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tiger technischer Probleme

=N ACHTUNG: Aufgrund kurzfris-
4 befinden sich die Videos zu

Assassin’s Creed 4 und Brick-

* B Force — anders als auf dem
DVD-Umschlag beschrieben —
nicht auf der DVD. Wir bitten
dies zu entschuldigen.

Kann War Thunder seinem Kon-
kurrenten World of Warplanes die
Fliigel stutzen? Probieren Sie’s aus.

Wie viel Spal3 der Ego-Shooter
macht, kldren wir in unserem
extralangen Test-Video.

Free2Play, keine Solo-Kampagne
und doch ein echtes C&C. Wir ha-
ben bewegte Bilder aus dem Spiel.
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Wer die Wahl hat. Das Agenten-
Rollenspiel vom Entwickler Obsidi-
an (Fallout: New Vegas) stellt Sie
vor die Entscheidung: gut, bose,
beides? Mit entsprechenden
Auswirkungen auf die Charaktere
und die Geschichte.

Schleichen oder ballern? Vier
Charakterklassen, Talentbaume,
Waffen-Upgrades - formen Sie World of Planes

den Helden Mike Thorton ganz Test: Aliens: Colonial Marines

nach lhrem Geschmack. Neues Ziel: Schalte den Al-Samad- Test: Dead Space 3
So funktioniert’s: Weil Alpha Pro-  RICSTT T3 F1e 1 &= T 0] -
tocol 10 GByte umfasst und daher

nicht auf eine DVD passt, haben

wir das Spiel auf beide Heft-

Scheiben verteilt. Die Installation

starten Sie mit der XL-DVD. Eine

Online-Aktivierung ist nicht nétig.

AuBerdem
auf XL-DVD

HD-VIDEOS

Preview:
Divinity: Dragon Commander

Preview: Star Trek
Preview: War Thunder:
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Warum Garrets zweites
Abenteuer noch immer zu
den besten Schleichspielen
aller Zeiten gehort.
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Bis 30.04. versandkostenfrei bestellen!

Die neue GameStar Black Edition

SIMCITY

Das ultimative Kompendium
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SIMCITY

DAS ULTIMATIVE KOMPENDIUM

Mit 148 Seiten Profi-Guides & Insider-Tipps zur SimCity-Traumstadt
Fiir PC-Architekten, Perfektionisten, Tiftler und Rekordbrecher

DIE MEGA-PROJEKTE JETZT WIRD'S KOMPLEX
Grofflughafen, Zukunfrsstadt, Weltraum Wenig Spieltiefe? Irrtum: So verbinden
bahnhof & Co: Mit unseren Tipps planen und Sie Ihre Stidte zu hochspannenden Metropol
bauven Sie alle Mammutbauwerke optimal Regionen - auch im Solo-Modus! as
™ " - { 1
MEHR PLATZ FUR ALLE! SPEZIAL-STADTE Im ZEItSChI'IftBI'IhﬂﬂdEl
Tetris meets SimCity: Mit unseren Profi-Tricks Schritt fiir Schritt erklirt
nutzen Sie knappes Bauland perfekt Wie Sie Wohnstadte, Rohstoffabbau,

50 holen Sie alles aus SimCity raus! Froduktion, Handel und Tourismus
perfekt miteinander verkniipfen n u r u ro
Ll y
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und bis 30.04. versandkostenfrei
im GameStar-Shop.

Leseproben, Inhaltsverzeichnis und Bestellméglichkeit gibt's hier

www.gamestar.de/simcity

oder rufen Sie uns an: 0180 5 72 7252-275*

Osterreich: 01 /219 55 60, Schweiz: 071 / 314 06-15 (aus dem deutschen Festnetz nur 0,14 Euro pro Minute, Mobilfunkpreise max. 0,42 Euro pro Minute)
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WHO IS WHO (Von L.n.r.) Fabian Siegismund « Florian Heider « Maximilian Gercke « Michael Graf « Malte Witt - Petra Schmitz
Michael Trier « Daniel Visarius « Kristin Knillmann « Daniel Matschijewsky « Heiko Klinge « Tom Loske

Grof3e Kunst oder groBe Griitze?

Spiele entwickeln sich vielfdltig weiter.

Ich kann die Vorboten der Diskussion schon an die Mauern der Redaktion branden
horen: »90? Wie kénnen die diesem Quatsch 'ne 90 geben? Das spielt ja meine
kleine Schwester mit verbundenen Augen durchl« Ja, stimmt. So richtig schwierig
ist Bioshock Infinite nicht. Kein knackiges Spiel, an dem man sich beweisen kann,
ein und die gleiche Stelle wieder und wieder spielt (spielen muss), weil man sie
einfach nicht schafft. Dieser Titel ist so etwas wie der Gegenentwurf zum gerade
populdren Retro- oder Dark Souls-Ansatz, bei dem vor allem Nostalgie und Lei-
densfahigkeit fiir die ersehnte Erldsung, den richtigen Kick sorgen. Bioshock Infi-
nite dagegen ist fiir so ziemlich jeden zu schaffen, der mit dem »Maus + WASD«-
Prinzip vertraut ist. Aber ist ein Spiel, weil es auch auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad fiir gelibte Spieler wie uns keine besondere Herausforderung
bietet, automatisch ein schlechtes beziehungsweise kein Spitzenspiel mehr?

Hier gehen die Meinungen auch innerhalb der Redaktion weit auseinander. Die
Positionen reichen von »Bei einem Shooter interessiert mich nur die Spielmecha-
nik, nicht die Story« (Visarius) bis hin zu »Endlich gibt es ein solches Erzahlkunst-
werk auch im Medium Spiel« (Gebauer). Zwischen den Stiihlen Frau Schmitz, die
einerseits vom Spielerlebnis hingerissen, anderseits vom abgespeckten Spielde-
sign immer mal wieder leicht enttduscht war: »Ja, das ist groRartig, aber es hatte
mit ein paar mehr Rollenspielelementen und starkeren Gegnern noch so viel bes-
ser sein kdnnen!« Wie dem auch sei, unser Wertungssystem spuckt unbeeindruckt
von derlei Diskussionen eine glatte »90« aus. Wo die Starken und Schwéchen des
Titels liegen, Iasst sich an der Punktevergabe klar erkennen: 10 Zahler etwa fiir die
Story, nur deren 6 fiir Balance.

Noch etwas spiegelt die Wirkung, die Bioshock Infinite beim Durchspielen entfal-
tet, wider: Noch nie wurde innerhalb unserer Redaktion so lange und vielfaltig
Uber eine Story und vor allem den Schluss eines Spiels diskutiert. Das kannte man
in der Form nur von TV-Serien wie Lost oder Twin Peaks. Und es ist ein Hinweis
darauf, wozu Spiele eigentlich fahig sind. Als Wettkampfmedium und fester Teil
einer Pop-Kultur-Nische haben sie sich langst etabliert. Die Entwicklung hin zum
anerkannten und breit diskutierten Kulturgut konnten dagegen bisher nur weni-
ge Titel unterstreichen. Egal wie man zur Shooter-Mechanik von Bioshock Infinite
steht und egal ob man die Auflésung der Story zum Schluss fiir groBe Kunst oder
Hirngriitze halt: Dieses Spiel bringt unser Lieblingshobby einen Schritt weiter.

Was meinen Sie? Schreiben Sie uns lhre Meinung zur Entwicklung von Spielen im
Allgemeinen und gerne auch zu Bioshock Infinite im Besonderen an brief@game-

star.de oder auf facebook.com/GameStar.de!

Viel SpaR beim Lesen und Spielen!
Ihr GameStar-Team
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GameStar Sonderheft 02/2013 - SimCity

Das ultimative Kompendium fiir virtuelle Biirger-
meister: In der GameStar Black Edition zu SimCity
finden Sie auf prallvollen 148 Seiten jede Menge
Profi-Tipps, Guides zu Stadteplanung und Wirt-
schaftssystem und erfahren in Specials und Repor-
tagen alles rund um die Traditionsserie SimCity. Au-
Berdem beleuchten wir die Herausforderungen des
Titels und erklaren, wie Sie sowohl im Multiplayer-
als auch im Solo-Modus trotz eingeschrankter Ein-
zelbauplatze Ihre Stadte zu erfolgreichen und kom-
plexen Metropol-Regionen verbinden. Wir erklaren,
wie Sie die Mega-Projekte
optimal planen und hoch-
ziehen. Weiter haben wir
samtliche Katastrophen
ausprobiert und dokumen-

SIMC lTY tiert - holen Sie mit
unseren Tipps den maxima-

DAS ULTIMATIVE KOMPENDIUM

len SpaR aus SimCity! Denn
bei aller Kritik: den gibt es!

GamesStar Black Edition:
SimCity jetzt direkt im
Shop unterGameStar.de/
simcity bestellen.
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fTHE ELDER |
SCROLLS ONLINE

GameStar fiir Tablets

GameStar bringt die Welt der PC-Spiele auf iPads
und Android-Tablets - perfekt an die Moglichkeiten
des Tablets angepasst und fiir das mobile Lesen op-
timiert! Alle Videos sowie unsere Comedy-Reihe
»Die Redaktion« gibt’s ebenfalls dazu. Mit unserer
Kiosk-App holen Sie sich die aktuelle GameStar-
Ausgabe fiir nur 4,49 Euro bequem nach Hause.
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Watch Dogs

Entwickler: Ubisoft Montréal Publisher: Ubisoft Termin: 2013 Quicklink: 7911

Endlich ein Lebenszeichen von den Wachhunden. Ubisoft hat auf
Sonys Playstation-4-Event Ende Februar zum ersten Mal seit der E3
2012 neues Material zum Open-World-Spiel Watch Dogs gezeigt.
Und zwar auf einem PC, wie ein Vertreter von Ubisoft vor Ort besta-
tigte. An der Grafikpracht hat sich seit der E3 librigens nichts gean-
dert. Das war aber auch gar nicht nétig, denn Watch Dogs sieht
nach wie vor liberzeugend realistisch und zum AnbeiRen gut aus.

Gezeigt wurde, wie der Held Aiden Pierce Menschen in seiner Um-
gebung mit seinem Super-Smartphone scannen kann, um so In-
formationen zu sammeln oder Quests zu finden. Allerdings kann
Ubisoft Montréal nicht ganz leugnen, dass das Studio auch fiir
Assassin’s Creed verantwortlich zeichnet: In einer Nebenmission, die
wie alle anderen Auftrage dynamisch aus dem Spielgeschehen her-

Mit unserem Smartphone kénnen wir
allerhand anstellen. Hier manipulieren
wir einen Sicherungskasten.

aus entstehen sollen, verfolgen wir zu Ful einen rachsiichtigen Fa-
milienvater, hetzen wie Halbindianer Connor durch SeitenstraRRen,
hiipfen agil iiber Zdune und bringen den Fliichtenden schlieflich
durch den Einsatz unseres Smartphones zu Fall, indem wir einen
Stromkasten zur Explosion »iiberreden«. Das ruft allerdings die
Polizei auf den Plan, vor der wir kurzerhand mit der Hochbahn flie-
hen, nachdem wir den Zug zu einem so nicht vorgesehenen Halt
gezwungen haben. Das alles sieht schon jetzt sehr dynamisch aus,
allerdings bleibt nach wie vor die Frage, in welchem AusmafR Watch
Dogs geskriptet ist und wie frei wir tatsachlich mit der Spielwelt in-
teragieren kdnnen. »Gar nicht« und »sehr frei«, sagen die Entwick-
ler - nachzulesen in der exklusiven Titelstory unser Schwesterzeit-
schrift GamePro (Kiosktermin: 3. April). Eines haben die neuen
Szenen aber jedenfalls schon jetzt in uns geweckt: Die Lust auf
mehr. Im Spatherbst dieses Jahres diirfte es so weit sein. IEH

Held Aiden setzt vor allem
il auf Nahkampf. Hierfiir greift
M er zu einem im Mantel ver-
8] steckten Schlagstock.

News-Ticker

+++ Ron Gilbert: Der kreative Kopf hinter Klassikern wie Monkey Island verldsst Double Fine Productions. Nachdem er dort zusammen
mit Tim Schafer das Adventure The Cave fertiggestellt hat, will sich Gilbert nun nach neuen Aufgaben umsehen. +++ Dreamfall Chap-
ters: Die Kickstarter-Kampagne fiir die Adventure-Fortsetzung ist erfolgreich beendet worden. Insgesamt haben die Entwickler tiber 1,5
Millionen Dollar eingenommen und damit ihr Finanzierungsziel deutlich Giberschritten. +++ Batman: Arkham City: Die Anzeichen fiir
einen weiteren Teil der Action-Reihe verdichten sich. Die offizielle Facebook Seite des Spiels tragt nun den Namen »Batman Arkhame.
AufRerdem tauchte dort ein mysterioses Bild mit einer Nachricht des Jokers auf. +++ Age of Empires 2 HD: Eine Neuauflage des Strate-
gie-Klassikers erscheint am 9. April auf Steam. Das Spiel enthadlt den Multiplayer-Modus sowie alle Kampagnen des Originals und der
Erweiterung The Conquerors. +++ The Walking Dead: Season 2: Die zweite Staffel von Telltales Adventure-Reihe startet bereits im
Herbst 2013. +++ Lost Planet 3: Capcoms Alien-Shooter erscheint in Deutschland am 28. Juni 2013. Kunden in Nordamerika diirfen be-
reits ab dem 25. Juni losballern. +++ Total War: Rome 2: Die Parther sind als die siebte der acht spielbaren Fraktionen enthdillt worden.
Das Volk aus dem heutigen Iran setzt in Schlachten vor allem auf schwere Kavallerie und berittene Bogenschiitzen.

8 GameStar 05/2013



War Thunder

Entwickler: Gaijin Entertainment Publisher: - Termin: 3. Quartal 2013 Quicklink: 8262

Always off

World of War-
planes bekommt Konkurrenz! War Thunder zeigt bereits in der Open-Beta, wie ein Free2Play-
MMO mit Flugzeugen anstandig funktioniert. In luftiger Hohe machen wir den bis zu 31 Mit-
spielern klar, wie ein wahrer Dogfight-Konig im Zweiten Weltkrieg zu fliegen hat. Wer keinen
Mega-Flighstick 2000 XXL sein Eigen nennt, der kann bedenkenlos zu Maus und Tastatur grei-
fen, denn die Flieger steuern sich auch damit butterweich und prazise. Neben klassischem

Michael Graf

Deathmatch bietet die Action-Simulation auch weitere Spielmodi. In Domination missen wir ChAé\fitggaegt?:r: . . ;
zum Beispiel zwei Flugfelder auf der Karte ein- micha@gamestar.de -h' i) ‘

Das detaillierte Schadensmodell gehort
zu den optischen Highlights des Spiels.

nehmen, um den Nachschub der Gegner zu ver-
ringern. Im Laufe der Schlachten verdienen wir
virtuelles Geld und Erfahrungspunkte, mit denen
wir neue Hangarplatze, Flugzeuge und Upgrades
kaufen. Unter den tiber 100 Maschinen, von der
amerikanischen B-24 Liberator bis hin zur strahl-
getriebenen MiG-15 ist alles vertreten, was das
Luftfahrt-Herz hoher schlagen lasst. Gegen Echt-
geld lassen zwar spezielle Premium-Maschinen
freischalten, allerdings ist der Titel auch ohne
Griff in den Geldbeutel problemlos spielbar.

Ich fordere ein Mahnmal fiir den »Error
37«: den Bronzeguss eines geborstenen
Serverschranks, aus dessen Eingeweiden
geschmolzene Platinen tropfen, umringt
von ausgemergelten Gestalten, die diir-
ren Arme emporgereckt, die Miinder ver-
zerrt zum stummen Schrei - die Seelen
der Spieler, die am Einlogg-Versuch ver-
zweifelt sind. Und auf dem Sockel die
Worte »NIE WIEDER«. Vor nicht einmal
einem Jahr traktierte Blizzard beim Ver-
kaufsstart von Diablo 3 mit dem »Error
37«,diesem als Fehlermeldung getarn-
ten Witz, die darbende Monsterjager-
Community: Unter dem absolut abseh-
baren Ansturm der Kaufer brachen die
Battlenet-Server zusammen, nichts ging
mehr. Offline spielen freilich auch nicht,
denn Diablo 3 erfordert eine permanen-
te Online-Verbindung, »always on« heif3t
das im Industrie-Neusprech.

Quo vadis Star Wars?

In Star Wars:
First Assault
hatten wir unter
anderem die
Ristung eines
Sturmtrupplers
angelegt.

Als Kopfgeldjager liefern wir uns in
Star Wars: 1313 heftige Blaster-Gefech-
te auf dem Planeten Coruscant.

Mit der Ubernahme der Filmschmiede LucasFilm hat Disney im Oktober 2012 fiir einen
echten Paukenschlag gesorgt und prompt die Produktion einer neuen Star Wars-Trilogie be-
kannt gegeben. Aber was passiert mit den Spielen? Viele Fans waren verunsichert, ob der
Kauf Auswirkungen auf die Entwicklung von Star Wars: 1313 hat. LucasArts bemiihte sich
zwar umgehend darum, alle Sorgen zu zerstreuen, doch jetzt scheinen die Befiirchtungen
Wirklichkeit zu werden; Geriichten zufolge liegen die Arbeiten an dem Actionspiel auf Eis.
Auflerdem wurde bekannt, dass man auch die Entwicklung eines weiteren, bisher unbe-
kannten Titels eingestampft hat. Star Wars: First Assault, so der Name des Spiels, ist ein
Multiplayer-Shooter und hatte als reiner Download-Titel erscheinen sollen. Ein geleakter
Gameplay-Trailer macht deutlich, dass die Entwicklung bereits weit fortgeschritten war.
Noch schlimmer: Star Wars: First Assault hatte offenbar als Versuchsballon fiir die Entwick-
lung von Star Wars: Battlefront 3 dienen sollen. Wir hoffen, dass Disney auf die gute Seite
der Macht zuriick wechselt und die Entwicklung aller Titel fortsetzten ldsst.

Playstation 4

Ein achtkerniger AMD-Prozessor, eine Grafikkarte vom
Schlage einer Radeon HD 7850 und 8,0 GByte geteilter
DDR5-Arbeitsspeicher: Die am 20. Februar in New York
enthiillte Playstation 4 wirft die eigenwillige Cell-Ar-
chitektur des Vorgangers tiber Bord und orientiert sich
am PC, um die Entwicklung und Portierung von Spielen
zu vereinfachen. Der Controller bekommt neue Funktio-
nen spendiert, darunter ein Touchpad, ein Leuchtstreifen fiir Bewegungserkennung durch
eine Kamera wie bei Playstation Move (das nichtsdestotrotz weitergefiihrt wird) und zu-
letzt der sogenannte Share-Button. Uber den teilen wir erlebte Spielszenen mit Freunden,
schauen ihnen unsererseits live beim Spielen zu oder greifen ihnen sogar unter die Arme.
Schade indes: Eine Abwartskompatibilitat fehlt, allerdings mochte Sony die alten Spiele
Uber einen Streaming-Dienst anbieten. Unter den Launch-Titeln finden sich ubliche Ver-
déchtige wie das grafisch beeindruckende Killzone: Shadow Fall, aber auch neue Namen
wie Watch Dogs und das Jump&Run Knack. AuBerdem erwartet uns das Konsolendebiit
von Diablo 3. Erscheinen soll die Playstation 4 zum Weihnachtsgeschaft 2013.

Trotz aller technischer Details: Zu

sehen gab es von der Playstation
4 bislang nur das Gamepad.
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Nun sollte man denken, die Branche
habe aus diesem Fiasko gelernt. Doch
dann erscheint SimCity, ebenfalls mit
»always on«, ebenfalls mit Serverkollaps.
Nicht genug, dass uns die Entwickler die
permanente Online-Anbindung mit fah-
len Versprechen von sozialem Miteinan-
der (SimCity) und Auktionshausern (Dia-
blo 3) verkaufen wollen. Nicht genug,
dass wir glauben sollen, dass diese Zu-
mutung plétzlich auch bei Einzelspieler-
Modi notwendig sei. Nicht genug, dass
wir genau wissen, dass »alyways on« vor
allem aus zwei Entwicklerzwangen ge-
boren ist: der ewigen Angst vor illegalen
Kopien und der immer wichtigeren Kun-
denbindung auf Online-Plattformen.
Nein, nicht genug damit, denn: Es! Funk-
tioniert! Dann! Nicht! Mal!

Wenn wir uns schon mit dem Immer-
Online-Sein abfinden sollen; wenn wir
uns schon damit abfinden sollen, dass
wir unterwegs keine Monster mehr ja-
gen und Stadte mehr bauen diirfen;
wenn wir uns schon damit abfinden sol-
len, dass selbst in der Einzelspieler-Zu-
kunft (falls es Giberhaupt eine gibt) kein
Weg am Internet vorbei fiihrt — dann
konnen wir verdammt noch mal erwar-
ten, dass die Server nicht vom Praktikan-
ten der Putzfrau angeschlossen werden,
sondern von Leuten, die wissen, wie man
eine hohe Anfragelast bewadltigt! Sonst
kann der nachste Hersteller, der sich ein
derartiges Desaster leistet, neben den
Triimmern seiner Server gleich noch die
Scherben seines Rufs zusammenkehren.




The Witcher 3 Wild Hunt

Entwickler: CD Projekt Red Publisher: CD Projekt Termin: 2014 Quicklink: 8261

Eine nahtlose, offene Welt, ganz ohne Ladezeiten und dabei ein

Fiinftel groBer als Skyrim: Fiir The Witcher 3 hat CD Projekt ehrgei-
zige Plane. Damit ist es nicht langweilig wird, soll die Spielwelt mit
um die 100 Stunden an Nebenquests gefiillt werden, auBerdem ist
sie gezeichnet vom Krieg der nérdlichen Kénigreiche untereinander

und gegen das siidliche Imperium. Jede Fraktion bietet ihre eigene
Missionskette, die wir erledigen kdnnen, aber nicht missen. Inmit-
ten all der weltbewegenden Eriegnisse will The Witcher 3 aber auch
eine sehr personliche Geschichte erzdhlen, denn Geralt ist all der
Politik inzwischen miide. Erste Screenshots geben nun einen Ein-
druck davon, wie das Spiel in Aktion aussehen wird. ¥

Der Hexer darf diesmal auch im eigenen Boot schippern. Geralts Hexer-Zeichen werden sich stufenweise ausbauen lassen.

Quelle: 9. Méarz 2013, nach den Verkaufszahlen von Saturn.

Verkaufs-Charts Dezember

Platz Vormonat Spiel

1 [ Neu | SimCity

2 [ NEU | SimCity (Limited Edition)

3 [ NEU | Tomb Raider

4 [ NEU | Die Sims 3: Wildes Studentenleben
5 [ NEU | Crysis 3

6 [ NEU | Tomb Raider (Survival Edition)
7 (2) Guild Wars 2

8 (4) FarCry3

9 (6) Battlefield 3 (Premium Edition)
10 9) Diablo 3

1 (5) Call of Duty: Black Ops 2

12 (10) FuBball Manager 13

13 (7) Die Sims 3

14 (3) Skyrim: Dragonborn

15 (8) The Elder Scrolls 5: Skyrim

16 (13) Starcraft 2: Wings of Liberty

17 (11) Anno 2070 Bonus Edition

18 (1) Dead Space 3

19 (12) Fifa 13

20 (15) WoW: Mists of Pandaria

10

Umfrage

Ja, das Spiel
stiirzt haufig ab
4%

Ja, ich kann mich
nur sporadisch ein-
loggen 12%

Nein, bislang
hatte ich keine
Probleme 15%

»Haben Sie Probleme mit SimCity?«
Ja, meine Baufla-
\ che ist zu klein 55%
Ja, mein Spei-

) \ cherstand ist
l auf einem Server,

W T

Quelle: Umfrage auf GameStar.de

_denich wegen
Uberfiillung nicht
‘ erreichen kann 7%

® Ja, mein Speicherstand
ging verloren 7%

Ergebnis: Nachdem schon in den USA Server-Probleme fiir einen holprigen Start sorgten,
wurden tags darauf auch die europdischen Foren von Beschwerden tiberschwemmt. Das
spiegelt sich auch in den Ergebnissen unserer Umfrage: Fast ein Drittel unserer Leser klagt
lUiber haufige Abstiirze, Probleme beim Einloggen auf die Spielserver oder sogar verloren
gegangene Speicherstande. Dariiber hinaus bemangeln mehr als die Halfte der Spieler die
viel zu kleinen Karten - genau wie wir. Was uns auflerdem am neuen SimCity gestort hat
und warum es trotzdem fasziniert, lesen Sie in unserem grof3en Test ab Seite 60.
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THE ROCCAT™

DREAM TEAM

LET YOUR GEAR TALK AND TEAM UP

ROCCAT™ ISKU FX
MULTICOLOR GAMING KEYBOARD

+ ROCCAT™ KONE PURE
CORE PERFORMANCE GAMING MOUSE

FEATURING
ROCCAT™

ROCCAT™
TALK® TALK L, | FX
Mit dem Bonus von zwei perfekten Waffen
verschaffst du dir den entscheidenden Vorteil im
Spiel: Die ROCCAT™ Kone XTD oder Kone Pure
bilden zusammen mit dem ROCCAT™ Isku FX
Multicolor Gaming Keyboard eine perfekte Einheit.

MEHR INFO AUF WIWW.ROCCAT.ORG/TALK

AUCH KOMPATIBEL MIT
ROCCAT™ KONE XTD

»»

Dank ROCCAT™ Talk® Technologie verbinden sich
die Maus und das Keyboard zu einem unschlagba-
ren Dreamteam miteinander. Das verschafft dir
einen echten Setbonus und macht dein Gameplay
préziser und schneller als jemals zuvor.

/

SET THE RULES




IR Axtuell
Leser-Charts Februar Star TI ek

Platz Vormonat Spiel Entwickler: Digital Extremes Publisher: Namco Bandai Termin: 26. April 2013 Quicklink: 7937

M Battlefield 3 . Auf einer Veranstaltung
2 (2) Tl?e Elder Scrolls 5: Skyrim des Publishers Namco
3 ©) Diablo 3 o Bandai Ende Februar in
4 3) FarCry 3 2 .
5 ©) Guild Wars2 3 Lonfion war das Lizenz-
6 NEU Crysis 3 2 Actionspiel Star Trgk
7 ) World of Tanks S zum ersten Mal s.plel—
3 0 Mass Effect 3 e bar. In Sachen Spielme-
9 @) Assassin's Creed 3 % chanik or.|ent|ert. SI.Ch
10 (14) WoW: Mists of Pandaria 3 der Entwickler Digital
1" League of Legends 8 Extremes (Unreal Tour-
12 (15) Borderlands 2 g nament) an klassischen
13 Fifa 13 = Deckungs-Shootern. So
14 (16) Dragon Age: Origins 2 kénnen wir hinter Ob-
15 Deus Ex: Human Revolution 5 jekten Schutz suchen
16 Starcraft 2: Wings of Liberty 5 und tber unseren Trico- Die Darsteller des Films leihen den
17 Gothic2 g der einen Detektivmo- Spielcharakteren nicht nur i_hr Aus-
18 Batman: Arkham City é dus 3 |a Batman: sehen, sondern auch ihre Stimme.
19 Grand Theft Auto 4 = Arkham City aufrufen,
20 (20) Civilization 5: Gods & Kings % der uns strategisch wich-

3 tige Orte und Gegenstdnde anzeigt. AuRerdem interessant ist, dass die Spielerfahrung

in Star Trek komplett auf kooperatives Zusammenspiel ausgelegt ist. Wahrend wir in
Zahl des Monats | die virtuelle Haut des alten Haudegens und Frauenverstehers James T. Kirk schliipfen,
Ubernimmt ein Kumpel die Rolle des analytischen Vulkaniers Spock, erster Offizier der
Enterprise. Star Trek spielt zeitlich zwischen den beiden Filmen von J. J. Abrams und
bengtigte Torment: Tides of Numenera auf Kickstarter, um das spinnt eine eigene Geschichte um die Eroberung der Galaxie durch die Gorn. Aller-
NZ;'ZL‘;ZF 2?\?(’310;5:;'::“'eT”eiChe?%ATze;;ggLagtfa”td__fer dings hat Digital Extremes hier lngst kein Meisterwerk geschaffen: Unter anderem

& pe: Torment fast 25 ersttzer storen die ungenaue Steuerung, die miserable Grafik und die blinde KI. W=

Battle Worlds: Kronos Neues Battle Isle!

Entwickler: King Art Publisher: Kickstarter-Kampagne lauft Termin: ungewiss Quicklink: 8263 Krampfe in Maushand und Hirnwindungen? Statt alp-

rundenweise traumen? PC-Spiel-Veteranen dimmert es: Symptome, die durch den exzessiven Genuss von reiner Rundenstrategie ausge-
|6st werden. Battle Worlds: Kronos schickt sich an, uns dieses Erlebnis zurlickzubringen. King Art, der Bremer Entwickler der inoffiziellen
Neuauflage des Strategieklassikers Battle Isle 2 (1994; Hohepunkt der Serie, die 1991 auf dem Amiga gestartet war) sammelt auf Kickstar-
ter.com bis zum 27. April Geld, um die Rundenstrategie-lkone in modernem Gewand wieder aufleben zu lassen. Wir haben einen Prototy-
pen (mit abgespeckter Grafik) gespielt und sind begeistert:
Circa 40 verschiedene Einheiten, sowohl optisch als auch
spielerisch an Battle Isle angelehnt (der Buggy, yeah!) und
gesteuert von einer starken KI, machen Lust auf die zwei
insgesamt 30-stlindigen Solo-Kampagnen und den asyn-
chronen Multiplayer-Modus. Das klassische Spielprinzip
wird in der Art der Verdffentlichung fortgesetzt. Battle
Worlds: Kronos soll als Vollpreisspiel (auf Kickstarter begin-
nen die Preise bei etwa 15 Euro fiir die Download-Version)
ohne Ingame-Shop, DLC-Abzocke, DRM-Internet-Gedons,
aber mit machtigem Editor fiir eigene Karten und Missio-
nen erscheinen. Fiir PC, Mac und Linux.

Es geht wieder los! Zumindest, wenn sich genug Unterstiitzer auf Kickstar-
ter.com finden: Battle Worlds: Kronos wird ein modernes Battle Isle 2.

Entwickler: Valve Publisher: — Termin: 2013 Quicklink: 7159 s} Neuauﬂage der

beliebten Modifikation fiir Warcraft 3 hat einen neuen Nutzerrekord auf 3 . _ : o Dota 2: Fast
Valves Online-Plattform Steam aufgestellt: Am 1. Marz tummelten sich P ; ’ ; ; 300.000 Spieler
297.010 Spieler gleichzeitig auf den Servern, um Jagd auf Creeps und : Vo : gleichzeitig auf
feindliche Helden zu machen. Somit libertrumpfte Dota 2 den bisherigen Sgrnns_tii%fg,r'
Rekordhalter The Elder Scrolls 5: Skyrim um fast 10.000 Spieler. Ganz fair )
ist dieser Vergleich allerdings nicht: Wahrend es sich bei Skyrim um einen
Vollpreistitel handelt, befindet sich Dota 2 derzeit noch in der Beta-Phase,
fiir die der Entwickler Valve fleiRig kostenlose Zugdnge verteilt. Wann die
fertige Version der Monsterhatz erscheint, ist noch nicht bekannt. B8
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So realistisch sieht Skyrim mit - ... und so, wenn Himmels-
knapp dreiBig Grafikmods aus ... [* rand in die Tropen wandert.

Fans hiibschen Skyrim auf

Entwickler: Bethesda Softworks Publisher: Bethesda Termin: 11. November 2011 Quicklink: 7271 EEEPRt [Ty NETe R R TonteepN peoNer: | ja schon in der Originalfas-

sung von The Elder Scrolls 5: Skyrim nicht. Was sich trotzdem alles aus dem Grafikgeriist herauskitzeln |3sst, zeigt der Youtube-Nutzer Sky-
rimtuner in einem Video. Mit knapp 30 Grafikmods sieht Skyrim fast wie ein Spiel aus der Zukunft aus. Wer diese optische Pracht selbst er-
leben will, fiir den gibt es auch eine Anleitung zur Installation der nétigen Erweiterungen (Quicklink: 8259). Wenn Sie vom graubraunen
Himmelsrand dagegen selbst mit bester Highend-Grafik die Nase voll haben, kdnnten Sie sich in Tropical Skyrim (Quicklink: 8260) wohl-
fiihlen. Diese Mod gestaltet die komplette Spielwelt ndmlich zum bunten Dschungelparadies a la Far Cry 3 um. ¥

Divinity Dragon Commander

Entwickler: Larian Studios Publisher: Daedalic Entertainment Termin: 2. Quartal 2013 Quicklink: 7943 Armeen auf einer Strategieka rte verschieben poli—

tische Verwicklungen entwirren, Echtzeitschlachten schlagen und als Jetpack-Drache Feinde eindschern - beim Anspielen von Divinity:
Dragon Commander haben wir alle Pflichten eines angehenden Kaisers erlebt. In den
Scharmiitzeln geht es schnell zur Sache; statt erst mal Basen hochzuziehen, erobern wir  JASAEICEI-CICEREIEEN IRl CURE EI
festgelegte Zielpunkte und stampfen dort Fabriken aus dem Boden. Cool: Kommt es zum deln wir uns einfach in einen machtigen Drachen.
Gefecht, diirfen wir uns jederzeit in einen Drachen mit machtigen Fahigkeiten verwan- :
deln. Derweil kénnen wir aber nicht unsere Armee befehligen, es kommt also auf schnelle
Wechsel an - gewdhnungsbediirftig, aber sehr dynamisch. Unsere Gefechte planen wir
auf einer Weltkarte, wo wir auBerdem neue Armeen ausheben, Upgrades erforschen und
Gebaude errichten. So vielschichtig wie etwa in Total War fillt die Reichsverwaltung aber
nicht aus. Knifflig sind dagegen die politischen Entscheidungen: Geben wir etwa dem Ge-
such der Elfen nach legaler gleichgeschlechtlicher Hochzeit statt und verdrgern damit die
religiosen Untoten? Der eigenwillige Genremix von Dragon Commander macht schon
jetzt eine Menge Spal3. Ob die oberflachliche Wirtschaft aber dem Anspruch schadet und
wie sich unsere Entscheidungen langfristig auswirken, muss sich noch zeigen. I

Divinity Original Sin

Entwickler: Larian Studios Publisher: Daedalic Entertainment Termin: 2. Quartal 2013 Quicklink: 7941

Wir wiirden den Wunsch der sprechenden Muschel
ja gerne erfiillen und sie ins Meer zurilickwerfen. Aber unser Koop-Partner ist dafiir, sie zu Geld zu machen - und setzt sich dank hoherer
Charakterwerte und etwas Gliick im Streitgesprach durch. Wie das funktioniert? Divinity: Original Sin schickt gleich zwei Helden in die
Vorgeschichte zu den bisherigen Divinity-Spielen. Wir kon-
nen beide Protagonisten zwar auch alleine steuern, aber
das Spiel ist klar auf Abenteuer mit einem Mitspieler aus-
gelegt. Zusammen erkunden wir eine von Anfang an frei
zugangliche Welt, die glaubwiirdig auf unsere Aktionen re-
agieren soll. Beispielsweise landen wir im Gefdngnis, wenn
wir bei einem Verbrechen erwischt werden. Die beiden

. Helden diirfen sich librigens beliebig aufteilen. Wenn un-
kampfen dauert ;
ein Zug solange, ser Kamerqd entko[nmt, kann er uns also l?efrglen. In den
bis unsere Figur =8 rundenbasierten Kampfen kombinieren wir die Macht der
ihre Aktionspunk- S Elemente: Auf einem Eisboden etwa rutschen Feinde aus,
te verbraucht hat. > danach schmelzen wir ihn mit Feuer und setzen die Pfiitze

3 unter Strom. Die taktischen Méglichkeiten und die Koop-

Dialoge gefallen uns schon jetzt. Ob Welt und Geschichte
denselben Tiefgang bieten, kdnnen wir nach einmaligem
Anspielen aber noch nicht beurteilen. ¥

In den Runden-
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Skyrim und Co. als MMO! Das reimt sich. Und was sich reimt, ist gut, das wusste L8
schon Pumuckel. Aber ob The Elder Scrolls Online wirklich den Spagat hinbekommt,
Solisten wie Gruppenspieler gleichermaBen anzusprechen? Versprochen haben

das schon viele, so richtig gehalten eigentlich niemand. Wir haben The Elder Scrolls
Online ausfiihrlich ausprobiert und wissen mehr. Und Sie gleich auch. von eetra schmit:

. Genre: Publisher: Entwickler: The Elder Scrolls Online ist das Erstlingswerk)
Angesplelt Termin: Status: .
»
L
Starken y
> | " 1 | y
" L N
\ 4 Y B
i Jll 4 "Q{
o 8 , Y -
Schwachen A\ & - R e
e e S SR
- P / . - s = (
| A . Q
4 e (5 .
v -
rinnern Sie sich? Die letzte _ Fans der Elder Scrolls- Ser],e 50: »Buuuhl« ~ Nachmittag lang erlebteri wir den Spielauf-
groRe Preview (Ausgabe Doch jetzt tragen wir nach unserer Riick- takt fiir das DaggerfaII-Abkommen, also die
12/2012) zum MMO The Elder ' kehr von den Entwicklern erneut frohe Kun- Fjgk;lgn ordwesten Tamriels re-
Scrolls Online (vom Entwick-— _.de hinaus in die Rollenspielwelt: Man wird- ..,4 iert-Dabei hat nimax©Online aller-
ler Zenimax Online-bezie- die Waffen doch sehen kénnen! Und jetzts = gdings das Tutorial vorenthalten. Das findet
hungsweise-vom Publisher* alle so: »...l« Sie wissen schon. Genauer ge-.+ namlich in Coldharbour statt, der Heimat-
ethesda inzwischen ESO'in.der Kurzform sagt, haben wir die Waffen in ers-  welt von Daedrafiirst Molag Bal. Und davon
Bethesda inzwischen ESO'in der Kurzf gthb die Waff derEgo-Pe It Daedrafiirst Molag Bal. Und d
getauft) schlossen wir mit.der Ankiindi- ~pektive sogar schon gesehen, wenn auch will man aktuell noch so wenig wie moglich e
gung, dass das fertige Spiel elne.Ego._Pers— nur in einem Film, den uns die-Entwickler preisgeben. Eine kleine Zusammenfassung

pektive bieten wiirde. Die war ursprunghch * “*bei unserem-nunmehr dritten Studiobesuch  der anfanglichen Ereignisse in Coldharbour
nicht geplant, aber auf Bitten der Commu- in Sachen The Elder Scrolls Online zeigten. haben wir aber dennoch auf Lager: Unser

nity nachtraglich eingebaut worden. Und

Korper ist hintiber, wir sind bei Spielstart

alle Fans der Elder Scrolls-Serie so: »Yeah!« Wir haben aber nicht nur Filme in Hunt nur Seele. Und gefangen obendrein. Molag
Als dann aber bekannt wurde, dass man in Valley,Maryland angeschaut, sondern auch  Bal lagert unsere geistigen Innereien zu-

der Ego-Perspektive nicht mal seine Waffe
geschweige denn Hande sehen soll, alle

n, einenTaglang selbst Hand an The Elder sammen mit unzahligen anderen in giganti-
Scrolls Online gelegt. Einen fantastischen schen Gefangnissen. Wie es sich fiir einen

16 Molag Bal erscheint als Mischung aus diversen Tieren, unter anderem aus Affe und Schlange. GameStar 05/2013
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Wie gut, dass die Magierin noch zwei
Nahkampfer an der Seite hat (kleine
Bilder), Blitzattacken wie die dieser
Echse bekommen Zauberern in The
Elder Scrolls bekanntlich gar nicht.

"4

pitan des Schiffs, der irgendwo in der nahen
diirfen wir uns trotzdem iedlung rumgammeltl« - treten wir an
kasten austoben. Und nd und finden alsbald unsere Zielperson.
in sich. Mit zig Klickoptionen unc e erklart uns, dass der Herrscher der klei-
konnen wir uns das A Insel ein korrupter Fiesewicht erster Ka-
ellen, das un ist und-dass wir die Insel erst verlassen
uns s ‘i 1en, wenn wir Beweise dafiir in der Ta-
DA sche haben. Um
ﬁf: nseger,Seele un . . . den Verbrecher
BN Ellbip C <ot Veide Huch, ich kann ja meine  gunzukriegen,
aber. och, zu entkom

| I T
schliéBlich wieder inklusive Waffen SEhen' B o Pl

wohlverwahrte
. SkBlett, Organen und allem, was C dan N o Beweise gegen

Obwohl wir nicht ganz a

. m Korper dazugehort auf einem Schiff, ne ausreichend platte Nase und das kor- ihn, ah, besorgen. Zuvor allerdings ziehen
T 'das an der kleinen Insel Stros M’Kaivor An- " rekte Griin zu verpassen. So viel Zeit neh- wir los, um ein paar Crewmitglieder des Ka-
' #ker gegangen ist. Von da an geht das/Aben-  men wir uns fiir solche AuRerlichkeiten pitdns aus den Handen von Piraten befreien,
teuer der Stufe 50 und dem Sieg tiber.Mo- heute nicht, die Kosmetikabteilung muss bis  die wiederum mit dem bdsen Inselboss ge-
lag Bal entgegen. Wie wir uns unseren zur Beta warten. Hier und jetzt méchten wir  meinsame Sache machen. Aha, mehrstufig
Korper zuriickerstreiten? So sehr ins Detail erleben, wie die Entwickler das Spielgefiihl sind die Auftrage also obendrein. Hinter
ging Zenimax Online dann doch wieder der erfolgreichsten Solo-Rollenspielreihe manchen verbergen sich ausgedehnte und
nicht. Eigentlich gut, wir wollen ja noch auf ein MMO Ubertragen wollen. tief verschachtelte Questketten, wie wir
Neues erleben, wenn’s mit dem Spiel bezie- bald feststellen. Wir verlassen also den Ort
t hungsweise mit der Beta von ESO hoffent- Die Grundvoraussetzungen stimmen, das und landen in einer Wiistenlandschaft. Hat
lich bald losgeht. Kleiner Hinweis an Be- merken wir recht flott. Mit einem anfangli-  da jemand »karg« gesagt? Wiirde normaler-
thesda: Wir wiirden die abgekirzte Variante  chen Kleinstauftrag — »Melde dich beim Ka- ~ weise stimmen, Wiistenabschnitte werden
von The Elder Scrolls Online ja TESO nennen,
das geht leichter Uber die Lippen. ESO klingt
so nach sich wiegenden Frauen, miefigen _
Raucherstabchen, Kraftkristallen und leben-
digem Wasser. Aber vielleicht ist das bei ei-
nem Fantasy-Rollenspiel mit starker Magie-
komponente ja gar nicht so falsch.

Bilder-Warnung

< Obwohl wir The Elder Scrolls Online
selbst spielen konnten, war es uns
nicht erlaubt, eigene Screenshots

vom Spiel anzufertigen. Alle Bilder

in diesem Artikel stammen vom

Entwickler und reprdsentieren den : “~] Auf dem Friedhof von Betnikh haben sich Nekromanten breit-
Titel in unseren Augen nicht son- Fe 73 1 gemacht. Woher wir das wissen? Wir haben die Nekromanten
derlich gut. ESO sieht die meiste schon verdroschen, durften aber keine Bilder davon machen.
Zeit namlich besser aus. : - m——— ST |

GameStar 05/2013 Coldharbour gilt alsidas vergiftete, verdrehte Gegenstiick zu Tamriel beziehungsweise zum Kontinent Nirn. 17
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Hier treffen mehrere Magier
und Schwertschwinger
aufeinander, was in einem
effektreichen Kampf gipfelt.

in der Regel so beschrieben. Aber wir sind
hier bei den Entwicklern, die vor der giganti-
schen Aufgabe stehen, die Gene von Morro-
wind, Oblivion und Skyrim (um nur die
jungsten drei Titel der Elder Scrolls-Saga zu
nennen) in ein Online-Rollenspiel zu ver-
pflanzen. Da kann nicht Durchschnitt die
Messlatte sein oder was »normalerweise«
zutreffen wiirde. Von Zenimax Online er-
warten wir in jeder Situation das AufRerge-
wohnliche und das Bessere. Und richtig:
Diese Wiiste wirkt bis in kleinste Details le-
bendig, ist organisch aus in allerlei Gelb- bis
Brauntonen chargierenden Sandfldachen,
verwehten Diinen, verstreuten Ruinen,
schroffen Felsen, mysteriésen Schreinen

Das Crafting in ESO

Wie in den Solospielen auch diirfen
Helden in ESO munter drauflos hand-
werken. Insgesamt wird’s flinf Berufe
geben: Alchemist, Waffen- und Rii-
stungsschmied, Verzauberer und Koch.
Wir werden uns nicht fiir einen einzigen
Beruf entscheiden miissen, sondern
konnen alles erlernen. Allerdings ist die
Chance so eher gering, dass man perfekt
in den einzelnen Disziplinen wird. Wie
sich einzelne Waffen oder Riistungen
zusammensetzen, also welche Materia-
lien wir dafiir benétigen, lernen wir, in-
dem wir Fundsachen auseinander neh-
men. Damit wir aber nicht nur stumpf
zuvor zerlegtes Zeug nachzimmern, hat
Zenimax noch das Experimentieren ein-
gebaut. Wenn wir von einzelnen Materi-
alien mehr als eigentlich vorgesehen be-
nutzen, wird unser Handwerksstiick
automatisch besser. Und wenn wir dann
noch ganz wie in Guild Wars 2 neue Zu-
taten addieren, erhalten wir vielleicht
ein Meisterstiick. Einige der besten Aus-
riistungsgegenstande in ESO sollen
beim Craften entstehen.

18 Die Dwemer sind eine ausgestorbene Rasse, die sich auf den Bau von Maschinen verstand. Manche sagen auch einfach Zwerge.

und um Oasen gruppierten safti
Palmen geschaffen; wollten wi
beschreiben, wiirden uns die Ac
gehen. Es gibt keine uniformen V
cke, keine ewig wiederkehrenden Ele ent
langweilen unsere Augen. Kaum sind wir
ein paar Schritte in die Wiiste hineingelau-
fen, fallt uns eine zweite Aufgabe in den
SchoB. Und dann eine dritte. Bald darauf
eine vierte. Typische »Quest-Hubs«, also
Orte, an denen die Aufgabenverteiler dicht
gedrangt auf einem Haufen stehen, und die
dann immer von entsprechend vielen Spie-
lern belagert sind, scheint’s in ESO nicht zu
geben. Wir laufen weiter und entdecken im-
mer wieder neue NPCs, die uns ihre Ge-
schichten erzahlen und uns um Unterstiit-
zung bitten. Allerdings nicht ganz ohne
Spielunterstiitzung. Gestalten, die uns ei-
nen neuen Auftrag ins Tagebuch kritzeln
wollen, umrahmt ESO mit einem gelben
Schein. Zudem werden sie auf der Minimap
als gut erkennbare Kreise angezeigt. Fiir die
wahre Elder Scrolls-Erfahrung wiinschen
wir uns, diese Hilfen deaktivieren zu kon-

Weitem S|chtbaren und inte
nenden Orten, die wir als pass
Abenteurer und Entdecker sowieso
ter Neugier hatten aufsuchen miisse

Wenn wir erst einmal mit einem Charakter
ins Gesprach kommen, sind gelber Schein
und Kringel auf der Minimap schnellver-
gessen. Genau wie in Skyrim namlich wech-
selt das Spiel dann in eine Dialogperspekti-
ve, unser Gesprachspartner schaut uns
direkt an und lasst uns nicht nur lesen, was
Sache ist, sondern auch héren. Alle Dialoge-
im Spiel sind vertont. Exzellent vertont
obendrein, jedenfalls soweit von.uns.ge=
hort. So lassen wir uns also zu Beginn nur
zu gern vom Kapitan vor seinen-Karren.==
spannen. Einem Forscher helfen wir neben-
her béi der Erkundung einer alten Dwemer-

»

Kdampfe tUiberschaubar.

Die maximale Gruppenstar-
ke in The Elder Scrolls Online
betragt vier. Das macht die

GameStar 05/2013



Wer abwechslungsreiche Landschaften mag, ist in
The Elder Scrolls Online bestens aufgehoben.

5 2

opperei gegen eine Seeschlange.
er stumpfsinnige Sammelauf-
as Spiel auch noch zu,

hl nicht.

in oder her, inzwi-
ampfsystem so sexy,
den und das stump-
vier Objekten auch nicht
. Selbst wenn’s zwei Bild-
auert, bis wir endlich dahinter-
e man in ESO Gegner erfolgreich
e zwingt. Das Spiel bietet uns eine
1ung aus Echtzeit-Kampf und den typi-
O-Mechaniken a la Everquest
Norld of Warcraft. Als Templer etwa

schlagen wir aktiv mit unserem Schwert zu,
wir blocken aktiv mit unserem Schild, wir
weichen Angriffen mit Bodenrollen ausy,
(Guild Wars 2 I3sst schén griiRen) oderzifs,
keln um Hindernisse herum, die auch als

Schiffsmasten). Blocken wir erfolgreich ei-
nen besonders starken Angriff, dann geht
der Gegner fiir ein paar Sekunden zu Boden,
und wir haben Zeit, extrem hart hla-
gen. Daflir missen wir lediglich "
Maustaste etwas langer driicke
dieren wir spezielle Attacken, die
typisch in unserer kleinen, gerad
Slots zahlenden Skill-
wir mit Magicka, dem
rolls, befeuern. Auf diese Art
Gruppen von zwei oder drei G
Problem, selbst fiir einen kleine

erhansel der ersten Stufe: Wir schubsen
Gegner eins mit einer Spezialattacke zu Bo-
den, schlingen Gegner zwei eine magische
Kette um die Hiifte und ziehen ihn zu uns

W, heran, verpassen ihm ein paar gezielte Hie-

Deckung dienen kdnnen (etwa Felsen oder "N‘fbg, blocken seinen Angriff, schicken ihn so

Spannende Questketten,
ganz wie in den Solospielen

zu Boden, widmen uns wieder Gegner eins
und bekommen auf diese Art beide in ei-
nem hiibschen Kampfballett nach und nach
klein. Wobei »hiibSch« nicht ganz das richti-
ge Wort ist, die Animationen wirken noch
ein wenig hiiftsteif, auch wenn sie seit un-
erer letzten und deutlich kiirzeren Anspiel-
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Ja, bei der Idylle ldsst man sich
gerne im Gras nieder. Im Bild ein
| Khajiit vor einer Khajiit-Siedlung.

session schon um einiges geschmeidiger
geworden sind. Trotzdem darf Zenimax hier
gerne noch nachbessern.

Die erste dieser Spezial-Fertigkeiten erhal-
ten wir mit Erreichen der zweiten Charak-
terstufe. Da diirfen wir zunachst Gesund-
heit, Ausdauer oder Magicka anheben und
anschlieBend unsere erste besondere Fahig-
keit auswahlen, Skyrim grii3t hier briider-
lich. Bis wir ein zweites Talent einsacken,
kann’s dann allerdings ziemlich lange dau-
ern, zumindest wenn wir nicht die Augen
aufhalten. Das Leveln geht in ESO von An-
fang an eher lahm vonstatten; kein Ver-
gleich mit dem rasend schnellen Erklimmen
der Stufen wie in anderen aktuellen Genre-
vertretern. Vielmehr fiihlen wir uns an die
gute alte MMO-Zeit erinnert, in der wir Mo-
nate damit verbracht haben,
einen Charakter aufs Maxi-
mallevel zu dreschen. Wer in-
des aufmerksam durch die
Welt von The Elder Scrolls
Online zieht, wird-allenthalben seltsame
Lichtsaulen sehen, die sich in den Himmel
schrauben. Wer drei von diesen Lichtsaulen
betatscht und so deren Magie in sich auf-
saugt, der bekommt einen weiteren Punkt
geschenkt, also ahnlich wie wir es schon
aus Guild Wars 2 kennen. Diese Bonus-
Punkte sind aber auch bitter notig, weil die
meisten Fertigkeiten gleich mehrere der ra-
ren Zahler fiir eine Freischaltung brauchen.

Das Spiel versorgt uns aber auch unabhan-
gig von Levelaufstiegen und Fertigkeits-
punkten mit einer spiirbaren Charakterent-
wicklung. Denn ganz wie in den Solo-Spielen
werden wir stetig und automatisch besser.
Wir lernen beispielsweise, unsere Waffen
besser einzusetzen, einfach, indem wir sie

Pilze, die sich wie
Baume in den Himmel
schrauben? Morrowind!

Vampi_re!

einsetzen. Oder unsere Riistung eff

zu tragen, einfach, indem wir sie in Ka o~

am Leib haben und Gegner uns attackieren.
Auch unsere Spezialfertigkeiten kénnen wir
bei fleiBigem Gebrauch weiter steigern, und
am Ende aller Ausbaustufen bietet uns das
Spiel obendrein die Moglichkeit, das ent-
sprechende Talent in eine von zwei soge-
nannten Morphs umzuwandeln, die dann
jeweils wiederum andere zusatzliche Ne-
benwirkungen bereithalten. So wird aus ei-
nem anfanglich einfachen magischen Be-
gleiter der Stufe 5 vielleicht ein kleiner
Feuer- oder wahlweise Giftspucker.

Klingt komplexer als in vielen anderen
MMOs? Ist es auch! Allein deswegen, weil
The Elder Scrolls Online insgesamt sieben
Fertigkeitskategorien in petto hat: Rassen-,
Klassen-, Waffen-, Ristungs-,
Welt-, Gilden- und Allianzfertig-
keiten. Welt? Gilden? Allianz?
Was verbirgt sich denn dahin-
ter? Im Detail wissen wir’s auch
noch nicht, aber Gildenfertigkeiten verdie-
nen wir uns, wenn wir entweder fir die
Kampfer- oder die Magiergilde aktiv wer-
den. Deren Aufgaben.sollen sich maRgeb-
lich voneinander unterscheiden: Die Kimp-
fer legen es darauf an, Molag Bal und seine
Schergen mit bloRer Gewalt zu besiegen,
die Magier sammeln Wissen, um dem Da-
monenfirsten damit den Garaus zu ma-
chen. Allianzfertigkeiten beziehen sich aufs
PvP. Und diese Welt-Fertigkeiten ... nun ja,
wir nennen nur ein einziges Wort, und
schon ahnt jeder Serienkenner, was sich da-
hinter verbirgt. Das Wort lautet »Vampire«!
Beim Anspielen haben wir allerdings nur die
Rassen-, Klassen-, und Waffenoptionen ge-
sehen. Die haben uns fiir den Anfang aller-
dings auch dicke gereicht. Um in die Tiefen

20 Vampirismus als Krankheit tauchte das erste Mal in Daggerfall (1996) auf

Stros M’Kai, Insel und Stadt
in der Provinz Hammerfell
und erstes Abenteuergebiet
fiir die Helden des Dagger-
fall Abkommens.

Kein Fantasy-Spiel ohne
Vulkan. Vor diesem
lauern Feuerkrabben.

_ also lieber weiterz
scher helfen, die Dwemer-Ruin
schein zu nehmen. Wir latschen
imposantes, mechanisches Tor —ine
winzigen Raum. Nanu? Aber gleich dara
merken wir, dass das nur.der Anfar;g von et-
was weitaus GroRerem ist. Denn nach dem i
winzigen Raum wartet eine riesige Unterta-
ge-Anlage voll mit knabberwiitigen mecha-

nischen Spinnen und fiesen Flammen-so-

wie Stachelfallen auf uns. Am Ende unserer T
Erkundungstour ist uns der Forscher so o
dankbar, dass er sich uns beziehungsweise ot
unserer Mission anschlieBen will. Viele der ~—~ —
Aufgaben in ESO greifen namlich ineinan-

der, beeinflussen sich gegenseitig'und ha-

ben obendrein Auswirkungen darauf, wie es e

uns spater im Spie| ergeht:-Als wir etwa dies
Piratenkapitanin‘hach einem Giftattentat

nicht jammerlich krepieren lassen und ihr

stattdessen ein Gegenmittel verabreichen

wollen, warnt uns eine NPC-Begleiterin da-

vor, dass das Pliindern und Morden weiter-

gehen wiirde, wenn wir das herzensgute

Weichei mimen. Der dumpfe Verdacht, dass

uns die Kiistenbevolkerung das irgendwann

krumm nehmen konnte, lasst sich kaum ab-

schiitteln, aber wir retten die Piratentrulla

trotzdem. Gift ist einfach nicht unser Stil.

=

Am Ende der mehrstufigen Quest rund um =
den Verrat des Inselherrschers schickt uns

das Spiel als Dienstbote getarnt in die

Protzbude des Schurken, wo wir dem Bose-

wicht zunachst ein Schlafmittel einfloRen

und anschlieBend seine brandheiRe Schur-
kenkorrespondenz mopsen. Damit ausge-

stattet geht’s zuriick zum Kapitan, der ist

zufrieden mit uns, und es geht ab aufs Schiff
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. obendrein eine, die wir niem

Die Dungeons

Jeder Dungeon in ESO soll eine eigene Story haben. In der Spindleclutch-Hohle beispielsweise sollen wir verirrte und verwirrte Soldaten aufstobern.
Dazu missen wir uns mit Spinnen unterschiedlichster Bauart und GréRe rumschlagen und am Schluss noch eine Daedra-Inkarnation besiegen.

2in. Hilfe von an-
orderlich. Zeni-
ie ganze

\gs wird man, um sich ganz
d ObllVlon oder Skyrlm als

gut, da

ans Herz legen wollen. Den
anderen Spieler ignoriert, dann ignoriert
man auch gleichzeitig einige der span-
nendsten Elemente von ESO. -

-
GrofRe Raids wie in W_grld of Warcraft wer-
den wir in The Elder Scrolls Online zunachst
vgrgebens suchen, wobei Zenimax noch of-
fen'lasst, ob solche Riesen-Events nicht spa-
ter in Form von Addons noch eingebaut
werden. Die maximale GruppengroRe (au-
Berhalb des PvPs) betragt aktuell lediglich
vier Spieler. Mit maximal vier Kimpfern
geht’s in spezielle, auf Teamarbeit ausgeleg-
te Dungeons, die sich genau wie in Guild
Wars 2 bei mehrmaligen Besuchen unter-
schiedlich angehen lassen. Wir waren im
Dungeon Spindleclutch (fiir Charaktere ab
Stufe 15), in dem vier Spieler an der Seite
von NPCs bis ins Zentrum vordringen muis-
sen, um verschollene und wahnsinnig ge-
wordene Kameraden zu retten. Spindle-
clutch ist die Behausung zahlloser Spinnen,
die so schon éklig sind, aber noch mal ekli-
ger'werden, wenn man Weif3, dass sie ihre
von Spielern hingeschlachteten Familien-
mitglieder fressen, um noch starker zu wer-
den. Pfui Spinne! Da heiRt es also, schnell zu
sein und koordiniert vorzugehen. Und Kraf-
te zu biindeln beziehungsweise zu poten-
zieren. Eine der wichtigsten Fertigkeiten,
der sogenannte Ultimate, den man erst spa-
ter im Spiel erlernt und der sich durch be-
sonders geschicktes Kampfen schneller auf-
laden soll, darf namlich von einem anderen

GameStar 05/2013

Spieler verstarkt werden. Dazu muss der

andere Spieler nur in den Wirkungsradius
der Fertigkeit treten und auf eine Taste qr\u-
cken. So wird etwa gemeinsam mit einen
Mitspieler aus unserer Nova, einer gle '
hellen Energieexplosion, eine fam
nova! Mit fatalen Folgen fiir den

Wir haben erlebt, wie das Bo
Spindleclutch, eine riesige, abs
edraspinne mit Namen »T| > Wh
vergleichsweise schnell a cht
sich gestreckt hat, weil e
aus Entwicklern immer wieder die’

mates der jeweilig anderen ve ’,_u

Wy

IMatt Firor noch mal fir alle anwesenden
Journalisten klar. In unserem Fall eine {iber-
flussige Bemerkung, wir haben genug Er-

fahrung in Spieler-gegen-Spieler-Kampfen,

Interview

&

U zu wissen, dass Ubersicht einer der ent-
sché'igenden Punkte dabei ist. Wir haben
auch sthon genug Erfahrung, um zu wissen,
dass die Performance insbesondere im PvP
kriegsentscheidend sein kann, und machen

" uns aktuell noch ein wenig Sorgen, ob die

Wer Soloabenteuer will,
muss ignorieren lernen

afik mit all ihren Effekten in Momenten,
denen 100 Spieler und mehr aufeinander
ften, Uberhaupt hinterher kommt. Denn
) arbeitet auch bei grolRen Burgenbela-
gerungen mit fetten Lichteffekten. Trebu-

chets etwa schleudern Explosivgeschosse

auf Mauern, die dann kurzzeitig in rétlichen
Feuerschein getaucht werden. Sieht toll aus,
kann aber die Bildrate gehorig in die Knie
zwingen. Aber abwarten. Und Daumen drii-
cken. Mit 30 Spielern auf einem Fleck lauft
jedenfalls noch alles flissig, wie wir anhand
einer kleinen Schlacht sehen konnten, die
man uns live vorgespielt hat.

Drei Fragen an Brian Wheeler, PvP-Designer
fiir The Elder Scrolls Online. Zuvor hat Wheeler auch schon an
Dark Age of Camelot mitgearbeitet, mit kampfenden Reichen

kennt er sich also aus.

GameStar Brian, wird’s in
ESO auch Allianz-Fertigkei-
ten geben, die uns Mauern
erklimmen lassen, um uns
so in Burgen hineinzu-
schleichen?

Brian Wheeler Aktuell sind
solche Talente noch nicht
geplant, aber wir sind dies-
beziiglich offen. Wenn viele
Spieler Derartiges wiin-
schen, dann werden wir
das auf jeden Fall zumin-
dest ausprobieren.

p In den Burgen und Mi-
nen der PvP-Schlachtfelder
miissen wir nicht wie bei-
spielsweise in Guild Wars 2
oder Warhammer Online
starke NPCs erledigen, um

die Punkte einzunehmen,
sondern eine Weile in der
Uberzahl an einer zentralen
Flagge ausharren. Warum
die Battlefield-Mechanik?
<« Wir haben uns dabei an
Shootern orientiert. In de-
nen geht’s bekanntlich
auch immer um Flaggen.
Und es ist doch deutlich
spannender, sich mit ande-
ren fiir eine gewisse Zeit
um eine Flagge zu streiten,
als einfach eine Horde Spie-
ler auf einen NPC zu het-
zen, um so innerhalb von
wenigen Sekunden eine
Burg einzunehmen.

» Wollt ihr eigentlich kei-
ne kleinen Battlegrounds

Servercluster wie in ESO gab’s schon im ersten Guild Wars.

anbieten, wie es in anderen
MMO:s iiblich ist?

<« Zunichst steht das nicht
auf unserer Agenda, nein.
Aber keine Sorge, man
muss sich keinem groRen
Kriegszug anschlieen, um
auf dem Schlachtfeld von
Cyrodiil SpaR zu haben.
Selbst mit einer Winz-
mannschaft kann man den
Gegnern ordentlich Stress
und Verwirrung bereiten
und etwa Versorgungslini-
en abschneiden oder An-
griffe auf Burgen antdu-
schen, wahrend sich der
wirkliche Kriegstrupp ganz
woanders sammelt und
zum Angriff blast.
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Abgesehen von der imposanten Grafik
trumpft der PvP-Part von ESO durchaus auch
mit weiteren gehaltvollen Merkmalen auf.
Dort treffen das Daggerfall-Abkommen, der
Ebonheart Pakt und das Aldmeri-Reich aufei-
nander, also die drei Fraktionen, die die Karte
Tamriels unter sich aufteilen und die sich

Nach Stufe 50 fir jeden
Spieler grenzenlqs alles!

sonst nirgendwo im Spiel iiber den Weg lau-

fen, aufeinander. Die Gebiete der drei Grup-h\

pierungen sind uniiberwindbar voneinan-
der abgetrennt. Im nahezu gesamten
Gebiet von Cyrodiil (Oblivion) treten die drei
Parteien dann aber in Schlachten gegenein-
ander an und kloppen sich um Burgen, Mi-
nen und kleinere Wachposten. Dieses Prin-
zip hat sich schon in Dark Age of Camelot
und zuletzt in Guild Wars 2 bewahrt. Aller-
dings verfeinert The Elder Scrolls Online das
Ganze noch ein wenig mit sichtbaren Ver-
sorgungslinien zwischen den wichtigen
Punkten auf der Karte. Nur entlang dieser
Routen kann man sich von einem Stiitz-
punkt in den ndchsten teleportieren lassen.
Besitzt das Daggerfall-Abkommen zum Bei-
spiel eine Burg ganz im Suden, ist trotzdem
Laufen angesagt, um sie zu verteidigen,
wenn sich die Feinde inzwischen die auf der
Versorgungslinie liegenden Punkte unter
den Nagel gerissen haben. Ziel der groBen
PvP-Schlachten ist es librigens, in die Kaiser-
stadt vorzudringen und diese im Kampf ge-
gen besonders starke NPCs zu erobern.

22

Wer sich ins Wasser wagt,
wird zwar nicht zwingend
ersaufen, aber vielleicht das
Opfer gefraRiger Dreugh.

.bilder von den einze

Wenn wir in ESO auf sol-
che Ruinen treffen, dann
kdonnen wir uns sicher sein,
dass sich darin irgendet-
was Interessantes verbirgt.
=1 Also nicht vorbeilaufen!

Unsere in der letzten Preview geaulerten
Bedenken gegeniiber dem gigantischen Ser-
vercluster, auf dem ES@Mlaufen soll, und den
damit verbundenen ampagnen haben
sich inzwischen ji sinfeilen in Luft
aufgeldst. Nogh' mal fiir alle, die die Vor-
schau nicht gelesen haben: The Elder Scrolls
Online wird nicht auf einzélnen Servern lau-
fen, sondern pro Territogi
Asien) auf einem gigar
ter, der je nach Platzbg

Soweit zum PVE: |
lich: Man schlieRt s
rer verbindlich eing
ten PvP-Kampagn
mehrere Versione
terschiedlichen
man Warteschla
Wars 2 gang un
befiirchteten, das
dauerhaften Lieblingsfi
te etablieren konnen, wé
jeder neuen Kampagne wieder
den (und Freunden) gegenuber sieht:

Zenimax hat sich uns gegeniiber nun klarer =

ausgedriickt. Eine Kampagne in The Elder
Scrolls Online |duft und lauft und lauft und
lauft. Selbst tiber die Eroberung der Kaiser-
stadt hinaus. Nur, wenn man die gewahlte
Kampagne willentlich verlasst und sich ei-
ner anderen anschlieRt, wird man dort auch
auf neue Feinde treffen.

Aber Moment, wir hatten weiter oben ge-
schrieben, dass die Gebiete der drei Grup-
pierungen uniiberwindbar voneinander ge-
trennt sind. Stimmt. Und dann auch wieder

Die Bretonen sind

menschlich und ge-
horen zum Daggerfall
Abkommen. Hier
sehen wir einen be-
tenden Magier-NPC.

Die Provinz Hammerfell konnten wir schon in The Elder Scrolls: Arena von 1994 besuchen.

nicht. Zenimax hat sich ndmlich inzwischen
ein kleines Husarenstiick einfallen lassen.
Wer seine Story mit Stufe 50 abgeschlossen
hat, darf die beiden anderen Reiche und de-
ren Storys auch noch erleben. Vom Anfa

bis zum Ende, mit harteren Herausf:
rungen und besseren Belohnungen. |
mit der Moglichkeit, den eige n He
mit allen verfligbaren Skil /
Ohne dafiir der Heimat de

Krieger, gegen den un
Monate geziichteten S
scheinlich wie m|t Zah

Leidenschaft &
Cleverness!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Schau an, dieses ESO scheint dann doch ge-

nau das zu werden, was uns die Entwickler

bisher versprochen haben. Miteinander ver-
bundene Questketten, massig zu entdecken,

eine liebevoll und imposant gebaute Welt,

das Gefiihl der Elder Scrolls-Spiele eben —

auch fiir Solo-Helden. Hut ab, Zenimax! Ich

bin jetzt endgliltig guter Dinge, dass das

Spiel auch fiir ausgewiesene Fans der klas-
sischen Elder Scrolls-Reihe und Freunde klas-
sischer Rollenspiele reizvoll werden wird. Fiir
Letztere ist besonders die im Genre-Ver-

gleich komplexe Charakterentwicklung ein
Highlight. Fiir MMO- und insbesondere PvP-
Begeisterte bietet der Titel ohnehin reichlich
Leckerchen. Nur die Freunde von groRen

Raids, die schauen zunachst in die Rohre. i
Ich wiirde Zenimax raten, insbesondere da £
noch nachzulegen, denn gerade die Raids

sind ein nicht zu unterschatzender Erfolgs-
faktor bei MMOs. Aber bis dahin hat The EI-

der Scrolls Online schon so viel zu bieten -
wie kaum ein anderes Online-Rollenspiel

zum Start. Vor allem scheinen durch die

jetzt enthiillten zusatzlichen Moglichkeiten

der Generation-50+-Helden auf clevere Wei-

se Engpasse im Endspiel vermieden zu wer-

den. Hut ab, Zenimax!

Potenzial: Ausgezeichnet

GameStar 05/2013
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Termin-Update

Spiel

0x10¢

Anno Online

Arma3

Assassin’s Creed 4: Black Flag
Battlefield 4

Command & Conquer
Company of Heroes 2
Cyberpunk 2077

Das Schwarze Auge: Demonicon
DayZ

Defiance

Dirt 4

Divinity: Dragon Commander
Divinity: Original Sin
Dragon Age 3: Inquisition
End of Nations

Firefall

Goodbye Deponia

Grand Theft Auto 5
Half-Life 3

Homefront 2

Mass Effect 4
MechWarrior Online
Metro: Last Light
Neverwinter

Prey 2

Race Driver: Grid 2
Rainbow Six: Patriots
rFactor 2

Sacred 3

Shootmania: Storm
Shroud of the Avatar
Splinter Cell: Blacklist
Star Citizen: Squadron 42
Star Trek

Star Wars: 1313

The Elder Scrolls Online
The Witcher 3: Wild Hunt
Thief

Total War: Rome 2
Torment

Warface

Wasteland 2

Watch Dogs

Wildman

World of Warplanes
XCOM

CED In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

Weltraumspiel
Aufbau-Strategie
Taktik-Shooter
Actionspiel
Ego-Shooter
Echtzeit-Strategie
Echtzeit-Strategie
Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Spiel
Online-Rollenspiel
Rennspiel
Strategie
Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Strategiespiel
Online-Shooter
Adventure
Actionspiel
Ego-Shooter
Ego-Shooter
Action-Rollenspiel
Action-Simulation
Ego-Shooter
Online-Rollenspiel
Ego-Shooter
Rennspiel
Taktik-Shooter
Rennspiel
Action-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Rollenspiel
Actionspiel
Weltraum-Action
Actionspiel
Actionspiel
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Schleich-Shooter
Echtzeit-Strategie
Rollenspiel
Taktik-Shooter
Rollenspiel

Action
Action-Rollenspiel
Action-Simulation

Ego-Shooter

Entwickler

Mojang

Blue Byte

Bohemia Interactive
Ubisoft Montreal
Digital Illusions
Bioware Victory
Relic

(D Projekt Red
Noumena Studios
Bohemia Interactive
Trion Worlds
Codemasters

Larian Studios
Larian Studios
Bioware

Trion Worlds

Red 5 Studios
Daedalic

Rockstar North
Valve

Crytec Nottingham
Bioware

Piranha Games

4A Games

Cryptic Studios
Human Head
Codemasters
Ubisoft Montreal
Image Space

Keen Games

Nadeo

Portalarium

Ubisoft Montreal
Cloud Imperium Games
Digital Extremes
LucasArts

Zenimax Online

(D Projekt Red
Eidos Montreal
(reative Assembly
inXile

Crytek

Inxile Entertainment
Ubisoft Montreal
Gas Powered Games
Wargaming.net

2K Marin

Preview(s)

09/12
05/13
02/12,10/12, 04/13
10/12
04/13
02/12

02/13

09/1

04/13
0113

09/11,12/12, 02/13
03/13

02/12
11/12
04/13
05/13
04/13
12/12

7112,12/12,05/13
04/13

05/13

09/12, 04/13

10/12

08/12

Potenzial

Sehr gut
Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut

Gut

Sehr gut

Gut

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Gut

Termin

2013

3. Quartal 2013
3. Quartal 2013
29. Oktober 2013
2014

2013

25.Juni 2013
2014

2. Quartal 2013
2013

2. April 2013
2013

2. Quartal 2013
3. Quartal 2013
4. Quartal 2013
2013

1. Halbjahr 2013
4. Quartal 2013
2013

2015

2014

2014

2. Halbjahr 2012
17. Mai 2013

2. Quartal 2013
2013

31. Mai 2013
2013

2013

2013

10.April 2013
2014

22. August 2013
2014

26. April 2013
2013

2013

2014

2014

2013

2014

2013

Oktober 2013
2013

2013

2013

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 05/2013




Preview

Assassin’s Creed 4: Black Flag
Papageien, Piraten und dicke Potte -
in der Haut von Connors GroRvater
machen wir die Karibik unsicher.

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 05/2013

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 gut.

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

Das kommt im April

Termin-Update

Defiance Trion Worlds 02.04.2013
Age of Empires 2 HD Edition ~ Hidden Path Entertainment ~ 09.04.2013
Shootmania: Storm Nadeo 10.04.2013
Star Trek Digital Extremes 26.04.2013
Monaco: What's Yours Is Mine  Pocketwatch April
Trackmania 2: Stadium Nadeo April

[

Darauf warten die GameStar-Leser

1 Battlefield 4 ) 4
2 Grand Theft Auto 5 - 2
3 Star Citizen: Squadron 42 1
4 The Elder Scrolls Online ) 6
5 Total War: Rome 2 O 7
6 The Witcher 3: Wild Hunt ) 13
7 Dragon Age 3: Inquisition ) 8
8 (yberpunk 2077 A 15
9 Command & Conquer ) 12
10 Neverwinter - -
11 Half-Life 3 9
12 Watch Dogs ) 18
13 Mass Effect 4 M 21
14 Star War 1313 ) 16
15 DayZ 14
16 Company of Heroes 2 A 17
17 Deus Ex 4 - -
18 Assassin's Creed 4 O 20
19 Dead Island: Riptide ) 23
20 Metro: Last Light 19
21 ARMA 3 - -
22 (all of Duty: Modern Warfare 4 - -
23 Thief - -
24 Das Schwarze Auge: Demonicon A 25
25 Dirt 4 - -

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 04/13
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Die Spielwelt

Genau wie in Thief: Deadly Shadows diirfen wir
auch in Thief unsere Umgebung frei erkunden.
Wahrend wir durch »The City« schleichen, werden
wir immer wieder Zeuge besonderer Ereignisse
und belauschen Gesprache der Stadtbewohner. So

erhalten wir Hinweise auf potenziell wohlhabende
Opfer und ihre Aufenthaltsorte. Wollen wir schnell
und ungesehen von einem Ort zum anderen ge-
langen, bietet sich der Weg liber die Dacher der
Stadt an. Ganz wie Altair, Ezio und Co. in Assassin’s
Creed, bewegt sich namlich auch Garrett wiesel-
flink in diesen schwindelerregenden Hohen.

Eine Legende tritt aus dem Schatten:
Endlich gibt's Infos zum neuen Thief. Wir
sagen lhnen, was Sie vom Serien-Neustart
erwarten kdnnen. von johannes rohe

Genre: Publisher: Entwickler: | Termin:

Der Bogen

Schon seit dem ersten Serienteil gehort der Bogen zu Garretts Markenzeichen -
Ehrensache, dass er in Thief ein Comeback feiert. Abgesehen von der offensicht-
lichen und nur leidlich eleganten Nutzung zur Beseitigung von Gegnern kénnen
wir mit dem Bogen Objekte wie zum Beispiel Flaschen zerstéren, um Wachen ab-
zulenken, oder Schalter aus der Distanz betatigen. Ebenso altbekannt und liebge-
wonnen sind die Spezialpfeile, die uns das Diebesleben erleichtern. Bislang haben
die Entwickler sowohl Trockeneis- als auch Rauch-Pfeile bestatigt. Wahrend wir die
Frostbolzen nutzen, um Feuer und Lichtquellen zu I6schen, sorgen die Rauch-Pfeile
fir Ablenkung und ge-
ben uns Deckung.

Die Gadgets

Neben seinem Bogen besitzt Garrett auch noch verschiedene Gad-
gets, die ihm das Diebesleben entscheidend erleichtern. Das wich-
tigste Utensil fiir einen ordentlichen Langfinger ist natdirlich der
Dietrich. In einem Minispiel, das an Splinter Cell oder The Elder
Scrolls 4: Oblivion erinnert, knacken wir verschlossene Tiiren und Truhen. Damit uns dabei
niemand beobachtet, konnen wir Wachen mit dem sogenannten »Blackjack« ausschalten.
Kurz mit diesem Lederkniippel angeklopft und schon liegen uns die Burschen buchstab-
lich zu FuBen. Sind wir trotz aller Vorsicht entdeckt worden, machen wir uns mit der
»Claw« aus dem Staub — einem Wurfhaken, der uns prompt aufs Dach beférdert.

| SRR

26  Beim groRten Bankraub aller Zeiten wurde am 18.3.2003 iiber eine Milliarde US-Dollar gestohlen. GameStar 05/2013



NEUE VIDEOGAME-
Die Story AN 1 ROMANE VON PANINI

Zusammen mit

Meisterdieb Gar-

rett kehren wir in

Thief nach langer T
Abwesenheit in 3aacl
seine Heimatstadt Hmﬂa!
»The City« zuriick. ]

Die einst wohlhabende Industrie-Me-

tropole leidet unter zunehmender Ar-

mut und den Auswirkungen der Pest.

Wahrend sich am Wegesrand die Lei-

chen stapeln und Bettler um Aimosen

bitten, flaniert die Oberschicht - ge-

schitzt von Bodyguards - durch die

Straen der Stadt. Uber diesen Moloch

herrscht der »Baron« und unterdriickt

seine Untertanen mithilfe der Stadt-

wache. Garrett kehrt jedoch nicht zuriick, um diesem Zustand ein
Ende zu bereiten, sondern um das Chaos fiir diebische Zwecke zu
missbrauchen - schlieflich ist er ein Langfinger und kein Robin Hood.
Da Entwickler Eidos Montréal die Schleich-Serie mit Thief neu starten
will, ist noch unklar, ob und inwiefern die Ereignisse der Vorganger
eine Rolle spielen. Die Entwickler betonten jedoch, dass die liberna-
tirlichen Elemente deutlich zuriickgefahren werden sollen.

SPEKTAKULARE KURZGESCHICHTEN
AUS DEM DIABLO®-UNIVERSUM

ment are trademarks or r
ent, Inc., in the U.S. and/or

".”:' i
TAUCHE EIN 2,
IN DEN EWIGEN
KAMPF ZWISCHEN
GUT UND BOSE!

HELDEN
HOLLEN

© 2012 Blizzard Entertainment, Inc. All rights reserved. Diablo, Battle.net

UHE

DIABLO III: Helden und Hoéllen
288 Seiten, € 12,95
ISBN 978-3-8332-2550-5

Der »Focus«

Auf Knopfdruck versetzen wir Garrett in den sogenannten »Focus«. In
diesem Sichtmodus werden Gegenstande, mit denen wir interagieren
kénnen, blau hervorgehoben. So entdecken wir auch verborgene Tii-
ren oder geheime Symbole. AuBerdem beschleunigen wir auf diese
Weise auch das Schldsserknacken und erkennen Fingerabdriicke, die
ebenfalls auf Geheimnisse oder wertvolle Beute hindeuten. Aktivieren
wir den »Focus« im Kampf, nehmen wir die Bewegungen unserer
Feinde in Zeitlupe war und haben so die Mdglichkeit, unsere nachsten
Aktionen zu liberdenken. Auf den Gegnern werden zudem mehrere

1 Angriffspunkte sichtbar, die wir gezielt attackieren kénnen. So diirfen .
wir Feinde entweder wegstoRen oder durch das Kombinieren von Der:Vorgeschichte
mehreren Angriffen eine verheerende Kombo auslésen. Bei der Dar- zum SE-Horror=Game
stellung dieser speziellen Aktionen orientieren sich die Entwickler an

Guy Ritchies Sherlock Holmes-Filmen, dort werden die Kdmpfe in ei- DEAD'SPACE:3 =

ner spektaku- _ Exklusiv alsiRoman!

laren Zeitlupe in- & '

szeniert. Aber

keine Sorge: Zum _ : . Df(’;'t’alsps’;?:;
Schnetzel-Spiel A B e § o ISBN 978-3-8332-2613-7
soll Thief deshalb : N A 4

nicht werden;
Garrett bleibt ein
Meisterdieb und
kein Barbar.

LD EVRNSON

© 2013 Electronic Arts, Inc. All rights reserved.

KA

& ASSASSINS

CHXEFXD

Das Schleichsystem

Wie in jedem Thief gilt auch in der Neuauflage: Schleichen ist das
oberste Gebot. Um zu vermeiden, dass wir entdeckt werden, sollten
wir uns im Schatten halten - oder wenigstens im Halbdunkel. Damit
wir jederzeit erkennen, wie gut Garrett momentan vor seinen Ha-
schern verborgen ist, verdunkeln sich die Ecken des Bildschirmrands
mit zunehmender Tarnung. Eidos Montréal bezeichnet das als »Cloak«.

Die Romanreihe zum Game-Bestseller

ASSASSIN' neue gy,

CEXEBD " iStd ;
F ; Der offizielle a
Roman zu
Assassin’s Creed IlI

Band 5:
Forsaken - Verlassen
ISBN 978-3-8332-2610-6

= 2013 Ubisoft. E.m‘é'rt‘a’innient. All rights reserved.

Im Buchhandel erhéltlich!

Weitere Titel und Infos auf www.paninicomics.de PNl BOOKS

GameStar 05/2013 vials AUCH ALS E-BOOKS ERHALTLICH



Der Glockenturm

Der alte, defekte Glockenturm im Zentrum von »The City« dient
Garrett als Unterschlupf und ist Ausgangs- und Endpunkt seiner
Diebestouren. Unter den Stadtbewohnern hilt sich hartnackig das
Gerlicht, im Turm spuke es, was Garrett nur gelegen kommt,
schlieRlich halt es ihm ungebetene Gaste vom Leib. Schon in den
Vorgangern spielte der Turm eine besondere Rolle, wurde jedoch im
Rahmen der Story vollstandig zerstort.

Die Gegner

Damit das Herumgeschleiche trotz »Focus« und Gadgets nicht zu leicht wird, hat Eidos Mon-
treal viel Arbeit in die Entwicklung der Kl gesteckt. Die Computergegner sollen sich der Ge-
schehnisse in ihrer Ndhe bewusst sein und Versteckmoglichkeiten gezielt aufspiiren kénnen.
Unschone Szenen, wie wir sie aus anderen Schleich-Spielen kennen, also beispielsweise eine
Wache, die verzweifelt nach uns sucht, aber nie auf die Idee kommt, mal in den Wandschrank
vor ihrer Nase zu schauen, sollen in Thief nicht vorkommen. Verschiedene Gegner sollen auf

Die Levels

Thief besitzt offenbar keine Level im klassischen
Sinne. Stattdessen machen wir potenzielle Opfer
bei unseren Streifzligen durch die Stadt ausfindig.
Sind wir auf einen dicken Fisch gestof3en, verfolgen
wir ihn unbemerkt, bis er uns zu seinen ... pardon,
zu unseren Reichtiimern fiihrt. Der Ort des Ver-
stecks kann dann beispielsweise ein Bordell sein,
das unser Zielobjekt regelmaRig aufsucht. Auch
diese Orte sollen uns genug Freiheit und spiele-
rische Moglichkeiten lassen, um unterschiedliche
Vorgehensweisen auszuprobieren. Das erinnert bis-
weilen an die Hitman-Reihe: Im schon erwahnten
Freudenhaus reichern wir beispielsweise das Luif-
tungssystem um eine Prise Opium an, um die An-
wesenden zu betduben. Damit wir nicht selbst Op-

fer unseres Anschlags werden, sollten wir uns bei
der anschlieBenden Flucht aber sehr beeilen.

ihrer Suche nach Garrett
auBerdem unterschied-
liche Vorgehensweisen an
den Tag legen.

Das Diebesgut

Fiir einen echten Meisterdieb zahlt natiirlich nur eins: fette Beute. In Thief gibt’s viele
Moglichkeiten, um unsere Taschen mit Dingen zu fiillen, die uns gar nicht gehéren. Klein-
geld erhalten wir quasi »im Vorbeigehen« durch Taschendiebstahl. Lukrativer sind die
kleinen und groRen Wertgegenstande, die wir in den Missionen erbeuten. Dabei sacken
wir vom Silberbesteck bis zur Perlenkette alles ein, was der bedauernswerte Vorbesitzer
nicht an die Wand genagelt hat. Nach jedem Beutezug verkaufen wir das Diebesgut und
verbessern mit dem erhaltenen Geld unsere Fihigkeiten und Ausriistung. Besondere
Artefakte, die neben dem materiellen auch einen emotionalen Wert haben, behalt
Garrett jedoch und dekoriert mit ihnen sein Versteck.

.

De Kéi“mpf

Auch der beste Schleicher kann
nicht allen wachsamen Augen
entgehen und wird schon mal
entdeckt. Wenn wir dann nicht
schnell genug die Biege machen,

kommt es unweigerlich zum

Kampf. In den alten Serienable-
gern bedeutete das meist: Gar-
rett tot, Spielstand neu laden,
beim nachsten Mal nicht mehr
erwischen lassen. Im neuen
Thief wollen uns die Entwickler
die Moglichkeit geben, auch aus
brenzligen Situationen zu ent-
kommen. So kann Garrett in den
Kampfen die Spielwelt zu sei-
nem Vorteil nutzen. Zum Bei-
spiel schieBen wir mit unserem
Bogen auf eine Statue und las-
sen sie so auf die heranstiir-
menden Gegner stiirzen.

28 Imlahr 2011 gab es in Deutschland 132.595 registrierte Wohnungseinbriiche. GameStar 05/2013
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Die Entwicklung

Die Entwicklung von Thief lief Iangst nicht so problemlos

und ziigig, wie es sich Fans und Entwickler gewlinscht

hatten: Nach der ersten zaghaften Ankiindigung des
Titels im Jahr 2009 blieb es lange
ruhig um das Projekt. Publisher
Eidos hatte seinem Team freie
Hand und reichlich Zeit fiir den
Serien-Neustart gelassen - und das
probierte unterdessen viele unter-
schiedliche Konzepte aus. So wurde
beispielsweise mit verschiedenen
Kameraperspektiven experimen-
tiert. Mit der Verpflichtung von
Stéphane Roy kam dann eine ge-
wisse Struktur in das Projekt, in-
zwischen sind die Arbeiten am
spielerischen Grundgeriist abge-
schlossen und die Entwickler gehen
langsam zum Feintuning Uber. Er-
scheinen soll Thief aber erst 2014.

Eidos Motreal

Nachdem lon Storm, die Macher des
dritten und bislang letzten Thief-Titels,
ihre Pforten schlieBen mussten, begab
sich der Publisher Eidos (damals noch
nicht von Square-Enix libernommen) auf
die Suche nach einem neuen Entwickler
fir die Spiele-Reihe. Im Jahr 2008 beauf-
| tragte man schlieBlich das noch junge,
firmeneigene Studio Eidos Montréal mit
der Produktion eines Serien-Neustarts.
Das erste Projekt des noch jungen Ent-
wicklers war das 2011 erschienene Deus
Ex: Human Revolution, das, trotz einiger
Schwachen in der Spielbalance, durch-
aus zu Uberzeugen wusste. Im Jahr 2012
wechselte der Schleichspiel-Experte Sté-
phane Roy, der zuvor an der Splinter Cell-
Reihe mitgearbeitet hatte, von Ubisoft
ins Team von Eidos Montréal und iiber-
nahm dort den Posten des Producers.

cidos.

MO NTREAL

Uber das technische Geriist von Thief ist bisher nur wenig bekannt.
Die ersten Bilder beeindrucken aber mit atmospharischer Beleuch-
tung sowie tollen Licht- und Schatteneffekten. Die Charaktermodel-
le wiederum liberzeugen mit vielen Details. Laut Eidos Montréal
sollen wir sogar in der Lage sein, Garretts Fingerabdriicke zu erken-
nen. Bei der Gestaltung ihrer Spielwelt kdnnen die Entwickler aus
dem Vollen schopfen, denn Thief wird nicht mehr fiir die aktuelle
Konsolengeneration entwickelt. Neben dem PC erscheint Thief auf
der Playstation 4 - »und anderen Next-Gen-Konsolen«.

Die Vorganger * & 3y
Das erste Thief erschien 1998 in Deutschland - und zwar unter dem EE Eﬁi‘giiis j .jfjj & , Z

Titel Dark Project: Der Meisterdieb. Fiir damalige Verhdltnisse revo-
lutionar: Wir sollten die Gefechte nicht suchen, sondern aktiv ver-

meiden. Im Dunkeln halten und den Schrittgerauschen der Wachen
lauschen - das Genre der Schleich-Shooter war geboren. Produziert

wurde das Spiel (wie auch sein im Jahr 2000 erschienener Nachfol-
ger Dark Project 2: The Metal Age) von den Looking Glass Studios.
Trotz des Erfolgs der beiden Diebesspiele musste das Studio kurze
Zeit spater schlieBen, und lon Storm tibernahm die Entwicklung des
dritten Teils. Auch Thief: Deadly Shadows liberzeugte im Jahr 2004
und fiihrte erstmals in der Serie eine offene Spielwelt ein, die auch
im vierten Ableger wieder zum Einsatz kommen soll.

PC 2=

THIeF

DERDLY SHADOWS

e
v J

GameStar 05/2013

Schldger oder Schleicher?

‘ Johannes Rohe
9 Redaktion
redaktion@gamestar.de

Ganz ehrlich? Ich bin noch etwas skeptisch, was das neue Thief an-
geht. Ja, es sieht super aus. Und ja, auch das Gameplay klingt span-
nend, aber mich erinnert das Resultat mehr an Hitman trifft
Assassin’s Creed trifft Dishonored - und nicht unbedingt an die
guten alten Serienteile. Besonders die erweiterte Kampfmechanik
inklusive spektakularer Finishing-Moves passt fiir mich noch nicht so
recht zu einem Spiel, in dem das Schleichen die oberste Prioritat ha-

ben soll. Wenn es Eidos Montréal allerdings schafft, eine verniinftige
Balance zwischen Kdmpfen und Schleichen zu finden und vielleicht
auch noch um eine gewisse Prise des Ur-Thiefs zu ergénzen, dann
konnte uns ein echter Kracher ins Haus stehen. Und bis zum Erschei-
nungstermin 2014 ist dazu ja auch noch mehr als genug Zeit.




ANZEIGE
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w ZWNF DES ENTERTAINMENT BEGINNT HEUTE

ENTDECKE DAS SPIEL

Spielstart: 2. April 2013

Publisher: Trion Worlds

Entwickler: Trion Worlds

Ort des Geschehens: San Francisco Bay Area

MMOs kdnnen langatmige Angelegenheiten sein. Lahme Kampfsysteme paa-
ren sich mit Grind-Tretmiihlen und gefiihiten Ewigkeiten bis zum ersehnten

Levelaufstieg. Schluss damit. Das Shooter-MMO Defiance bietet stattdessen * -\

pure Action, wilde Third-Person-SchieBereien, rasante Quad-Fahrten quer
durchs Gelande, ein hochdynamisches Quest- & Level-System, Koop- & PvP-
SpaB bis zum Abwinken sowie individuelle Ausriistung und Spezialisierung.

Im Auftrag des GroBindustriellen und Waffenproduzenten Karl von Bach
betritt der Spieler als sogenannter Archenjager die Spielwelt um die San
Francisco Bay Area, die nicht mehr wieder zu erkennen ist. AuBerirdische
Flora wuchert die Landschaft zu, feindselige Hellbugs, Raiders oder Mutan-
ten trachten uns nach dem Leben und die weltberiihmte Golden Gate Bridge
liegt in Trimmern. In diese lebensfeindliche und postapokalyptische Umge-
bung schicken uns die MMO-Spezialisten von Trion Worlds, die bereits mit
dem Online-Rollenspiel-Hit Rift bewiesen haben, dass sie ihr Handwerk mehr
als verstehen. Wie dort ist auch in Defiance die Welt voll an aufregenden
Hauptmissionen, abwechslungsreichen Nebenquests und jeder Menge dyna-
mischer Events, die das Wort Langeweile geradezu verbieten. Angefangen
von kleinen StraBenblockaden reicht das Spektrum an dynamischen Quests
liber Geiselnahmen und besetzte Minen bis hin zu den Archenfall-Events.
Letztere Events sind besonders lukrativ, was die Ausbeute und Belohnung
angeht. Doch dafiir braucht es meist schon mehrere Mitspieler, um diese
mehrstufigen Ereignisse zu bewéltigen, wobei das Spiel die Starke clever an
die teilnehmende Spielerzahl anpasst. Hohepunkt der Archenfall-Invasionen

sind dann besonders groBe und machtige Bossgegner, fiir deren Bezwin-

gung Dutzende von Spielern Hand in Hand arbeiten miissen.

Wem es dann immer noch nicht reicht an pausenlosen Abenteuern, der kann

die Shooter-Action in packenden Koop-Instanzen oder in mehreren PvP-Mo- |

di fortfiihren. Die Gefechte gegen die menschlichen Mitspieler finden dabei
nicht nur klassisch auf separaten Karten statt, sondern auch auf dem gréBten
Schlachtfeld, das Defiance zu bieten hat, namlich die Spielwelt selbst. Wer
dem Open-World-PvP-Modus Schattenmission beitritt, kdmpft in der San
Francisco Bay Area um Kontrollpunkte, die sich dynamisch an die Anzahl der
teilnehmenden Spieler anpassen. Vom kleinen Scharmiitzel bis zur epischen
Schlacht kdmpfen hier unzahlige Archenjager um Ehre, Geld und Ausriis-
tung. Ob Koop-Instanz oder PvP-Scharmitzel, die Gruppensuche verzichtet
auf langwierige Lobby-Suche. Anmelden - ob allein oder gleich in der Freun-
desgruppe -, kurz warten bis genligend Spieler versammelt sind, und schon
geht’s los. Dynamik und Pausenlosigkeit stehen in Defiance (iber allem.

Braucht’s bei all dem noch ein weiteres Argument fiir das Spiel? Hier ist
noch eins: Defiance verzichtet - fiir ein Online-MMO ungew&hnlich - auf
Free2Play-Abzocke oder monatliche Abo-Gebiihren. Hier geht es ganz klas-
sisch zu. Box kaufen, installieren und loszocken.

ENTDECKE

Die aktuelle Episode der" Lieblingsserie .ist
gerade vorbei und nun heiBt es eine Woche
warten bis zur nachsten Folge? Das ist frust-
rierend und langweilig. Ware es nicht besser,
man, koénnte gleich in die Welt der Serie ein-
tauchen? Selber daran teilhaben. Mit seinen
Lieblingscharakteren sprechen. Und dabei
jede Menge ‘Action und Fun haben. Gibt's
nicht? Richtig. Bis jetzt. Denn Defiance der
Online-Spezialisten von  Trion Worlds bie-
tet genau das und sogar noch viel mehr. Im
Wechselspiel mit dem gleichnamigen neu-
esten SyFy-Serienkracher Defiance kann
ab April jeder Spieler und Serienfan mit PC,
Xbox 360 oder Playstation 3 genau an jenem
Science-Fiction-Universum teilhaben, das pa-
rallel auch in der TV-Welt existiert.

Lieblose Umsetzungen von TV- oder Kino-
stoffen gibt’s viele. Aber Defiance ist das ers-
te groBangelegte Projekt, das eine perfekte
Symbiose aus Spiel- und Serienerlebnis ver-
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ENTDECKE DIE SERIE

Sendestart: 16. April 2013
TV-Sender: SyFy Channel
Produktionsfirma: Universal Cable Productions
Ort des Geschehens: St. Louis
—

Wenn es einen Experten fiir qualitativ hochwertige Science-Fiction
TV-Serien gibt, dann ist es wohl der SyFy Channel, der seinen
Namen vollkommen zu Recht tragt. Serien-Erfolge wie Battlestar
Galactica, Farscape, EUReKA oder samtliche Ableger des Star-
gate-Universums zeugen von der Kreativitat, der Erfahrung und
dem Ehrgeiz, mit dem der Sender seine Serienprojekte angeht. So
auch beim neuesten Streich Defiance, das von Hollywood-Promi-
nenz (wie dem Oscar-nominierten Graham Greene), aufwandigen
Spezialeffekten und verbliffender Masken- sowie Make-Up-Kunst
unterstiitzt wird.

In der nahen Zukunft erreicht ein Kollektiv von sieben Alienrassen
auf der Suche nach einer neuen Heimat die Erde. Dabei bringen
sie neben ihrer Technologie auch ihre auBerirdische Flora und
Fauna mit. Wahrend eines langanhaltenden interstellaren Krieges
zwischen den unterschiedlichen Alienrassen und den Menschen,
wandelt sich die Erde unter dem Terraforming-Druck der auBe-
rirdischen Biologie zu einem unkenntlichen, unwirtlichen und
gefahrlichem Ort. Der mysteriose Nolan (Grant Bowler) und das
Alien-Irathient-Madchen lIrisa (Stephanie Leonidas) erreichen das
komplett zerstérte St. Louis, von dem nur noch die Reste des welt-
beriihmten Torbogen Gateway Arch zeugen. Auf den Triimmern
der ehemaligen Millionenstadt erhebt sich eine neue Siedlung:
Defiance (dt.: Trotz, Herausforderung). Es ist ein Zufluchtsort und
Schmelztiegel fur Aliens und Menschen gleichermaBen. Doch das
Zusammenleben erweist sich als iberaus schwierig. Wahrend die
menschliche Blirgermeisterin Amanda Rosewater (Julie Benz) ver-
zweifelt versucht, die 6ffentliche Ordnung aufrecht zu erhalten, re-
gieren im Hinter- und Untergrund Gestalten wie das undurchsichti-
ge Castithan-Parchen Datak Tarr (Tony Curran) und Stahma (Jaime
Murray) oder der menschliche Minen-Mogul Rafe McCawley (Gra-
ham Greene). Nolan, der seine alte Heimat nicht mehr wieder er-
kennt, tibernimmt dabei die Rolle des Gesetzeshuters in Defiance.
Ein geféhrlicher Job, der ihn und Irisa im Kreuzfeuer der Interessen
und Rassen immer wieder in Bedrangnis und Gefahr bringen wird.

Kurz nach dem weltweiten Game-Release am 2. April wird Syfy in

0l

Deutschland die Original-Serie Defiance am 16. April um 20.15 Uhr * | >

mit dem Piloten starten - exklusiv nur einen Tag nach dem US Start.

Neue Episoden folgen dann immer dienstags um 21.00 Uhr.

0

spricht. Sehen Sie zuerst die aktuelle Folge
auf dem SyFy-Channel, loggen danach ins
Spiel ein und machen nahtlos dort weiter, wo
die Serie aufgehort hat. Beide Welten existie-
ren fortwahrend parallel zueinander und neh-
men gegenseitig Einfluss. Die beiden Schau-
platze St. Louis (TV-Serie) und San Francisco
Bay Area (Spiel) stehen permanent in ge-
genseitiger Wechselwirkung. Charaktere, die
eben noch in der Serienfolge aufgetreten

sind, tauchen dann als Auftraggeber im Spiel
auf und zwischen den Staffeln wird es den
Spielern erlaubt sein, durch ihr Verhalten den
Verlauf der weiteren Handlung der nachsten
Staffel mitzugestalten. Serien- und Spielwelt
entwickeln sich im Gleichschritt weiter.

Das ist die Zukunft des Entertainments. TV
und Spiel verschmelzen zum ersten Mal zu
einem untrennbaren gemeinschaftlichen Pro-

dukt der perfekten Unterhaltung. Jederzeit,
fur alle. Werden Sie Teil dieser Zukunft. Der
Syfy Channel und Trion Worlds erwarten Sie
bereits. Wir sehen uns in Defiance.

www.defiance.com/de




NAVISTTE Actionspiel

Der Wechsel zwischen
See und Land soll laut
Ubisoft ganz ohne Lade-
pausen moglich sein.

Unser Schiff, die Jackdaw,
konnen wir gegen Geld
aufristen und etwa mit star-
keren Kanonen ausstatten.

-:i}"'f- = — o — : — e p

Assassin’s Cree:
e mneseee. Black Flag

Abstecher. Im kommenden Assassin’s

s

y

Creed dreht sich namlich alles um Bilder vom Entwickler
raubeinlge Piraten Goldschatze und Die Bilder in diesem Artikel stammen von Ubisoft, bei der Erstankiin-
! digung eines Spiels keine Seltenheit. Unserer Erfahrung nach ver-
die Schonheit der Karibik. Und wir schénern Publisher solche Screenshots gerne nachtraglich. Vor allem
' diverse Effekte sowie die messerscharfen Schatten werden im ferti-
splelen einen GroBvater. vontobiasvetin gen Spiel so wohl nicht zu sehen sein — Next-Gen-Grafik hin oder her.

GameStar.de/Quicklink/8251

Genre: Actionspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montréal (Assassin’s Creed 3, GS 01/13: 89 Punkte)
AngeSChaUt Termin: 29.10.2013 Status: zu 75 % fertig
euer Schauplatz, neuer

Wie auch sein Enkel Connor hiipft Edward : ;
Held: In Assassin’s Creed 4: AU LU UEUIRETIEE A m ' m _.;__'

Black Flag schickt Ubisoft % T, i *
den nicht bei allen Serien- '
fans beliebten, weil etwas
holzernen Connor bereits

wieder in den Ruhestand. Statt sich erneut

mit dem Halbindianer aus Assassin’s Creed 3

durch die Wirren des amerikanischen Unab-

hangigkeitskrieges zu kampfen und nur ge-
legentlich ein Segelschiff zu steuern, geht’s
nun haufiger hinaus aufs Meer. Sehr viel

haufiger. Piraten brauchen nun mal Schiffe.

Black Flag spielt im Jahre 1715, also rund 40
Jahre vor dem dritten Serienteil. Die Koloni-
alisierung der westlichen Welt ist auf dem
Hohepunkt, die europdischen Staaten brei-
ten sich auf dem amerikanischen Kontinent
aus und entdecken speziell die Karibik fiir
sich. Der Handel mit edlen Stoffen und Gu-

- 32 Blackbeard ist einer der beriihmtesten Piraten des karibischen Meeres. Er wurde nur 38 Jahre alt. GameStar 05/2013



Starken

+ unverbrauchtes Szenario
+ riesige Spielwelt
+ packende Seeschlachten

Schwachen

- motiviert die Geschichte?
- Werden die Kdmpfe endlich
anspruchsvoller?

tern floriert, prall gefiillte Frachtschiffe
schaukeln zwischen den malerischen Inseln,
Stadte schiellen wie Pilze aus dem Boden.
Und wie das so ist: Der Reichtum lockt Rau-
ber an. Piraten haben Hochkonjunktur,
Schiffe mit Totenkopfflaggen machen die
Karibik unsicher,immer auf der Suche nach
Schatzen und anderer Beute. Einer dieser
Freibeuter ist Edward Kenway, die Hauptfi-
gur von Assassin’s Creed 4. Kenway? War da
nicht was? Richtig. Denn im ersten Drittel
von Assassin’s Creed 3 steuerten wir
Haytham Kenway, den Vater von Connor. Ed-
ward ist Haythams Papa (und somit Con-
nors Opa) und stellt nebenbei eine echte
Neuerung in der Serie dar. Erstmals ist der
Held namlich kein echter Assassine, son-
dern »nur« ein Pirat, der von Assassinen
trainiert worden ist — so beginnt Edward
Kenways Geschichte. Die von Desmond Mi-
les, der die bisherigen Assassin’s Creeds zu-
sammengehalten hat, ist dagegen tatsach-
lich zu Ende erzdhlt. Ob es abermals einen
Nachfahren geben wird, der in den Animus

GameStar 05/2013

steigt, um die Erinnerungen seiner Ahnen
nachzuerleben, verrat Ubisoft aber nicht.

Anders als seine Vorganger verfolgt Edward
komplett eigene Ziele und gerat eher zufal-
lig in den Konflikt mit den Templern. Die Pi-
ratengene sollen sich laut Ubisofts Creative
Director Jean Guesdon vor allem im Kampf-
stil des Helden dulRern. Edward ficht ruchlo-
ser, brutaler und unberechenbarer als seine
eleganten Vorfahren Altair, Ezio und Connor,
ist zudem schlagfertiger und hinterlistiger.
Gewundert haben wir uns bei der Prasenta-
tion allerdings tiber Edwards Aussehen: per-
fekt gestutzter Bart, Mo-
delerscheinung und
natirlich der obligatori-
sche Kapuzenmantel. Ir-
gendwie hatten wir uns ei-
nen verwegenen Piraten
dann doch etwas anders vorgestellt.
Assassin’s Creed 4 wird sich dennoch dhn-
lich wie seine Vorganger lose an histori-
schen Fakten entlanghangeln, eine gewisse

Das Entern von Schiffen findet nun
dynamisch und ohne Ladepause
oder Zwischensequenz statt.

Ein GroBvater
auf Abwegen

Actionspiel

PREVIEW

Degen, versteckte Klinge und
gleich mehrere Pistolen - Edward
Kenway macht mit seinen Wider-
sachern gern kurzen Prozess.

Authentizitat ist dabei laut Jean Guesdon
nach wie vor ein absolutes Muss. So wird
man unter anderem auf reale Piratenkolle-
gen wie Charles Vane, Anne Bonny oder den
beriichtigten Blackbeard treffen - ob als
Feinde oder Verbiindete steht jedoch noch
nicht fest. Klar ist dagegen schon jetzt: Platz
wird es fiir die Freibeuter genug geben.

Wie schon in Assassin’s Creed 3 ist die Spiel-
welt von Black Flag frei erkundbar und er-
streckt sich liber etliche Quadratkilometer
der Karibik. Malerische Strande, tropische
Eilande und jede Menge azurblaues Wasser
bestimmen die Szenerie.
Auflerdem im Reisepro-
gramm: drei groRe Stadte,
jeweils mit eigenem Stil
und Charme. Havanna dh-
nelt mit seinen verzierten
Bauten Florenz aus Assassin’s Creed 2, dem
niichternen Kingston dagegen merkt man
stark den britischen Einfluss an. Die dritte
groRe Stadt im Bunde ist Nassau, Piraten-
hochburg und Treffpunkt fiir jede Menge
verbrecherisches Gesocks. Das ist aber langt
nicht alles; Ubisoft will im fertigen Spiel
mehr als 50 einzigartige Ortlichkeiten un-
terbringen. Dazu gehoren auch verschlafe-
ne Fischerdorfer, saftig-griiner Dschungel
(in dem wir unter anderem versteckte Ma-
ya-Ruinen finden kénnen), steinerne Forts
und abgelegene Grotten. Erstmals kann ein
Assassin’s Creed-Hauptcharakter sogar tau-
chen, ausgedehnten Wrack-Erkundungstou-
ren unter Wasser steht also nichts im Weg.
Insgesamt wird die Spielwelt etwas groRRer
ausfallen als die von Assassin’s Creed 3.

Ubisoft verspricht mit Black Flag das »ulti-
mative Piratenspiel«. Ein ambitioniertes
Ziel, aber die Voraussetzungen scheinen
gut. In Assassin’s Creed 4 ist man mit Ed-
ward sowohl auf seinem Schiff als auch an
Land unterwegs. Das bewdhrte Spielgefiihl
soll dabei bestehen bleiben, parkour-ahnli-

Die Karibik besteht aus 34 Inseln bzw. Inselgruppen mit einer Bevélkerung von insgesamt 40 Millionen Menschen. 33



NAVISTTE Actionspiel
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che Kletter- sowie Schleich-Einlagen wird es
also weiterhin geben. Allerdings ist manch-
mal auch ein Frontalangriff die beste Vari-
ante, dabei greift Edward standardmaRig
auf zwei Schwerter und gleich vier Pistolen
zuriick. Die versteckte Klinge fiir Meuchelat-
tacken darf natiirlich ebenfalls nicht fehlen.
Spater im Spiel kann Kenway dann auch ein
Blasrohr und diverse Waffen der Gegner
(etwa Axte oder Musketen) aufklauben und
gegen seine Feinde einsetzen. Bleibt zu hof-
fen, dass die Widersacher diesmal endlich
auch in der Gruppe auf Edward einstiirmen,
statt sich wie in den Vorgangern brav nach-
einander niederstrecken zu lassen.

Neben den Einsatzen an Land wird man ei-
nen grof3en Teil der Spielzeit auf dem Was-
ser verbringen. Kenways Schiff ist die »Jack-
dawg, zu der eine kleine Crew gehort, die
wir wahrend des Spiels bei Laune halten
miissen und befehligen kénnen. Im Verlauf
der Kampagne lasst sich die Jackdaw dank
erbeuteter Schatze immer weiter ausbauen,
dazu gehoren zum Beispiel eine zusatzliche
Reihe Kanonen oder weitere machtige Waf-
fen. Das ist auch nétig, um spater in der
Story gegen weitaus
starkere Gegner be-
stehen zu konnen.

Seeschlachten sol-
len im Vergleich zu
den Schiffspassagen
in Assassin’s Creed 3 deutlich abwechs-
lungsreicher und dynamischer ausfallen. Es
wird mehrere Gegnertypen geben, die auch
individuelle Taktiken beherrschen, um Ken-
ways Schiff auf den Grund des Atlantiks zu
schicken. Schwere Galeonen versuchen zum
Beispiel, langsseits zu gehen und die geball-
te Feuerkraft von 50 Kanonen auf die Jack-
daw einprasseln zu lassen. Leichtere Fregat-
ten haben dagegen teilweise eine verstark-
te Front und versuchen, Edwards Kahn zu
rammen. Weiterhin spielen auch die Wet-
terbedingungen eine grof3e Rolle. So sollen
zum Beispiel Stiirme nun deutlich gefahrli-
cher sein. Auch der Spieler selbst soll meh-

Man konnte es Pirate’s
Creed nennen

Moby Dick ldsst griiRen: In Nebenmis-
sionen begeben wir uns sogar auf die
Jagd nach ausgewachsenen Walen.

rere Moglichkeiten haben, ein gegnerisches
Schiff zu bekampfen. ErschieBen wir den
Kapitdn aus der Distanz und verursachen so
Verunsicherung an Bord, oder entern wir
den Gegner? Letzteres funktioniert anders
als in Assassin’s Creed 3 ohne Unterbre-
chung oder Zwischensequenz: Wenn wir ein
gegnerisches
Schiff zu Klump
geschossen ha-
ben, kbnnen wir
der eigenen Crew
den Enterbefehl
erteilen, und
schon schwingt sich die Meute mit Gejohle
und ganz ohne Pause ins Getlimmel.

Uberhaupt betont Jean Guesdon, dass man
ein nahtloses und barrierefreies Piratener-
lebnis anstrebt, in dem zum Beispiel die
Ubergénge zwischen Land- und Wasserse-
quenzen flieRend sind. Damit der Pirat auch
jederzeit genug zu tun hat, fiihrt Ubisoft
das »Horizon-System« ein. Hierfiir kdnnen
wir auf dem Schiff das Fernglas zlicken und
damit die Gegend absuchen, das Spiel gibt
dann unterschiedliche Aufgaben vor. Zum
Beispiel taucht am Horizont ein Handels-
schiff auf, das wir pliindern kénnen. Diese

Ubisoft will die Seeschlachten noch
spannender und anspruchsvoller ge-
stalten als in Assassin’s Creed 3.

Havanna ist die drittgroRte Stadt in der Karibik. Die Durchschnittstemperatur dort betragt 24 Grad.

zusatzlichen Missionen variieren je nach
Spielfortschritt und sind sehr abwechs-
lungsreich. Zum Beispiel kann Edward auf
Walfang gehen oder im Dschungel nach
Schatzen suchen. Die Erkundung der Karibik
und das Erledigen von Nebenquests soll
also kein schmiickendes Beiwerk werden,
sondern ein zentraler Bestandteil des Spiels.

Live vorgefiihrte Spielszenen zeigte Ubisoft
bei der ersten Prasentation zwar nicht, da-
fiir aber einen Zusammenschnitt aus an-
geblichen Spielszenen, die vor allem die
opulente Schonheit des Szenarios zeigen.
Tosende Stiirme, lauschige Sandstrande
oder malerische Sonnenunterginge gab es
ebenso zu bewundern wie einen kleinen
Ausblick auf die lebendige Tierwelt von
Black Flag, etwa Haie unter Wasser. Grund-
satzlich machte die Optik bereits einen gu-
ten Eindruck, spannend wird vor allem zu
sehen sein, inwieweit Ubisoft es schafft, die
Spielwelt ohne Nachladepausen und die
Ubergénge zwischen Wasser und Land dar-
zustellen. Ob die Szenen Next-Gen-Optik
zeigten, konnten wir nur erahnen -
Assassin’s Creed 4 erscheint neben allen ak-
tuellen Konsolen und dem PC auch fiir die
frisch angekiindigte Playstation 4. Il /

Hisst die Segel!

Tobias Veltin
Redakteur
tobi@gamestar.de

Das Szenario mit Piraten, Schatzen und Ka-
ribik spricht mich personlich sehr an,auch
die riesige Spielwelt wird sicher jede Men-
ge Erkundungsméglichkeiten bieten. Super
auch, dass ein besonderer Fokus auf den
Seeschlachten liegt. Ich freue mich schon
darauf, mit dem Schiff loszusegeln, um
Stiirmen und Gegnern zu trotzen. Bleibt die
Frage, ob die Entwickler die Ubergénge zwi-
schen Land- und Seeabschnitten wirklich so
reibungslos hinbekommen, wie sie es ver-
sprechen. Sollte das klappen und sollte
auch die Story dhnlich packend ausfallen
wie im dritten Teil, diirfte sich Black Flag
mit Leichtigkeit in die Riege der besten Pi-
ratenspiele einreihen.

GameStar 05/2013
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ANZEIGE

Neverwinter — Der Free2Play-Hit 2013

Die Macher des Free2Play-Hits Star Trek Online prisentieren mit Neverwinter ihren
neuesten Streich, diesmal im legendiren Dungeons&Dragons-Universum. Hier sind
vier Griinde, warum Neverwinter der Free2Play-Hit des Jahres 2013 wird!

@@@
IDRAGONS

Wer kennt das nicht? Statt aufregende und dynamische Kimpfe
in epischem Maf3stab zu erleben, quélen uns Online-Rollen-
spiele von der Stange mit dem 6den Abklappern von Fihigkei-
ten iiber die Zahlenleiste. »1, 2, 3, 4, 5,...« bis der Spieler iiber
der Tastatur eingenickt ist. Nicht so in Neverwinter, dem On-
line-Rollenspiel mit dem einzigartigen Action-Kampf-System!
Das ist keine Phrase, denn die Entwickler von Cryptic Studios
meinen es ernst: So verzichtet Neverwinter im Kampf auf die
klassische Point-&-Click-Bedienung, in der wir mit der Maus
iiber Fertigkeiten fahren und sie per Klick auslosen. Stattdessen
gibt es in der Third-Person-Perspektive eine direkte Maussicht-
Steuerung, mit der wir unsere Attacken punktgenau ausfithren
konnen. So miissen wir darauf achten, dass unsere Schldge oder
Zauberspriiche auch wirklich ins Ziel finden, sonst dreschen
oder hexen wir ins Leere und unsere Feinde lachen sich ins
Faustchen. Paraden und Blécke miissen wir im Gegenzug eben-
so aus der einkommenden Richtung abwehren und unsere Po-
sitionierung auf dem Schlachtfeld ist entscheidend fiir den Er-
folg. Stindig weichen wir Schussbahnen und Flichen-Attacken
der Feinde aus und jede Klasse hat seinen Lieblingskampfplatz.
Wihrend der Trickster Rogue am liebsten von hinten meuchelt,
baut sich der Guardian Fighter direkt vor dem Gegner auf. Und
der heilende Cleric hat alle Hinde damit zu tun, seine Freunde
im Kampf zu heilen - Zielen und Treffen will bei dem dynami-
schen Kampfsystem aber gelernt sein! Stillstand ist todlich. Wer
also bisher geglaubt hat, ein packendes und fliissiges Action-
Kampf-System, sei Solo-Rollenspielen vorenthalten und kann
nicht in ein MMORPG umgesetzt werden, der hat Neverwinter
noch nicht gespielt. Ob also alleine gegen die Feinde, kooperativ
mit Freunden oder gar im PvP gegen Freunde, Kémpfen heif3t in
Neverwinter: Action, Action, Action!

Was kann noch michtiger, epischer, erschiitternder, ergreifen-
der oder aufregender sein, als die von professionellen Autoren
erschaffenen Geschichten aus dem D&D-Universum? Ganz ein-
fach: Die Geschichten, die alle Spieler der Welt gemeinsam und
jeder fiir sich zu erzahlen haben. Neverwinter gibt nun jedem
Spieler die Moglichkeit, endlich »seine« Geschichte, »seine« Ide-
en, »seine« Charaktere und »seinen« Teil an der Legende D&D
beizutragen. Das Mittel dazu ist die Foundry, ein méchtiges Tool,
mit dem jeder Spieler kinderleicht einen oder mehrere Level er-
stellen und mit spannenden Storys fiillen kann. Bereits bei Cryp-
tics Star Trek Online durfte die Community ihre eigenen Aben-
teuer basteln, doch die Foundry in Neverwinter ist nochmal ein
ganzes Stiick méchtiger, dabei aber fiir Profis wie fiir Einsteiger
gleichermaflen bedienbar. Bereits mit wenigen Mausklicks lasst
sich ein kleines Abenteuer bauen und die Grenze nach oben ist
im wahrsten Sinne des Wortes offen. Nicht mal der Himmel ist
das Limit. Soll es nun eine epische Schlacht sein, die Untersu-
chung eines ritselhaften Mordes, eine Verschwérung bei Hofe,
ein verzweigtes Dungeon, ein surrealer Trip durch eine Traum-
welt oder eine heitere Episode zum Lachen und Autheitern? Das
hat jeder Spieler selbst in der Hand, und damit ist wirklich »je-
der« gemeint, denn geméf! dem Free2Play-Motto ist die Nutzung
der Foundry wie auch die Nutzung der darin gefertigten Aben-
teuer komplett kostenlos und fiir alle Spieler frei zuganglich.
Wihrend man bei anderen Spielen teils Monate oder Jahre, wenn
nicht gar vergeblich, auf neue Inhalte wartet, versiegt der Strom
an neuen Abenteuern in Neverwinter nie. Und wie trenne ich
die Spreu vom Weizen bei all den handgebastelten Kampagnen?
Das erledigt ebenfalls jeder Spieler tiber ein Sterne-Bewertungs-
system selbst, so dass vor lieblosen Missionen gewarnt wird, die
wahrhaft denkwiirdigen Geschichten aber empfohlen werden.

www.neverwinter.de



Free2Play ist derzeit in aller Munde. Nahezu jeder aktuelle
Online-Titel baut auf das Geschiftsmodell mit dem freien
Spielzugang. Doch die Spielerschaft steht diesem Treiben der
Entwickler und Publisher noch skeptisch gegeniiber. Und das
oft zu recht! Mal ist das das Durch- oder gar Weiterspielen
ohne Geldeinsatz so gut wie unmdoglich, mal kénnen sich zah-
lende Spieler massive Vorteile erkaufen (pay-to-win), was vor
allem im PvP mehr als schmerzt, und ein anderes mal teilt ein
mehr oder weniger verstecktes Abo-Modell die Spielerschaft
in zwei Klassen. Neverwinter nimmt Free2Play aber endlich
mal beim Wort, denn das Spiel ist von der Veréffentlichung
weg ein 100%iges Free2Play MMORPG. Keine Box. Keine
Abo-Gebiihr, nicht einmal ein optionales Abo-Modell. Kein
Kauf benotigt. Nichts. Registrieren, runterladen, fertig. Der
Kauf von Vorbesteller-Griinder-Paketen oder der Spielwih-
rung Astraldiamanten ist vollkommen optional. Aber... Mo-
ment mal!? Astraldiamanten, Griinderpakete? Ist das nicht
doch pay-to-win?! Dazu duflert der CEO von Cryptic Studios,
Jack Emmert hochstpersonlich: »Nein, nein. Das ist nicht n6-
tig — denn hier kommt das Tolle an diesem System ins Spiel.
Im Spiel konnen die Spieler Astraldiamanten verdienen, in-
dem sie besondere Inhalte abschlieflen. Niemand ist gezwun-
gen, sich Astraldiamanten zu kaufen... Jemals. Spielt so wie
ihr wollt und sichert euch das, wonach ihr strebt, auf eure Art.
Jeder kann seinen Helden alleine durchs Spielen »finanzie-
ren«. Ich konnte sehen, wie sich Star Trek Online entwickelt
hat und, ob ihr es glaubt oder nicht, das Spiel ist nun viel gro-
Ber als es City of Heroes zu seinem Hochststand war! Und das
haben wir ganz und gar der Herangehensweise an Free2Play
zu verdanken - Wie wir Spielern, die nicht bezahlen wollen,
weitere Moglichkeiten anbieten. Punkt«.
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FACTS

Publisher: Perfect World Entertainment
Entwickler: Cryptic Studios

Genre: Action-MMORPG

Homepage: www.neverwinter.de

Es ist »das« Rollenspiel-System iiberhaupt: Dungeons &
Dragons ist sowohl in seiner Pen&Paper-Variante wie auch
im Universum der Computerspiele das wohl populdrste und
beliebteste Regelwerk fiir Rollenspiele. Bis heute ist es der
Maflstab an Tiefe in Sachen Charaktererstellung, an Viel-
falt bei Ausgestaltung der Talente und Fahigkeiten, und an
Detailverliebtheit und Abwechslung bei der Gestaltung der
Spielwelt. Und wer kennt sie nicht, die mythischen und sa-
genumwobene Orte oder Landstriche wie die Vergessenen
Reiche (Forgotten Realms), Baldur’s Gate oder Niewinter
(Neverwinter!). Wenn Spielern bei diesen Namen nun ganz
warm ums Herz vor Nostalgie wird, dann liegt das daran,
dass D&D uns Gamer seit den Kindertagen der Computer-
spiele begleitet. Alte Klassiker wie Pool of Radiance oder Eye
of the Beholder lassen Spielerherzen genauso héher schla-
gen, wie die Reihen um Baldur ‘s Gate, Icewind Dale und Ne-
verwinter Nights, die um die Jahrtausendwende fiir unzih-
lige durchzockte Néchte sorgten. Jahrelang diimpelte diese
kostbare Lizenz jedoch kaum genutzt vor sich hin. Doch mit
Neverwinter meldet sich D&D nun mit einem Paukenschlag
zuriick! Und alle sind wieder da: Die méchtige Stadt Nie-
winter - die populdren Rassen wie die finsteren Drow, die
kriftigen Halborks, die undurchschaubaren Tieflinge oder
die edlen Elfen - das klassische Charaktersystem mit dem
beliebten Auswiirfeln der Charakterwerte — und natiirlich
die Klassen wie den heilenden und schiitzenden Cleric, die
trickreiche Rogue oder den machtigen Fighter. Ob D&D-
Veteran oder Neuling, Neverwinter bietet allen Spielern die
Moglichkeit tief in die legendédre mythische Spielwelt von
Dungeons & Dragons einzutauchen, und epische Abenteuer
zu erleben, von denen es noch lange zu erzdhlen gibt.

www.neverwinter.de
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Angeschaut

ir wahnten Lord British
eigentlich verschollen.
Einst war er Regent
von Britannia, jener
Spielwelt, in die uns
die glanzvollsten Epi-
soden der Ultima-Serie entfiihrten. Doch
deren Copyright-Hausherr ist heute Electro-
nic Arts, und Richard Garriott, die irdische In-
karnation von Lord British, beschaftigte sich

38  Der Erfolg von Chris Roberts’ Star Citizen brachte Garriott auf die Fan-Finanzierungsspritze via Kickstarter.

Genre: Rollenspiel Publlshen’rPortaIarlum'En
Termin: 2014 Status: zu 10%fert|g

zuletzt mit leichter Facebook-Kost. Das Gen-
re, das ihm Ruhm und Reichtum bescherte,
hat er jedoch nicht vergessen: Sein mit Ulti-
ma-Veteranen gespicktes Portalarium-Team
arbeitet an einem Rollenspiel-Comeback,
das alte Tugenden der Ultima-Serie be-
schwort, aber auf moderne Technologien
und Finanzierungsmodelle setzt. Shroud of
the Avatar nennt sich die neue Fantasy-
Welt, die in flinf Etappen erscheinen soll.

Starken

+ klassenloses Charaktersystem

+ Spielwelt reagiert auf mora-
lische Entscheidungen

+ Fokus auf Solospieler-Story

+ per Online-Anbindung mit
Freunden spielen und handeln

+ optionale PvP-Aufgaben

Schwachen

- Kosten fiir zusatzliche Spiel-
inhalte noch ungewiss

- Grafik bislang noch auf
Prototyp-Niveau

- Gibt das Spiel genug Stoff fiir
flinf groRe Episoden her?

GameStar.de/Quicklink/8253

Voraussichtlich im Herbst 2014 startet die
kostenlose Auftakt-Episode mit dem Unter-
titel Forsaken Virtues, im Jahrestakt sollen
die weiteren Kapitel folgen, dann allerdings
kostenpflichtig. Es ist kein Facebook-Spiel,
sondern ein PC-Download-Titel, der mit der
3D-Engine Unity entwickelt wird. Und im
Gegensatz zu Garriotts letzten grofRen
Werken Ultima Online und Tabula Rasa
handelt es sich nicht um ein MMO. Auch
wenn’s momentan noch so aussieht.

Zwar gibt es eine optionale Online-Anbin-
dung, aber Shroud of the Avatar ist »ein von
der Story getriebenes, personliches Erlebnis
fiir Solo-Spieler. Das Spielgefiihl wird an
die Ultima-Teile 4 bis 7 erinnern«, erklart
Richard Garriott im GameStar-Gesprach.
Die Spielwelt ist auf dem heimischen Com-
puter geparkt, nicht auf einem externen
Server. Multiplayer gibt es dennoch, wenn
auch ohne »Massively«-Anspriiche; voraus-
sichtlich ein paar Dutzend Spieler kénnen
sich zusammenfinden. Sind Leute von unse-
rer Freundesliste online, werden wir auto-
matisch mit ihnen zusammengebracht. An-
sonsten verkuppelt uns das Matchmaking-
System mit anderen Charakteren, deren
Fortschritt mit unserem vergleichbar ist.

Shroud of the Avatar hat aber auch ein Herz
fir Sozial-Muffel. Angesichts der techni-
schen Probleme, die eine zwingende Online-
Verbindung bei Diablo 3 oder dem neuen
SimCity verursacht hat, wiinscht sich wohl
so mancher Spieler weniger Abhadngigkeit
vom Internet. Garriott meint dazu: »Unser
derzeitiger Plan sieht vor, dass man alles
auch offline spielen kann. Der einzige
Grund, warum man sich zumindest ab und
zu mal verbinden sollte, sind Weiterent-
wicklungen der Spielwelt. Es konnte zum
Beispiel eine neue Insel entstehen oder eine

GameStar 05/2013
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Hintergrund Die Garriott-Achterbahn

Richard Garriott alias Lord British ist Entrepreneur, Hobby-Astronaut und
Schopfer einiger der bedeutsamsten Rollenspiele der Computergeschichte.
Wir erinnern an Hohe- und Tiefpunkte aus drei Karriere-Jahrzehnten.

Avatar-Tugenden schitzen nicht
vor Spinnenbekampfung.

SN 4 7 AT e

In Stadten finden wir auch i
Laden von Mitspielern. |

neue Stadt mitten in der Wiiste. Um bei diesen neuen Inhalten auf
dem Laufenden zu bleiben, sollte man online gehen.« Auch das Ei-
genheim muss online sein: Die personliche Behausung wird man
vielleicht im Offline-Modus gestalten kdnnen. Aber um ein Grund-
stliick auszuwahlen und das Haus fiir andere Spieler sichtbar in der
Welt zu errichten, ist eine Server-Verbindung notwendig.

Auch wenn die Kumpels nicht im Spiel sind, kdnnen wir ihre Hauser
besuchen oder mit ihnen handeln; menschliche Handwerker bieten
ihre Waren in Geschaften zum Verkauf an. Das Spiel erlaubt regel-
rechte Crafting-Karrieren: Dass die meisten modernen Abenteuer
jeden Spieler zum Kampfen zwingen, ist Garriott ein Dorn im Auge.
Deshalb gibt es in Shroud of the Avatar auch fiir die Verarbeitung
von Rohstoffen und die Produktion von Giitern Erfahrungspunkte.
So erklimmen kampfscheue Gesellen Stufen und verdienen damit
Talentpunkte, die sich beliebig investieren lassen. Das ist ein Fort-
schritt gegenliber dem System von Ultima Online, wo man Hand-
werk-Erfahrung nur fiir Handwerk-Skills ausgeben durfte und zum
Kampftraining dauerpriigeln musste. Garriotts Einstellung: »So
werden wir den Miihseligkeits-Faktor des Levelns los. Jeder darf
Erfahrung sammeln, wie es ihm am meisten SpaR bringt«.

Folgerichtig gibt es in Shroud of the Avatar kein Klassensystem, je-
der Held kann alles lernen. Das passt ebenso zur Garriott-Philoso-
phie wie die Beschrankung auf einen einzige Charakter pro Spieler.
SchlieRlich tbernehmen wir hier nicht die Rolle irgendwelcher Ty-
pen, der Avatar ist vielmehr die Projektion des Spielers in der Welt.
Garriott erklart: »Ich will nicht, dass jemand zwei Charaktere hat
und sich zum Beispiel an einem Tag mit dem netten Kdmpfer ein-
loggt und am nachsten Tag mit dem bdsen Zauberer. Man ist im-
mer fiir die Taten des einen Helden verantwortlich.« Deshalb soll
es auch nicht nétig sein, eine weitere Spielfigur anzulegen, nur da-
mit man andere Talente
lernen kann: »Wer seine

Nur ein PTOtOtyp Schwertkiinste verbessern

Bevor Sie nachschauen, ob sie will = nur zu! Will man lie-
versehentlich ein Heft von 1998 ber ein wenig Magie ler-
aufgeschlagen haben: Die Bil- nen - kein Problem!« Es
der auf diesen Zeiten zeigen ei- kdnnte aber Ausriistungs-
nen sehr frithen Prototyp von Beschrankungen geben,

Shroud of the Avatar. Die Grafik
soll sich noch deutlich verbes-
sern. Hoffentlich.

zum Beispiel darf man
beim Hexen keine schwe-
ren Ristungen tragen.

1979 ©: Das Apple-ll-Rollenspiel Akala-
beth: World of Doom programmierte der
18jahrige D&D-Fan Richard Garriott ei-
gentlich nur fiir sich selbst, bis ihn der Be-
sitzer eines Computershops dazu uiberre-
dete, die Spieldisketten in Plastiktiiten zu
verkaufen. Vom Erfolg ermutigt veréffent-
lichte er 1981 das erste Ultima-Rollenspiel.

1985 ©: Neben dem 1992 veroffentlich-
ten Ultima 7 gilt das 1985 vollendete
Ultima 4 als Hohepunkt der Serie.

44 Tugenden und Moral standen im Mittel-

punkt der Abenteuer des Avatar und
seiner Gefolgsleute, das taktische Run-
den-Kampfsystem hatte grofRen Einfluss
aufs ganze Rollenspiel-Genre.

1994 ©: Ultima als Action-Adventure mit
isometrischer Grafikperspektive und
Plattform-Puzzles? Ultima 8: Pagan irri-

o | tierte nicht nur mit eigenwilligen krea-

tiven Entscheidungen, es wurde nach
Bekenntnis von Garriott auch drei Mo-
nate verfriiht veroffentlicht - ptlinktlich,
aber voller Liicken und Bugs.

1997 ©: Tausende von Spielern gleichzei-

'\ tigin einer dauerhaften Online-Spielwelt

- in Zeiten von Modem-Einwahlverbin-
dungen eine abenteuerliche Vorstellung.
Ultima Online war das erste kommerziell
erfolgreiche Online-Rollenspiel, schon
nach ein paar Monaten gab es iiber
100.000 Gebiihrenzahler.

1999 @: Electronic Arts hatte Origin be-
reits 1992 gekauft. Sieben Jahre spater
kam es zum Knall: Nachdem Ultima 9
auf Veroffentlichungsdruck von oben

i fehlerhaft ausgeliefert wurde, folgte
auch noch die SchlieRung zahlreicher

Projekte wie Privateer Online. Richard
Garriott verliel in diesem Jahr die Firma.

2007 ©: Tabula Rasa wurde zu einem der
teuersten Flops der MMO-Geschichte.
Rund sieben Jahre arbeitete Garriotts
NCsoft-Team an dem Rollenspiel, dessen
Abonnentenzahlen weit unter den Er-
wartungen blieben. Im November 2008
wurde Garriott geschasst, das Ende von
Tabula Rasa folgte im Februar 2009.

2010 ©: Nach seinem Weltraumtouris-
tenflug 2008 war Garriott von NCsoft
»gegangen worden, der aufgedrangte
Riicktritt fiihrte zu einer Klage wegen
entgangener Einnahmen durch Aktien-
optionen. Garriott erstritt 28 Millionen
Dollar Schadenersatz und gewann auch
das Berufungsverfahren.

2013 ©: Der Fokus von Garriotts 2009
gegriindeter neuer Firma Portalarium
lag zundchst auf Social Games wie dem
Facebook-Sammelspiel Ultimate Collec-

| tor. Lord British begann aber auch mit

der Konzeptarbeit an einem neuen Rol-
lenspiel mit dem Arbeitstitel »Ultimate
RPG«, das am 8. Mdrz 2013 als Shroud of
the Avatar enthiillt wurde.

GameStar 05/2013 Richard war als Weltraumtourist im All, sein Vater Owen Garriott verlieB 1973 und 1983 als NASA-Astronaut die Erde. 39
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Interview Richard Garriott

Garriott (51) ist der Schopfer der Rollenspielserie Ultima und der Griinder des legendaren Studios Origin, von
dem auch Wing Commander stammt. Nach einem Abstecher zu NCsoft, fiir die er das SciFi-MMO Tabula Rasa ent-
warf, griindete Garriott 2009 sein neues Studio Portalarium, das nun an Shroud of the Avatar arbeitet.

GameStar Moral und Tugenden hielten bei Ultima 4 Einzug ins Rol-
lenspiel-Genre. Wie bist du damals darauf gekommen?

Richard Garriott Ich bemerkte, dass die Leute sich in Rollenspielen
nicht immer sonderlich heroisch verhalten. Es wird einfach nur ge-
schnetzelt, um schnell zu leveln und dann den Bosewicht zu besiegen,
der am Ende wartet. Da sagte ich mir: Ich werde ein Spiel machen,
dass dein Verhalten und deine moralischen Aktionen beobachtet.

P> Vor Gericht hast du von deinem Ex-Arbeitgeber NCsoft eine Nach-
zahlung in Hohe von 28 Millionen Dollar erstritten. Brauchst du da

<« Ein grolRer Teil des Geldes ging fiir Anwalte und Steuern drauf. Au-
Berdem habe ich Portalarium und dieses Projekt schon erheblich vorfi-
nanziert. Eine wichtige Entscheidung fiir uns ist die Frage, ob wir mit
einem Publisher zusammenarbeiten wollen. Das habe ich in der Ver-
gangenheit 6fter gemacht, aber die Sache hat immer einen Haken.
Sobald du Geld von einem Publisher oder externen Investor annimmst,
musst du dir anhdren, was du nach deren Meinung machen solltest.
Electronic Arts sagte damals zu Ultima 8, dass die Verkaufe mehr dar-
unter leiden wiirden, wenn wir das Weihnachtsgeschaft verpassen, als

iiberhaupt noch Kickstarter-Kohle von den Spielern?

wenn wir nicht alle Features im Spiel hatten, die wir wollten.

Die Entwicklung unseres Charakters be-
schrankt sich nicht auf Levels und Skills,
wie schon bei Ultima 4 kommt auch Moral
ins Spiel. »Wir versetzen die Spieler in Si-
tuationen, in denen sie ihre persénlichen
moralischen Vorlieben zeigen kénnenc, er-
zahlt Garriott. Ethische Entscheidungen
wirken sich darauf aus, wie bestimmte
NPCs spater auf unseren Avatar reagieren
und welche Quests ihm angeboten wer-
den. Ahnlich wie bei Ultima 4, 5 und 6 re-
gistriert das Programm im Hintergrund,
wie sich unser Held benimmt und welche
Entscheidungen er féllt. Ein Beispiel aus
dem Prototyp von Shroud of the Avatar:
Nachdem wir eine Frau vor Wolfen geret-
tet haben, bietet sie ihren Ehering als Be-
lohnung an, andere Wertgegenstdnde be-
sitzt sie nicht. Nehmen wir den verdienten
Lohn an oder lehnen wir groRziigig ab?
Wenn wir dann spater eine wichtige In-
formation von der Dame brauchen, erin-
nert sie sich an uns — und auch andere
Figuren reagieren entsprechend. Das
Programm versucht anhand solcher Ge-
gebenheiten, Verhaltensmuster zu erken-
nen. Erwarten Sie aber keine klassische

»gut/bose«-Punkteanzeige a la Bioware.
Fiir den Spieler sind die Moralpunkte in
den einzelnen Tugendkategorien nicht
sichtbar, denn das wiirde dazu verfiihren,
dass man rein resultatorientierte Entschei-
dungen trifft: »Wenn wir immer verraten
wiirden, ob ein bestimmter Tugendwert
durch eine Aktion sinkt, wiirden die meis-
ten Spieler das natirlich vermeiden wol-
len«, meint Garriott. »Aber so muss man
sich bei jeder Entscheidung fragen: War
das Entwicklungsteam clever genug, um
das zu beriicksichtigen?« Hinweise zum
Stand der moralischen Verfassung er-
fahren wir bei einer Tarotkarten-Sitzung im
Zigeunerlager - Ultima [dsst griiBen!

An die Ultima-Anfange erinnert auch die
Darstellung der Spielwelt in zwei verschie-
denen MaRstiben. Auf Reisen spaziert un-
ser Held liber eine Landkarte im grof3en
Malstab. Schon beim friihen Prototyp, den
das Entwicklerteam in nur sechs Monaten
mit der Unity-Engine gezimmert hat, wit-
tern wir den Duft von Freiheit: Kriegsnebel
verdeckt unerforschte Regionen, beim Fla-
nieren decken wir Felder mit Sehenswidir-

Flnfjahresplan

digkeiten auf. Wenn wir Schauplatze wie
Stadte, Zigeunerlager, Dungeons oder
Monsterlager betreten, wechselt das Spiel
in die Schulterperspektive, die an typische
Online-Rollenspiele erinnert. Das Kampf-
system wiederum orientiert sich eher an
Offline-Gepflogenheiten, Waffen und Talen-
te werden in Echtzeit eingesetzt. Menschli-
che Mitstreiter kénnen mit uns zusammen
Schauplatze betreten, aber ein explizites
Party-System ist derzeit nicht geplant.

PvP soll nicht ganz so wild wie bei Ultima
Online ablaufen, wo unbedarfte Einsteiger
aufBerhalb der schiitzenden Stadte Freiwild
fiir Mitspieler waren. Das andere Extrem,
die Beschrankung von PvP auf spezielle Zo-
nen oder Server, ist Garriott auch nicht
recht. Der Mittelweg, der ihm vorschwebt:
»Der PvP-Modus ist normalerweise fiir den
eigenen Charakter ausgeschaltet, es kann
also nicht jeder daherkommen und ihm ein-
fach eins auf die Riibe hauen. Aber es gibt
gewisse Punkte in der Story, an denen man
dazu ermutigt wird, sich anderen Spielern
zu stellen.« Als Beispiel nennt Garriott eine
Schmugglermission, bei der man die Ware

In Ultima gab’s
Moon Gates, dies-
mal erwarten

uns Lunar Portals
als Schnellreise-
Standorte.

Die Karte der ersten Episode namens Forsaken Virtues (Mitte)
deckt nur ein Neuntel der Gesamtspielwelt von Shroud of the
Avatar ab. Vier weitere Episoden sollen Kontinente anbauen.
Richard Garriott verriet uns die Reihenfolge der Addons.
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Wahrend einer Belagerung
konnen Stadte nicht betreten
werden, zunachst muss man
die Invasoren vertreiben.

40 Das erste Garriott-Spiel mit einer Stoffkarte war Ultima 2 (1982). Wer 15 Dollar oder mehr spendet, bekommt auch eine von SotA. GameStar 05/2013



zu einem bestimmten Ort liefern muss -
und damit das ein wenig spannender wird,
lasst sich das nur im PvP-Modus erledigen:
»Andere Spieler werden den Helden als Ziel
sehen und versuchen, ihn abzufangen. Also
sollte man eine Route jenseits der Haupt-
straBen wahlen, zum Beispiel durch die
Walder, in denen NPC-Monster lauern.«

Diverse Fraktionen versorgen uns mit Auf-
gaben, alleine die Zigeuner bieten mehrere
Quest-Serien an. Auch wenn man den Kon-
tinent komplett erforscht hat, sollen dyna-
mische Ereignisse Abwechslung bringen.
Zum Beispiel wird eine Stadt belagert wer-
den, was uns den Weg zu Handlern und Ei-
genheim versperrt. Erst nach dem Sieg liber
die Angreifer diirfen die Helden wieder rein.
Es soll auch Kontrollpunkte geben, die im-
mer wieder mal von Monstern besetzt wer-
den; erst nachdem die vertrieben sind, wird
der Durchgang wieder passierbar. Dadurch
soll es sich lohnen, Schauplatze ofters auf-
zusuchen. Den Umfang der Spielwelt ver-
gleicht Richard Garriott mit den Ausmafen
von Ultima 4. Aber Forsaken Virtues ist ja
»nur« der Auftakt von Shroud of the Avatar:
Vier weitere Episoden sollen im Jahrestakt
bis 2018 folgen und neue Landmassen hin-
zufiigen. Garriott plant bereits einen Hand-

lungsbogen tiber alle fiinf Episoden hinweg.

Eine Grundversion von Shroud of the Avatar
soll sich kostenlos ausprobieren lassen, man
zahlt fiir Content-Beigaben wie zusétzliche
Episoden. Genaue Preisstrukturen stehen
noch nicht fest, aber Garriott mochte das aus
seiner Sicht nervige Mikrotransaktionen-
Prinzip vermeiden, bei dem man standig zur
Zahlung von Kleinbetragen gedrangt wird.
Apropos Kleingeld: Die Finanzierung erfolgt
mit einer Kollekte, eine Million Dollar soll
eine Kickstarter-kampagne einbringen, bis
zu unserem Redaktionsschluss hatte Gariott
bereits rund 900.000 Dollar beisammen. Fiir
ihn ist es wichtig, nicht von einem Publisher
abhdngig zu sein, dem ein Quartalsergebnis
wichtiger ist als die Qualitat des Spiels. Da
ist er ein gebranntes Kind und verweist auf
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| »Chance vertanc

Das rote Sofa Geld fﬁr Garriott?

A

Zwei Freunde bekampfen die ver-
knocherten Friedhof-Anwohner.

Ultima 8, das 1994 auf Druck von EA zusam-
mengestrichen wurde, um piinktlich zum
Weihnachtsgeschéft zu erscheinen.

Kickstarter-Unterstiitzer sollen Ende 2013
die Moglichkeit haben, eine erste Version
auszuprobieren. SchlieRlich will Garriott
nicht nur Geld, sondern auch Feedback.
Zum Beispiel griibelt er noch, ob Minispiele
beim Handwerken erwiinscht sind. Die Visi-
on hinter Shroud of the Avatar kennt der
Altmeister indes schon genau: »Ich kehre zu
dem zurtick, was meine Serien grol} ge-
macht hat. Ich greife ihre Merkmale auf und
nutze neue Technologien, um sie aufzufri-
schen — und um den Rollenspiel-Thron zu-
riickzugewinnen.« Heinrich Lenhardt / KN
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»Chance verdient«

Bei einem neuen Ultima wiirde ich zu Richard Garriott sagen:
»Shut up and take my money«. Bei diesem Pseudo-Ultima mit
. seinen MMO-Elementen und dem geplanten Free2Play-Modell
I\ hingegen denke ich unwillkiirlich an Tabula Rasa - das hatte
| Garriott namlich dhnlich hochtrabend angekiindigt. Ganz ehr-
b lich? Ich will kein Ultima-MMO. Ich will ein modernes Ultima 7;
Iy ein komplexes Solo-Rollenspiel mit einer tollen Geschichte, viel
Atmosphare und einer Welt, in der ich mich wochenlang verlie-
ren kann - alleine. Dass die ersten Bilder von Shroud of the Ava-
tar schrecklich aussehen, ist mir dabei ziemlich egal; viel be-
= denklicher finde ich, dass Garriott gar kein richtiges Ultima
machen will, obwohl er das auf Kickstarter problemlos vollfinan-
ziert bekame. Stattdessen macht er ein Free2Play-MMO-Solo-
Quasi-Ultima, das verdachtig nach »wie verdiene ich so viel Geld
wie moglich?« klingt. Das ist natiirlich sein gutes Recht — aber
|| bezahlen werde ich ihm dieses Vorhaben nicht.

Jochen Gebauer

: »Ultima 7 in modern - mehr |
s will ich doch gar nichtl«

Ja, gefiihlt hat Richard Garriott seit den Hugenottenkriegen

kein bemerkenswertes Spiel mehr entwickelt. Chris Roberts

aber auch nicht, und dessen Star Citizen schlagt fiir mich in
dieselbe Kerbe wie nun Shroud of the Avatar: Es bereichert alte
Singleplayer-Tugenden um Online-Elemente, die ich begriien
kann, aber nicht muss. Es belebt einen Klassiker der 90er wie-

der, ohne ihn mit dem MMO-Holzhammer in die Moderne zu
kloppen. Denn sowohl Star Citizen als auch Shroud of the Ava-

tar darf ich weiterhin auch offline spielen — und ich vertraue da-
rauf, dass sowohl Roberts als auch Garriott aus alter Erfahrung 3
wissen, wie ein klassisch-guter Solo-Modus auszusehen hat.
Deshalb verdienen beide eine Chance und meine Kickstarter-
Groschen. Wobei der Roberts’sche Hochglanz-Prototyp zugege-
benermaRen weit mehr hergemacht hat als Garriotts Gammel-
grafik, an der Optik von Shroud of the Avatar darf sich gerne '
noch einiges dndern. Oder besser: alles. Michael Graf |

o/

2k,

o

i »Star Citizen ist ja auch kein
B reines Wing Commanderl« -
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Schon nach 24 Stunden war die Halfte der einen Million Kickstarter-Dollar gesammelt. 41
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(@AY 7A:8 Das Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gehort David Bowie »The Next
Day«. DAS ist ein Comeback, Kollege
Klinge!

Zuletzt gesehen Die Vorankiindigung zur
3. Staffel »Game of Thrones«, yeah!
Zuletzt gedacht Wie kriege ich nur diese
Geforce-Titan-Karte unaufféllig aus dem
Hardware-Labor? Verdammt, ist die grof.
Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm So inszeniert macht
selbst mir Echtzeitstrategie SpafS!
SO0

Bioshock Infinite Toller Shooter, irre Ideen,
fiir mich jetzt schon eines der Spiele 2013.
DALk Dk DA

SimCity Heul, fluch, zeter. Trotzdem muss
ich weiter spielen. Bin ich verriickt?

SO0

Daniel Visarius,

Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesucht Neues Gehause fiir meinen
Hauptrechner. Noch schwanke ich zwischen
Fractal Design Define R4 und Antec P193.
Zuletzt gesehen »Taken 2«. Nicht schlecht,
bleibt beim »Ein Mann raumt auf«-Faktor
aber deutlich hinter Teil 1 zuriick.

Zuletzt gedacht Jetzt gibt's Leberkas.
Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm Nicht gespielt.
Bioshock Infinite Wie bei Teil 1: Story ist
fiir mich kein essentieller Shooter-Aspekt.

DO

SimCity Online-Zwang im Einzelspieler-
modus, mickrige Stadte. Ich spiele mein

Anno-1404-Endlosspiel weiter.
D)

Michael Graf,
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gehdrt Ein Dudelsack-Orchester.
Zuletzt gesehen »Quartet« — putzig.
Zuletzt gedacht Was war so schwierig
daran, zum Start von SimCity geniigend
Serverkapazitét zur Verfiigung zu stellen?
Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm Danke, Blizzard, fiir
ein Addon, das die Bezeichnung »Addon«
tatsdchlich verdient. In Zeiten vermickerter
DLCs ist das nicht mehr selbstverstandlich.
DATATA LA LA

Bioshock Infinite Ja, gut, die Story. Aber
muss das so geradlinig und einfach sein?
DATA LA Lk

SimCity Versagt als Simulation, funktio-
niert aber als charmantes Baukastchen.

QOO0

Heiko Klinge,

Redakteur

heiko@gamestar.de

Zuletzt gehdrt »Suede: Bloodsports«.
Uberraschend groBartiges Comeback.
Zuletzt gesehen Staffel 2 von »Boardwalk
Empire«. Boah, wer da alles stirbt!
Zuletzt gedacht Erstaunlich, wie viel mehr
Spal mir Max Payne 3 auf dem PCim Ver-
gleich zur Xbox-Version macht. Maus und
Tastatur wirken immer noch Wunder!
Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm Das beste Missions-
design der Strategiegeschichte. Wahnsinn!
SOSOO

Bioshock Infinite Zu leicht? Genau richtig
fiir einen Shooter-Legastheniker.
SO0

SimCity Beliigt die Spieler. Nicht mit mir.
k)

Hendrik Weins,
Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gelesen »This Book is full of Spiders:
Seriously Dude, don’t touch it« von David
Wong. Absolut durchgeknallt, aber super.
Zuletzt gesehen »Homeland. Tolle Serie
iiber einen US-Kriegsgefangenen, der nach
acht Jahren wieder in die Heimat kommt.
Zuletzt gedacht Bin Zerg! Muss assimilieren!
Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm Mich interessiert nur der
Einzelspieler, und der ist super, ich liebe es.
SO0

Bioshock Infinite Nicht gespielt.

SimCity Unbegreiflich, wie EA einen so tollen
Titel sehenden Auges derart in den Sand
setzen konnte. Technischer Totalschaden!

<

44  *Im nachsten Heft: Daniel Visarius Die Fragen an Daniel sammeln wir Anfang Marz auf unserer Facebook-Seite!

GameStar-Leser fragen
Hendrik Weins

Auf welchem Rechner spielst du privat? (Erik Walden)
Meinen PChabe ich bereits seit Iangerem nicht mehr aufge-
riistet, bislang bestand daran einfach kein Bedarf. So spiele ich
auch heute noch mit einem Core i5 der ersten Generation, der
zusammen mit 4,0 GByte Arbeitsspeicher und einer Geforce
GTX 470 in meinem todschicken, weil weien NZXT Phantom
steckt. Allerdings treibt mich Crysis 3 nun wohl doch zum
Upgrade, ich liebdugel mit einer Geforce GTX 680.

Wie bist du eigentlich zur GameStar gekommen?

(Dieter Hugenberg)

Ganz klassisch iiber eine Stellenanzeige. Mitte 2005 hat Game-
Star einen neuen Hardware-Redaktuer gesucht, ich habe mich
beworben und sitze nach fast acht Jahren immer noch hier. ;)

Was machst du eigentlich, wenn du nicht gerade
spielst? (Frank Miiller)

Nachdem meine Tochter nun mittlerweile zweieinhalb Jahre
altist, halt vor allem sie mich auf Trab. Da muss jeden Abend
gespielt werden, bis das Sandmannchen kommt, am Wochen-
ende stehen Ausfliige in Wildtierparks, Schwimmbéder, Museen
oder zu Freunden an. Nach so einem Tag sinkt mein Kopf
abends recht friih aufs Kopfkissen. Das ein oder andere Spiel-
chen muss dann eben noch eine Weile warten.

Jochen Gebauer,
Redakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gelesen »Der Sterne Tennisbélle«
von Stephen Fry. Sehr fantastisch.

Zuletzt gesehen Das Finale von Bioshock
Infinite. Zum zweiten Mal.

Zuletzt gedacht Ist es eigentlich sehr
nerdig, wenn ich mehr als 200 College-
Football-Spieler beim Vornamen kenne, um
mich auf den NFL Draft vorzubereiten?
Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm Nicht gespielt.
Bioshock Infinite Das beste Spiel, von dem
ich nicht weiB3, ob ich’s verstanden habe.
QOO0

SimCity Hassliebe: Wenn es mich nicht
gerade furchtbar drgert, macht’s viel Spaf3.

QOO0
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Fabian Siegismund,
Redakteur
fabian@gamestar.de
Zuletzt gehort Stockendes Webradio.
Mitte des Monats schon mein Handy-Surf-
volumen verbraucht. Damn you, Youtube!

Zuletzt gesehen Game of Thrones, Staffel 2.

Zuletzt gedacht Keine DLCs mehr fiir
Battlefield 37 Ich hab ja schon genug Spa8
mit dem Spiel, aber das macht mich schon
ein bisschen melancholisch.

Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm Nicht gespielt.
Bioshock Infinite Ich mag das Art-Design.
Aber nur angucken, nicht spielen.

SO0

SimCity Das Spiel find ich mau, das Drum-
herum ist ein Graus.

<

Tom Loske,
Trainee
tom@gamestar.de

Zuletzt gehort »Jung, brutal, gutaus-
sehend 2«. Man muss ja wissen, wer Heino
von der deutschen Chartspitze vertreibt.
Zuletzt gesehen »Where the trail ends«.
Zeit mich selbst wieder aufs Mountainbike
zu schwingen. Der Friihling darf kommen.
Zuletzt gedacht Ein Steakabonnement im
Internet? Sagenhafte Geschaftsidee!
Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm Sarah Kerrigan fand
ich schon immer duBerst sympatisch.
SOSO0

Bioshock Infinite (Noch) nicht gespielt.

SimCity Wie schon es doch ist, dekadente
Moloche dem Untergang zu weihen.

SO0
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Petra Schmitz,
Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gelesen Die Titanic-Website. Kann
man alle paar Wochen mit Genuss tun.
Zuletzt gesehen »The Chernobyl Diaries«.
Ach du meine Giite! Was fiir ein Blgdsinn!
Zuletzt gedacht Hey, dieses (T)ESO macht
noch mehr Spal8 als erwartet. Aber schon
wieder ein Online-Rollenspiel? Ich hab
doch keine Zeit ...

Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm (Noch) nicht gespielt.
Bioshock Infinite Ein Shooter, iiber den
man langer redet, als man ihn spielt? Toll!

DAL L)

SimCity Mir hat sich dieser Aufbaukram ja
noch nie so richtig erschlossen.

00

Florian Klein,
Redakteur
florian@gamestar.de

Zuletzt gelesen »Tintentod« von Cornelia
Funke. Abschluss einer fantastischen Ge-
schichte iiber fantastische Geschichten.
Zuletzt gesehen »Trouble with the Curve«
— Clint Eastwood gelingen fiir mich die
individuellsten, uramerikanischen Filme.
Zuletzt gedacht Bat Chat 25t oder E50m?
Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm Ich mag das takti-
schere Gameplay von Company of Heroes
wesentlich lieber und warte sehnsiichtig
aufTeil 2 — nicht mehr lange. :-)

SO0

Bioshock Infinite Bin zwar noch nicht weit
gekommen, aber macht mir viel Spaf!
DALk Dk k)

SimCity Nicht gespielt.

Daniel Matschijewsky,
Redakteur

danielm@gamestar.de

Zuletzt gehort Soundrack zu »Les Miséra-
bles«, Hut ab vor Anne Hathaway.

Zuletzt gesehen Zum dritten Mal das Live-
Konzert zu »Herr der Ringe: Die Geféhrten«.
Zuletzt gedacht Warum dauert es eigent-
lich noch so lange, bis »Star Wars: Episode
Vll«von J. J. Abrams ins Kino kommt?
Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm Starcraft war irgend-
wie noch nie so meins. Auch jetzt nicht.
DAk A

Bioshock Infinite Dieses Spiel hat mich
regelrecht gefangen genommen.
SISO

SimCity Was habe ich mich darauf gefreut.
Aber die Karten sind mir einfach zu klein.

DO

Malte Witt,

Trainee

malte@gamestar.de

Zuletzt gelesen Den dritten Band von
Game of Thrones, »A Storm of Swords«. Sehr
lang, aber super!

Zuletzt gesehen »Zombieland«. Man muss
kein Zombie sein, um Emma Stone zum
AnbeiBen zu finden.

Zuletzt gedacht WTF?!? Wie lang soll
dieser Winter noch gehen??

Meine Meinung zu:

Heart of the Swarm (Noch) nicht gespielt.
Bioshock Infinite Herrvoragend. Auch iiber

den Wolken gibt’s Atmosphdre pur.
DALk Dk k)

SimCity In den ersten paar Stunden fand
ich’s noch toll, spater nur nervig.

SO0

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €9

Maurice Weber
Nachdem sich Maurice
intensiv mit Entwick-
lern beschaftigt hat,
die Marketing-Verspre-
chen nicht halten, war
er erst mal erbost, dass
auch Blizzard nicht all
seine Versprechen fiir
Heart of the Swarm
gehalten hat. Entwar-
nung: Trotzdem super.

Florian Heider

Als wir Florian auf
»War Thunder« an-
setzten, dachte er erst,
es gehe um einen Bal-
lerstreifen mit Dolph
Lundgren. Nicht ganz,
es geht um Flugzeuge.
Aber man kann sich ja
vorstellen, dass Dolph
Lundgren drin sitzt.

Sebastian Klix

Wir hatten schon
gedacht, Sebastian
leide an chronischem
Augenzucken. Aber er
zwinkert uns nur stan-
dig wissend zu, weil er
den Uberraschenden
Endgegner des letzten
DLC-Kapitels zu Mass
Effect 3 so toll findet.

André Peschke
Unseren Kollegen von
Krawall.de nennen wir
fortan auch den »Spiel-
berg von Schwabingx.
Denn er hat das Dreh-
buch zur aktuellen
Doppelfolge von »Die
Redaktion« verfasst.

Heinrich Lenhardt
Vor 23 Jahren plau-
derte unser US-Kor-
respondent in Ultima
erstmals mit Lord
British. Nun bekam er
erneut eine Audienz -
allerdings bei Richard
Garriott, der irdischen
Inkarnation des Lords.

Kai Schmidt

Als passionierter Zopf-
trager schielt unser
GamePro-Kollege doch
ein wenig neidisch
auf Laras PC-exklusive
TressFX-Haare. Und wir
schielen neidisch auf
die Konsolen zuriick,
weil Tomb Raider mit
den bléden Haaren
ruckelt wie Sau.

Rudiger Steidle

Das Comeback eines
verlorenen Sohns:
Nachdem Riidiger be-
reits von 1997 bis 1999
durch die GameStar-
Flure wirbelte, meldet
er sich nun mit einer
Sim-Historie zurick.
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Genre-Charts

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

Grafik

Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Leveldesign /
Charaktere

KI / Teamwork
Waffen / Items
Kampfsystem
Handlung /
Multiplayer-Modi

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

1 Battlefield 3 Multiplayer-Shooter| EA Games/Dice 01/12 94
2 Crysis 3 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 04/13 92
3 Call of Duty: Modern Warfare 3| Multiplayer-Shooter| Activision/Infinity Ward 01/12 91
4 Batman: Arkham City Action-Adventure | Warner Bros./Rocksteady 02/12 91
5
6
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Portal 2 Action-Denkspiel | Electronic Arts/Valve 06/11 91 8

7 Assassin’s Creed 3 Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/13 10 9

8 Darksiders 2 Action-Adventure | THQ/Vigil Games 10/12 10 9
Max Payne 3 Actionspiel Rockstar/Rockstar 08/12 9 10
FarCry3 Ego-Shooter Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/13 10
Call of Duty: Black Ops 2 Ego-Shooter Aktivision Blizzard/Treyarch 01/13 9
Planetside 2 Multiplayer-Shooter, SOE/SOE 02/13 10
Hitman: Absolution Actionspiel Square Enix/I0 Interactive 01/13 10
Borderlands 2 Ego-Shooter 2K Games/Gearbox 11/12 10

15 Tomb Raider Actionspiel Square Enix/Crystal Dynamics 05/13 8
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Abenteuer'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound

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

Rétsel

=2
&
-
N

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

The Elder Scrolls 5: Skyrim | Rollenspiel Bethesda/Bethesda 01/12 91
Guild Wars 2 Online-Rollenspiel | NC Soft/ArenaNet 11712 91
Chaos auf Deponia Adventure Daedalic/Daedalic 1212 90
Mass Effect 3 Action-Rollenspiel | EA Games/Bioware 05/12 90
Diablo 3 Action-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 01/13 89
The Witcher 2 Enhanced Ed. | Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 06/12 89
Star Wars: The Old Republic | Online-Rollenspiel | EA/Bioware 03/12 86
Harveys neue Augen Adventure Rondomedia/Daedalic 10/1 86
Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 06/12 86
Lost Chronicles of Zerzura | Adventure dtp/Cranberry Production 03/12 86
Dark Souls Action-Rollenspiel | Namco Bandai/From Software 11/12 85
WoW: Mists of Pandaria Online-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 12/12 85
Torchlight 2 Action-Rollenspiel | Daedalic/Runic Games 12/12 85
Geheimakte 3 Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/12 85
Path of Exile Action-Rollenspiel | Grinding Gear/Grinding Gear 04/13 84
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
StratEgl E'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound
Balance
Bedienung

KI / Teamwork
Einheiten /
Gebdude
Kampagne /
Endlosspiel
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&
-
N

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Anno 2070 Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 01/12 90
Shogun 2: Fall of the Samurai | Strategiespiel Sega/Creative Assembly 05/12 88
Starcraft 2: Heart of the Sw.  Echtzeit-Strategie Activision Blizzard/Blizzard 05/13
Tropico 4 Aufbauspiel Kalypso/Haimimont 10/11
XCOM: Enemy Unknown Rundenstrategie | 2K/Firaxis 12/12
Might & Magic: Heroes 6 Rundenstrategie | Ubisoft/Black Hole 12/1
Panzer Corps Rundenstrategie | Matrix Games/ The Lordz Games 09/11
Dota 2 Multipl.-Strategie | Valve/Valve 03/13
Orcs Must Die! 2 Action-Strategie | Robot Entertainment 10/12
Port Royale 3 WiSim Kalypso/Gaming Minds 06/12
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel
Sport'Cha rts die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Bedienung
Management /
Tuning
Spielziige /
Streckendesign

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Fifa 13 Sportspiel EA Sports/EA Canada 1/12 91
Pro Evolution Soccer 2013 | Sportspiel Konami/Konami Tokyo 11/12 90
Dirt 3 Rennspiel Deep Silver/Codemasters 07/1 90
F12011 Rennspiel Codemasters/Swordfish Studios nm 90
Trackmania 2: Canyon Rennspiel Ubisoft/Nadeo 1mm 86
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GameStar

Platin-Award

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

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

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

e Einzelwertungen

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

6 Anspruch

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

GameStar 05/2013

6 PC-Konfiguration

TERMIN 7.3.2013 PREIS EUR 60 usk ab 6 Jahren

Si m City Auaustrategie

Publisher EA

Entwickler Maxis

Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz  Origin

GENRE-CHECK STRATEGIE

SZENARIO realistisch NEEG_—_—— fiktiv
MASSSTAB lokal | global
SPIELSTIL  Aufbau NN Kampf
EINHEITEN Individuen | Masse
HANDLUNG einfach komplex

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Regional (16) SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE [ntern  MULTIPLAYER-sPASS 50 Stunden
WERTUNG Gut

»Macht im Zusammenspiel mit Freunden ziemlich viel SpaR.«

3 schone Beleuchtung © detaillierte Gebaude
e hohe Sichtweite © in der Stadt ist immer was los 9/10
g~ © niichtern-detailarme Regionalkarten

SOUND

stimmungsvolle Effekte © Musik im Takt mit der Spielwelt
eingangiger Soundtrack, ... o
© ... aber nicht geniigend Stiicke

N BALANCE

- leichter Einstieg © fordemnde GroRprojekte © teils komplexe
Spezialisierungen © phasenweise zu einfach © Kredite nicht 6 10
o aushalanciert @ viele Zusammenhénge nicht nachvollziehbar /

' ATMOSPHARE

Stadte wirken organisch © haufenweise liebevolle

Details © hoher Zuguck-Faktor © stimmungsvoller Tag- und

= Nachtwechsel 10/10
] BEDIENUNG

3 unkompliziertes Bauen © viele Statistiken © Hilfslinien

beim Verlegen von StraBen @ umstandliche Straen-Upgrades 6/10

© kein freies Speichern @ hdchste Geschwindigkeit deaktiviert

UMFANG

acht Regionen mit 76 Karten © zahlreiche Gebédude-
Upgrades © sechs Spezialisierungen © optionaler Baukasten-

Die Systemanforderungen des Spiels, eingeteilt in drei Kate- modus © keine Szenarien
gorien. Minimum: Das Spiel lauft mit reduzierten Details so, STARTPOSITIONEN
dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit vollen unterschiedliche Ressourcen @ Eisenbahn- und Fahrschiff-
Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details. Anbindungen © Hiigel, Flisse und Ozeane, .. © ... aber kein
Terraforming @ Karten viel zu klein
B Kl
0 SplelspaB Wertung . - . nachvollziehbarer Transport © vermeintlich glaubwiirdige
Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi- Simulation ... © ...die vieles gar nicht simuliert © mangelhafte
tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen. Wegfindung © gelegentliche Totalaussetzer
iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf! EINHEITENRGEBAUDE
80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus. viel zu bauen © sinnvolle Gebdude-Upgrad viele

70bis79  Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler.
60bis69  Noch okay fiir Fans des Genres.
50bis59  Durchschnittskost mit diversen Macken.

Einflussmoglichkeiten © vier GroBprojekte, ... © ... deren Boni
in keinem Verhaltnis zum Aufwand stehen

ENDLOSSPIEL
Multistadt-System funktioniert © klassisches Simity-

10 bis 49 Nicht mal fiir wenig Geld zu empfehlen. Feeling © spaRige Katastrophen @ Einzelstadte werden schnell

unter10  Definitiv ein grausames Spiel.

6 Preis / Leistung

Preis in Euro

langweilig @ Gliicksspiel und Tourismus eindimensional

Lo o QDuo k74,
Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusatzliche Kaufberatung Y2600+, Geforce G g

zur SpielspaBwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel 0GB RA, 103 GB Festpyyy,
entpuppt sich als langfristig motivierend, wéhrend nicht
wenige sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel:

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 1 Euro
bis 2 Euro
bis 3 Euro
bis 4 Euro
bis 5 Euro
dariiber

Sehr gut
Gut
Beftiedigend
Ausreichend
Mangelhaft
Ungeniigend
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LYW Echtzeit-Strategie

® Starken

Schwachen

Starcraft

Heart of the Swarm

\\\

aber trotzdem ii e

L.

Ugt. Von

.Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: Activision Blizzard Entwickler: Blizzard (Starcraft 2: Wings of Liberty,
Termin: 15.3.2013 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch, Englisch, 9 weitere Preis: 40 Euro

Mit Heart of the Swarm strickt Blizzard ein wirdiges Addon _
zu Starcraft 2, das nicht alle Entwicklerversprechen erfiillt,
Qb _ »

Michael Graf

C

am

r rechne damit, dass He f.

neun Monaten erscheine, ver-
lautbarte der Starcraft 2-Ent-
wicklungsleiter Dustin Brow-
der Anfang 2011 auf der
Game Developers Conference in San Fran-
cisco. Doch die Zerg-Episode lieB auf sich
warten, bis zur Ankunft des Schwarms zo-
gen nicht sechs, nicht neun, sondern 24 Mo-
nate ins Spielerland - bis Blizzard am 15.
Marz 2013 endlich die Battlenet-Server an-
warf. Da fragt man sich natiirlich, was mal
wieder langer gedauert hat als geplant.

Einerseits gab’s das lbliche Hin und Her bei
den neuen Multiplayer-Einheiten: Das Mut-
terschiff der Protoss wurde gestrichen, dann
wieder eingebaut, der zunachst als Flak an-
gekiindigte terranische Kriegshund-Mech
erst zum reinen Boden-

the Swarm binnen sechs bis 3

S ad

T —

GameStar 10/10: 90 Punkte) m

GameStarde/OulckImk/7454 Auf DVD: Multiplayer-Video

Online-Aktivierung

Als klassisches Addon bendtigt Heart of the Swarm eine Vollversion von Wings of Liberty,
zudem mochte es online aktiviert und an ein kostenloses Battlenet-Konto gebunden wer-

den. Der Weiterverkauf fallt damit flach. Dreist: Bei einigen Kaufern saugt das Spiel selbst
nach der Installation von der DVD noch gigabyteweise Patch-Daten aus dem Netz - Spie-
"ler mit langsamer Verbindung starren stundenlang auf den Ladebalken. Kampagne und
Skirmish-Schlachten gegen KI-Gegner laufen dann auch im Offline-Modus, Mehrspieler-
Gefechte aber ausschlieBlich liber die Battlenet-Server. Ein Netzwerk-Modus fehlt nach
wie vor. Gravierende Server-Probleme wie bei SimCity oder Diablo 3 haben wir {ibrigens
nicht erlebt, das Battlenet-Login dauerte abends nur gelegentlich etwas langer. Die Spra-
che des Spiels lasst sich per Client-Download aus dem Battlenet andern, neben Deutsch
und Englisch stehen neun weitere Landerversionen zur Wahl.

Auch bei der Kampagne ruderten die Kali-
fornier zurtick: Nur noch 20 der angedach-
ten 27 Missionen blieben iibrig, Entschei-
dungen und Alternativeinsdtze wie im
Vorgangerkapitel Wings of Liberty sind
Fehlanzeige. Einheiten-Mutationen muss
man nicht mehr mit

kampfer und schlieRR-
lich zum Cameo-Auf-
tritt in der Kampagne
degradiert. Der Shred-

Blizzard h

alle Versprechen

gesammeltem Genma-
terial »bezahlenk, son-
dern bekommt sie ein-
fach gratis. Hat

alt nicht

der der Terraner wan-

delte sich zur Arachno-Mine, der gestrichene
Protoss-Trager kehrte ebenso zurlick wie der
Overseer der Zerg, dafiir darf die neue Viper
des Alien-Schwarms Einheiten nicht mehr.in
Detektoren verwandeln. Und das waren nur
einige Details, machen wir’s also kurz: Von
seinen groBen Multiplayer-Planen hat Bliz-
zard nur einen Teil umgesetzt.
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Blizzard Heart of the
Swarm also kaputt gekiirzt oder lediglich
Ballast tiber Bord geworfen? Nachdem wir
die Kampagne des Addons durchgespielt
und diverse Multiplayer-Schlachten ge-
schlagen haben, konnen wir guten Gewis-
sens sagen: Auch wenn'’s hier und da hakt,
feiert die Zerg-Konigin Kerrigan eine wiirdi-
ge Kronungsmesse, deren groRartiges Mis-

Der irische Mdnnername »Kerrigan« entstammt dem Gélischen und bedeutet »schwarzhaarig«.

sionsdesign fast an die legendare Warcraft
3-Erweiterung Frozen Throne heranreicht.

Die hitzigsten Diskussionen in der Game-
Star-Redaktion drehen sich daher nicht um
Blizzards urspriingliche Versprechen, son-
dern um die Handlung von Heart of the
Swarm: Dieser Charakter sei doch wohl
blasser als eine in der Sahara getrocknete
Unterhose, jene Story-Wendung vorherseh-
barer als das Wetter in Gronland. Und wo
eine bestimmte Zwischensequenz-Figur in
einer bestimmten Situation an einem be-
stimmten Ort pl6tzlich eine Pistole herzau-
bert - das sei ja mit »absurd« noch wohl-
wollend umschrieben. Nun ja, stimmt, die
Story-Schreiber von'Blizzard haben noch im-
mer kein Weltliteratur-Format erreicht.
Fragt sich nur: Muss man sich daran storen?
Unsere Antwort: Nein! Alleine die Tatsache,

GameStar 05/2013
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Wenn Kerrigan die Feindbasis

1 \
i
=
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dass man sich bei einem Echtzeit-Strategie-
spiel derart intensiv tiber Charaktere aus-
tauschen (und auch beschweren) kann, ist
schon ein groRes Kompliment an Blizzard,
denn es zeigt, wie viel Liebe in der Erzah-
lung steckt. Wie Wings of

mit einer derartigen Zerg-Horde | .. = °©
Uiberrennt, kann das Spiel selbst
auf flotten Rechnern mal ruckeln.

Echtzeit-Strategie RIS

schnell feststellen, dass zumindest Letzteres
keine so gute Idee war. Denn nach wie vor
dirstet sie nach Rache am terranischen Ty-
rann Arcturus Mengsk, der sie einst den
Zerg geopfert hat — und ihr gleich am An-
fang von Heart of

Liberty bemiiht sich Heart
of the Swarm wenigstens,
Charaktere zu zeichnen,
statt anonyme Soldaten

Die Inszenierung
sucht ihresgleichen

the Swarm einen
guten Grund gibt,
die Kontrolle tiber
den Alien-

aufeinander zu hetzen.

Diskutieren Sie doch mal iiber die Charakte-
re von Command & Conquer, da ist nach ei-
ner Minute alles gesagt. Von Company of
Heroes, Dawn of War 2 und vielen anderen
ganz zu schweigen. Heart of the Swarm
hingegen erzahlt seine Geschichte wie ge-
habt mit todschicken Renderfilmen sowie
Zwischensequenzen in extrem aufgebohr-
ter Spielgrafik - und all das (auch auf
Deutsch) hervorragend vertont.

= Anders als das anfangs fliigellahme Wings
of Liberty nimmt Heart of the Swarm zu-
dem schneller Fahrt auf. Kerrigan, die sich
im Vorgangerkapitel ... sagen wir: gewan-
delt und den Zerg abgeschworen hat, muss

Schwarm zuriick-
zugewinnen. Okay, Kerrigans Wandlung von
der gelduterten Ex-Schurkin zurtick zur un-
berechenbaren Konigin der Klingen geht et-
was zu schnell, auch wenn sie immer mal
wieder Reue aufblitzen ldsst und etwa Zivi-
listen verschont. Im nichsten Augenblick
Uberrennt sie dann allerdings wieder eine
Protoss-Kolonie oder mas-

erzahlerische Mafstabe. Die Beschwerden
liber Kerrigans Wankelmut, blasse Charak-
tere und Logikliicken sind Kritik auf hohem
Niveau, die Handlung treibt, sie gefillt, sie
unterhalt uns bis zum offenen und dennoch
befriedigenden Ende. Dass Heart of the
Swarm nicht alle Konflikte [6sen wiirde, war
zudem klar, schlieBlich folgt mit Legacy of
the Void noch das Protoss-Addon.

Neben der Story-Inszenierung glanzt die
Kampagne vor allem mit groRartigem Mis-
sionsdesign, Heart of the Swarm tischt so-
gar noch vielfaltigere Schlachtplatten auf
als Wings of Liberty. Fast jeder der 20 Ein-
satze bleibt mit einem besonderen Element
im Gedachtnis haften und liefert Mittags-
pausen- oder Schulhof-Gesprachsstoff:

sakriert Terraner, nur um

eine neue Einheit zu testen.

Aber noch mal: Das andert
nichts daran, dass Blizzard
Heart of the Swarm meis-
terlich inszeniert, im diinn
besiedelten Echtzeit-Sektor
setzt Starcraft 2 weiterhin

Kerrigans Leviathan dient als = —
Hauptmeni der Kampagne. : / i

Zerg hieR auch ein simples, Ultima-ahnliches Fantasy-Rollenspiel, das 1989 fiir den Amiga erschien. 49

Die Collector’s Edition

Neben der normalen Verkaufsversion, die mit rund 40 Euro fiir
eine Erweiterung nicht ganz billig ausfallt, erscheint Heart:

samtlichen Zwischensequenzen sowie diversen Ma :
deos - allerdings alles in Englisch. Deutsche Untert
sich lediglich bei den Zwischenfilmen zuschalten,

sive Battlenet-Portrats und einen Ultralisken-Skin fiir Starcraft 2,
kosmetische Knochenschwingen fur Diablo 3-Helden sowie ein
Bﬁitling-Pet fiir World of Warcraft. Diese Ingame-Dreigaben
gibt’s auch in der Battlenet-exklusiven Digital Deluxe Edition, de-
ren Download happige 55 Euro kostet.

Nett, aber teuer: Die Kno-

chenschwingen fiir Diablo 3.




Ein Schwarm
zum Schwarmen

Maurice Weber
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Michael hat schon recht: Auch ich rechne
es Heart of the Swarm hoch an, dass es sei-
ne Geschichte so aufwandig inszeniert. Aus
jeder Zwischensequenz, jedem Dialog
spricht der Ehrgeiz, den Spieler auch emoti-
onal zu packen. Und eine gute Hauptfigur
muss ja gar keine sein, mit der ich mich
selbst identifizieren kann — Geralt aus The
Witcher schafft es ja auch, dass ich ihn ger-
ne spiele, obwohl er nicht unbedingt ein
netter Kerl ist. Kerrigan jedoch springt der-
art zwischen unverstandener Menschlich-
keit und Alien-Mordlust hin und her, dass
ich mit ihr einfach nichts anfangen kann.
Das soll aber nicht heiBen, dass ich mit
Heart of the Swarm keinen Spal3 hatte, im
Gegenteil. Als Strategiespiel macht es eine
Menge richtig: Kerrigans Fahigkeiten und
die Evolution des Schwarms motivieren die
gesamte Kampagne hindurch. Auch das
Missionsdesign ist durchweg hervorragend
- ich empfehle aber, mindestens auf
»schwer« zu spielen, erst ab da muss man
sich mit den Besonderheiten der Einsatze
und den vielfaltigen Aufgaben liberhaupt
ernsthaft auseinandersetzen.

»Hey, gestern hat sich Kerrigan ein Blitzdu-
ell mit einem anderen Typen geliefert, wah-
rend ich Tempel zerbroseln musstel« - »Ja,
cool, aber erinnerst du dich an die Mission,
in der man so schnell wie méglich 100 Zerg-
Eier sammeln musste, aus denen dann Hun-
derte von Zerglingen und Berstlingen ge-
schliipft sind?« Unser Favorit ist ein Einsatz,
in dem wir ein Protoss-Raumschiff mit einer
Larve infiltrieren, die sich anfangs verste-
cken und gefangene Tiere fressen muss.
Wahrend wir so sukzessive den Privatzoo
der Protoss verputzen, wachst unser
Schiitzling immer weiter - und mutiert
schlieRlich zur Brutmutter, die Zerglinge
und anderes Getier ausbriitet und mit ihrem
Privatschwarm durch die Gange marodiert.
Wahrend der Missionen spinnt Heart of the
Swarm seine Story mit Spielgrafik-Zwi-
schensequenzen und Portrat-Dialogen wei-
ter, optisch simpel, aber stets unterhaltsam.

=70

50  Als Schwarm bezeichnet man einen Verband fliegender oder schwimmender Lebewesen. An Land spricht man von einer Herde.

Kerrigan legt sich mit einer Brutmutter an,
die Giftlachen und Berstlinge ausspuckt.

Zusatzlich webt Blizzard immer mal wieder

Bosskampfe in die Missionen ein, mal gegen
einen terranischen Roboter, mal gegen drei
Zerg-Bestien. Jeder Obermotz hat andere
Starken und Talente, meist weichen wir Fla-
chenangriffen aus, wahrend wir gleichzeitig
das richtige Zeitfenster fiir unsere eigene
Attacke suchen. Ein Bosskampf erinnert uns
sogar an ein dhnliches Gefecht aus Diablo 3
- gegen wen oder warum, verraten wir aber
lieber nicht, sondern sagen nur: Ja, Heart of
the Swarm strotzt vor originellen Zielen und
denkwiirdigen Momenten. Der Wermuts-
tropfen: Die meisten Einsatze sind kurz.
Nach 20 bis 30 Minuten ist auf den mittle-
ren Schwierigkeitsgraden oft alles vorbei,
nur auf dem héchsten kann man sich auch
langer festbeiRen. Erst die letzten Missio-
nen vergroBern den MaRstab und dauern
auch mal 40 Minuten oder mehr. Das ist
dennoch kein Vergleich zu den teils langen
Einsatzen von Warcraft

15 Stunden dauert die Kampagne insge-
samt. Anders als in Wings of Liberty fehlt
ein Mini-Feldzug fiir ein anderes Volk - le-
diglich in einem einzigen Einsatz diirfen wir
mal die Terraner kommandieren. Zudem
gibt’s keine optionalen Nebenauftrage
mehr und auch keine Entscheidungen, ab-
gesehen von der Schauplatzwahl verlauft
der Schwarm-Feldzug linear - da ver-
schenkt Blizzard Potenzial. Zumal Kerrigan
mehrmals telepathische Befehle an andere
Teile des Schwarms tibermittelt, die irgend-
welche Welten angreifen sollen. lllustriert
wird das aber nur mit einer rudimentaren
Mini-Sequenz, in der Zerg-Schleim den Pla-
neten liberzieht. Hatten hier urspriinglich
geplante Nebenmissionen ansetzen sollen?

Wie zuvor Raynor auf seinem Flaggschiff

Hyperion darf Kerrigan auf dem Leviathan

mit Beratern und Besuchern Gesprache fiih-
ren, die zumindest

3: Frozen Throne oder
Starcraft: Brood War.

Als Dreh- und Angel-

Fast jede Mission
bleibt im Gedachtnis

gut genug geschrie-
ben sind, dass dem
Zuhorer nicht gleich
das Gehirn durch

punkt von Kerrigans

Rachefeldzug fungiert der Leviathan, ein
monstroses Zerg-»Raumschiff«, auf dem die
Konigin der Klingen von Welt zu Welt reist.
Dabei stehen meist zwei Planeten zur Aus-
wahl, auf denen wir dann je drei Missionen
absolvieren, eine bis zwei davon schalten
neue Einheiten frei. So bestimmen wir aber
lediglich die Reihenfolge der Schauplatze,
bewidltigen miissen wir letztlich alle, 12 bis

die Nase fliichtet.
Auch wenn die Charaktere wenig Weltbe-
wegendes zu sagen haben, héren wir uns
jeden Dialog gerne an, weil er dem Univer-
sum und den Figuren doch etwas mehr Tie-
fe verleiht — unser Liebling ist der morbide
Zuchtmeister Abathur. Was dem Leviathan
indes fehlt, ist ein Gegenstiick zur Bar der
Hyperion, die neben Plaudereien auch das
Minispiel »Lost Viking« sowie eine Holo-

RO, A T, B ..4_’;,

B Wihrend eines Eissturms fallen die
Zerg liber tiefgefrorene Protoss her.

e
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In einem Einsatz kommandieren wir
Jim Raynors Flaggschiff Hyperion.

GameStar 05/2013




Wie gehabt erzahlt Heart of the Swarm sei-
ne Geschichte mit schicken Zwischenfilmen.

Echtzeit-Strategie RIS

echnische Probleme

Beim Test von Heart of the Swarm stiel3en wir
auf einige Technik-Probleme. Mal blieb der Bild-
schirm nach dem Laden einer Mission eine Mi-
nute lang schwarz, mal stiirzte das Spiel beim
Laden ab, mal stotterten die Soundsamples, mal
»vergall« das Battlenet die am Vorabend ge-
spielten Missionen, die wir daraufhin wiederho-
len mussten. In einem besonders absurden Fall
schwebte der Login-Bildschirm tiber dem Spiel-
geschehen, als unsere Battlenet-Verbindung ab-
riss. Diese Fehler traten allerdings nur selten
oder nur auf bestimmten Rechnern auf. Des-
halb werten wir nicht ab, zumal das eigentliche
Kampfgeschehen reibungslos lief.

Ténzerin bereithielt. Kerrigan hingegen
fiihrt alle Gesprache in ihrer schmucklosen
Kommandozentrale, nur Abathur wartet
abseits in der Evolutionsgrube. Minispiele
und Details wie die Tanzerin sind passé,
weshalb sich der Leviathan weniger leben-
dig anfiihlt als die Hyperion. Was natdirlich
auch daran liegt, dass er

Was dem Leviathan hingegen nicht fehlt, ist
die Evolutionsgrube, sozusagen die Werk-
statt der Zerg. Hier darf Kerrigan sieben
(aber leider nicht alle) Einheitentypen auf-
riisten, darunter Zerglinge und Hydralisken.
Die Upgrades gliedern sich in austauschba-
re Mutationen und permanente Evolutio-
nen. Ers-

weniger lebendig ist - ein
marodierender Schwarm
von Mordbestien kann
mit Arcade-Automaten

Der Schwarm entwickelt
neue Moglichkeiten

tere
kosten
nichts
und las-

und Tanzerinnen nun mal

weniger anfangen. Blizzard hatte sich aber

einen anderen Schauplatz ausdenken kén-

nen - etwa eine Brutmutter-kammer oder

Kerrigans persénliches Quartier mit Erinne-
rungsstiicken vom Schlachtfeld.

sen sich -
sobald wir die Einheit freigeschaltet haben
- jederzeit andern. Pro Kreatur stehen drei
Spezialisierungen zur Wahl, jeweils eine da-
von diirfen wir aktivieren. Beispielsweise le-
gen wir fest, ob unsere dicken Ultralisken

unterirdisch auf ihre Gegner zustiirmen,
sich bei Treffern selbst heilen oder mehr
Flachenschaden anrichten sollen. Zwischen
Missionen |asst sich das gewahlte Talent je-
derzeit austauschen, was zu Experimenten
reizt, sich aber langst nicht so befriedigend
anfiihlt wie die durch Nebenmissions-Ein-
kiinfte hart erkdmpften Einheiten-Up-
grades der Vorganger-Episode Wings of Li-
berty. Noch dazu wirkt sich die Talentwahl
nicht auf das Aussehen der Einheiten aus.

Mehr Einfluss haben da die permanenten
Evolutionen. In regelmaRigen Abstanden
schalten erledigte Kampagnenauftrage ins-
gesamt sieben Evolutionsmissionen frei, die
allerdings nicht zu den urspriinglich ange-
dachten 27 Story-Missionen zdhlen, weil sie

Bestell-Hotline: 0851-21553690 - www.hardware4u.net
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Auch wegen des leisen
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Gamers Dream Revision 4.1 Air X
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B MSI Z77A-G45
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M 1000GB Seagate S-ATA Il
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B MSI Z77MA-G45
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M 1000GB Seagate S-ATA Il
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Gamers Dream Revision 4.4 GX4

H Intel Core i7-3930K @ 4000 Extreme

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

M Asus P9X79 Pro

M 2x NVIDIA GEFORCE GTX 690 @ Ultra im SLI
M 1000GB Seagate S-ATA llI

B LG GH-24NS

M Onboard Sound

B Aquacomputer Aquaero 5 XT

M Lian Li PC-A71FB
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LIl Echtzeit-Strategie

. Logik? Unter-
R haltung!
._{‘g Heiko Klinge
\ Redakteur

heiko@gamestar.de

Mal im Ernst: Wer sich tber die »Charakter-
entwicklung« von Kerrigan echauffiert, hat
dies wahrscheinlich auch schon bei Darth
Vader getan. Die Kampagne von Heart of
the Swarm ist nun mal Popcorn-Unterhal-
tung, und das meine ich absolut positiv.
Was ich hier in nur einer Mission an erinne-
rungswirdigen Héhepunkten um die Oh-
ren gefeuert bekomme, schafft mancher
Hollywood-Blockbuster nicht mal in 90 Mi-
nuten. Ja, die Einsatze sind verflucht kurz,
aber eben auch verflucht kurzweilig. Beim
Durchspielen der Kampagne habe ich mich
jedenfalls nicht eine Sekunde gelangweilt,
von Routine keine Spur. Das war bei Wings
of Liberty noch anders und ist das wahr-
scheinlich groBtmogliche Kompliment fiir
ein Strategiespiel. Heart of the Swarm zeigt
eindrucksvoll, wie mein Lieblings-Genre
wieder ein groRReres Publikum erreichen
kann. Und dafiir nehme ich die eine oder
andere Logikliicke liebend gern in Kauf.

keinerlei spielerischen oder erzahlerischen
Anspruch entfalten. Stattdessen diirfen wir
darin einfach zwei alternative Varianten ei-
ner Einheit ausprobieren. Dann heil3t es
griibeln: Sollen unsere Zerglinge lieber Klip-
pen Uiberspringen, oder sollen sie kiinftig
nicht nur in Zweier-, sondern sogar in Drei-
ergruppen aus den Eiern schliipfen? Diirfen
sich unsere Mutalisken in Brutlords verwan-
deln, die Gegner mit Mini-Biestern bespu-
cken, oder in Viper-Flieger, die feindliche
Fernkdmpfer zu sich ziehen und Fernkamp-
fer einnebeln, damit sie nicht feuern kon-
nen? Nur eine der Spezialisierungen lasst
sich wahlen, die Ent-

Balance der Kampagne hakt namlich eher
beim generellen Schwierigkeitsgrad.

Denn sagen wir’s, wie’s ist: Heart of the
Swarm ist zu leicht. Auf »normal«, der zwei-
ten der vier Anspruchsstufen, unterfordert
die Zerg-Episode jeden, der einigermafen
weil3, wie man eine Maus richtig halt. Meist
reicht es, den im jeweiligen Einsatz einge-
fiihrten Einheitentyp zu bauen oder ein ge-
mischtes Heer aus Hydralisken, Schaben
und Scheusalen (gepanzerten Frontkamp-
fern) aufzustellen, um zu gewinnen. Zumal
Kerrigan als starke Helden-Einheit auch
selbst munter auf den

scheidung ist unum-
kehrbar. Das erhoht

die taktische Vielfalt
und den Wiederspiel-

Leichtes Spiel fur
_' die Ein-Frau-Armee

Schlachtfeldern mit-
mischt. Durch erfiillte
Nebenziele sammeln
wir Punkte, die der Ko-

wert, weil es dazu ein-

ladt, unterschiedliche K_ombos aus Talenten
und Mutationen auszuprobieren. Ist ein Ult-
ralisk, der unterirdisch heranstiirmt und
Gift-Explosionen ausl6st, cooler als einer,
der sich selbst heilt und nach seinem Tod
automatisch wiederbelebt? Dabei geht es
mehr um den Experimentierspal als um die
Frage, welche Variante am starksten ist. Die

nigin nicht nur mehr
Lebens- und Schadenszahler spendieren,
sondern auch ihre Charakterstufe erhdhen.
Alle zehn von maximal 70 Stufen schalten
wir anfangs zwei, spater drei Fahigkeiten
frei, je eine davon diirfen wir wahlen. Aller-
dings nicht permanent, zwischen den Missi-
onen lassen sich die Talente jederzeit aus-
tauschen. So kdnnen wir beispielsweise

Der Multiplayer-Modus

Eine Viper (rechts) zieht
einen Tempest zu sich.

A |

Die Protoss diirfen
bereits friih in der
Partie einen Mutter-
| schiff-Kern zimmern.
Der kann Nexus-
Hauptgebaude in
Energiekanonen um-
wandeln und so bei
der Rush-Abwehr
helfen. Spater lasst er
sich zum normalen
Mutterschiff aufriis-
ten. Ebenfalls neu ist
der Tempest, der eine
sehr hohe Reichweite

Was die Multiplayer-Neuerungen angeht,
kann Heart of the Swarm anspruchsvolle
Spieler auf den ersten Blick durchaus enttau-
schen. Denn Blizzard hat nicht all seine ur-
spriinglichen Plane umgesetzt. So viel hat
sich deshalb gar nicht gedndert, auch wenn
die zusatzlichen Einheiten und Upgrades inte-
ressante neue Taktiken ermoglichen.

Die Terraner diirfen ihre feuerspuckenden
Hellion-Buggys nun auch als Kampf-Hellion-
Mechs aus der Fabrik stapfen lassen. Die rich-
ten mehr Schaden an, sind aber langsamer
und haben eine geringere Reichweite. Um
Hellions in Kampf-Hellions umwandeln zu
dirfen (und umgekehrt), braucht’s aber erst
ein teures Upgrade. So will Blizzard wohl Hel-
lion-Rushes erschweren: Buggys bauen, zum
Gegner rasen, dort in Mechs transformieren
und die Arbeiter zerlegen — das geht nun erst

nach dem Upgrade. Das gibt dem Gegner Zeit,

seine Abwehr aufzubauen. Hinzu kommt die
Arachno-Mine, die sich eingrabt und im un-
sichtbaren Zustand Gegner mit Raketen ein-
deckt. So eignet sie sich prima zur Rush-Ab-
wehr und fir Uberraschungsangriffe auf
Feinde, die ohne Detektoren unterwegs sind.

hat und bei massiven
Einheiten wie Thors oder Ultralisken viel
Schaden anrichtet. Allerdings feuert der Flie-
ger trager als ein gichtkranker Biathlet -
ebenfalls keine Wunderwaffe. Der dritte Pro-
toss-Neuzugang heilst Orakel und entpuppt
sich als ein flinker Spezialflieger, der feindli-
che Einheiten und Gebaude 60 Sekunden lang
aufdecken und Artilleriefeuer aussetzen kann
- etwa dem der Tempests. Die wahre Stérke
des Orakels liegt aber in Uberfallen auf Arbei-
ter: Dank einer Spezialfahigkeit darf der ei-
gentlich waffenlose Schweber kurzzeitig ei-
nen Energiestrahl abfeuern, mit dem sich
Drohnen & Co. flugs dezimieren lassen - eine
todliche Waffe gegen unachtsame Gegner.

Die Zerg fiihren die Vi-
per ins Feld, die feindli-
che Einheiten zu sich
ziehen und Fernkamp-
fer mit einer Wolke in
den Nahkampf zwin-
gen kann. So wird sie
zum idealen Blockade-
brecher, der etwa Bel-
agerungspanzer be-
nebelt oder in die

Wer die Pro-
toss zu lange
in Ruhe I3sst,
muss sich nun
mit einer noch
machtigeren

Luftwaffe her-
umargern.
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Starcraft heiBen auch ein Boot- und ein Schulbus-Hersteller in den USA. Und ein australisches Rennpferd.

Reichweite der eigenen Nahkampfer zieht. Oft
gesehen haben wir die Viper auf den Schlacht-
feldern allerdings noch nicht. Ebenfalls noch
wenig genutzt wird der Schwarmwirt, der sich
eingrabt und dann einen endlosen Strom von
Mini-Bestien ausspuckt, die sich auf Gegner
stiirzen. Damit |asst sich das Feindfeuer von
wertvolleren Einheiten ablenken.

Hinzu kommen diverse gednderte Details, bei-
spielsweise kann der Thor nun zwischen Luft-
abwehr- und Artilleriemodus hin und her
schalten. In den Battlenet-Foren haufen sich
schon Balance-Beschwerden, Blizzard will
nach eigener Aussage aber noch ein wenig ab-
warten, bis der erste Patch erscheint. Abschlie-
Bend beurteilen |asst sich die Balance natiir-
lich noch nicht. Dass sich unterm Strich wenig
andert und sich die Schlachten generell dhn-
lich spielen wie in Wings of Liberty, mag auch
am E-Sport-Fokus von Starcraft 2 liegen. Denn
je groRer die Neuerungen, desto groRer die
Gefahr fiir Balance-Stolpersteine. Doch auch
so bleibt der Multiplayer-Modus spannend,
das rasante Spieltempo macht die Schlachten
liberaus anspruchsvoll. Wer in den ersten Mi-
nuten pennt, hat meist ebenso verloren wie
ein Spieler, der nicht friihzeitig die Taktik des
Gegners ausspaht und GegenmaBnahmen er-
greift. Und Taktiken gibt’s nun eben noch
mehr — den neuen Einheiten sei Dank.
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bestimmen, dass sich Overlords sofort aus
den Eiern puhlen - eine Wohltat, weil wir so
nicht mehr aufs Schliipfen warten miissen,
wenn wir an unser Bevolkerungslimit sto-
Ren. Zugleich miissen wir allerdings auf au-
tomatisierte Gas-Sammelgebaude verzich-
ten - und darauf, dass erledigte Zerglinge
kostenlos wiederbelebt werden. Das waren
die Alternativen zu den Instant-Overlords.

Kerrigan selbst lernt neue Kampfmandver,
darunter ein Psi-Schlag, der Belagerungs-
panzer mit nur einem Treffer zerbroselt. Au-
Berdem kann sie ihre Zerg-Untertanen hei-
len oder explosive Berstlinge schleudern. All
das macht diébischen Spal3, es macht Kerri-
gan aber auch zur unfair starken Kriegerin,
die mit einer’gut gemischten Begleitarmee
jede noch so stark befestigte Basis im Kral-
lenumdrehen auseinandernimmt. Echtzeit-
Kennern treibt Heart of the Swarm erst auf
dem hochsten der vier Schwierigkeitsgrade
Schweil auf die Stirn, denn darin attackie-
ren die Gegner vehementer — und auch kli-
ger. Denn die Kl setzt dann auch Spezialta-
lente ein und blockiert etwa Durchgange
mit Protektor-Energiefeldern, wenn Zerglin-
ge heranstiirmen. So fahren die Feinde zwar
stets die tiblichen Skript-GroBangriffe, tak-
tieren mit steigender Anspruchsstufe aber
immer cleverer — und taugen auch als
brauchbare Sparringspartner in Skirmish-
Partien. Fur viele Spieler sind die aber so-
wieso Firlefanz, fir sie liegt die Hauptstarke
von Starcraft 2 im Multiplayer-Modus, dem
wir uns im Kasten links widmen.

Nicht unerwahnt bleiben soll an dieser Stel-
le die Arcade, also der Battlenet-Marktplatz,
auf dem die Spieler Mods und Kampagnen
anbieten. Davon gibt’s Hunderte, sowohl fiir
Solisten als auch fiir Mehrspieler-Freunde.
Wer Kerrigans Rachefeldzug bewaltigt hat,
findet hier neue Beschaftigung. Die Arcade
steht allerdings auch Besitzern von Wings
of Liberty offen. Mit Heart of the Swarm
wollte Blizzard sie zum umfassenden Mod-
Marktplatz ausbauen, auf dem Spieler wo-
moglich sogar Karten gegen Echtgeld ver-
kaufen kénnen. Doch das soll nun erst in
naher Zukunft umgesetzt werden. So ist das
eben bei Blizzard: Sie verwirklichen selten
all ihre Pldne auf einmal- ein feines Spiel
kommt trotzdem meist dabei heraus. K&

Wo ist das Video?

Weil Heart of the Swarm erst nach unserem
DVD-Redaktionsschluss erschien, liefern wir un-
ser Testvideo in der ndchsten Ausgabe nach. Al-
ternativ finden Sie’s auf GameStar.de und auf
unserem Youtube-Kanal GameStarDE.
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Kerrigans
Kronungsmesse
Michael Graf

micha@gamestar.de

Es ist ein Ritterschlag fiir Heart of the
Swarm, dass sich Maurice und ich tber die
Glaubwiirdigkeit der Charaktere streiten -
ist diese Kerrigan nun sympathisch oder
nicht? Leute, hier geht’s immer noch um
Echtzeit-Strategie, um ein Genre also, in
dem wir vor 15 Jahren schon froh waren,
wenn es Uberhaupt mehr gab als ein Brie-
fing, in dem Missionsziele runtergerasselt
wurden. Ich kann Blizzard gar nicht genug
dafiir loben, dass sie so viel Liebe in die In-
szenierung stecken und sich bemiihen, dem
Zerg-Schwarm ein Gesicht zu geben - na-
tirlich auch, weil die Monstermasse sonst
wenig Identifikationspotenzial hergabe.

In spielerischer Hinsicht erfiillt der Solo-
Feldzug indes nicht alle Versprechen der
Entwickler, es gibt keine Entscheidungen,
keine Nebenmissionen. Was den Kampag-
nenverlauf angeht, bot Wings of Liberty
mehr Abwechslung. Nicht jedoch, was den
Missionsverlauf betrifft: Heart of the
Swarm steckt voller Einsatze, die im Ge-
dachtnis bleiben. Nur etwas langer hatten
sie sein diirfen, als Stratege der alten Schu-
le finde ich’s halt etwas unbefriedigend,
schon nach 20 Minuten die Siegesmeldung
zu sehen. Auch das Kampagnen-Drumbher-
um wirkt etwas weniger liebevoll als in
Wings of Liberty, etwa die reduzierte
Schauplatz-Anzahl auf dem Kommando-
schiff. So fiihlt sich der Feldzug der Vorgan-
ger-Episode lebendiger, organischer an -
was Heart of the Swarm aber mit den
besseren Missionsideen ausgleicht.

Nun hére ich schon die Beschwerden: »Was
labert der Graf da liber die Kampagne, bei
Starcraft geht’s doch eh nur um Multiplay-
erl« Erstens: Nein, geht es nicht. Genligend
Spieler legen Wert auf einen guten Solo-
Feldzug. Zweitens gibt’s hier wenig zu sa-
gen: In Multiplayer-Hinsicht erfillt Heart of
the Swarm das Mindestmal’ dessen, was
man von einem Addon erwarten kann: Es
bringt keine zuséatzlichen Fraktionen, wohl
aber neue Einheiten, die alternative Takti-
ken ermoglichen. Ich finde das zwar etwas
diinn, nach E-Sport-Gesichtspunkten hat’s
aber Sinn, schlieRlich wird Blizzard die Tur-
niertauglichkeit von Starcraft 2 nicht mit
liberzogenen Neuerungen gefahrden. Und
falls die Balance noch wackelt, werden sich
die Entwickler dessen bestimmt bald an-
nehmen - alles andere ware gleichbedeu-
tend mit einem Gesichtsverlust.

Unterm Strich ist Heart of the Swarm fiir
mich das beste Echtzeit-Addon seit Frozen
Throne, das allerdings noch einen Tick bes-
ser war. Auch, weil ich in dessen Kampagne
drei Fraktionen anfiihren und oberdrein ein
fantastisches Orc-Rollenspiel erlebte durf-
te. In Heart of the Swarm sitze ich bei den
Zerg fest - da hatte es a la Wings of Liberty
wenigstens eine Mini-Kampagne fiir ein
anderes Volk geben diirfen. Letztlich lohnt
sich der Kauf von Heart of the Swarm den-
noch, selbst zum fiir ein Addon happigen
Preis von 40 Euro. Multiplayer-Fans
brauchen’s sowieso, um auf dem neusten
Stand zu bleiben. Und eine bessere Echt-
zeit-Kampagne gibt es derzeit nirgendwo.

Mitglied der Chefredaktion
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Starcraft 2

Heart of the Swarm

Publisher
Entwickler

PREIS 40 Euro

Activision Blizzard

Blizzard

Deutsch, Englisch, 9 weitere
DVD-Box, 1DVD, 4 Seiten
Handbuch

Battlenet

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GENRE-CHECK ACTION-ADVENTURE

»Die groBartige Inszenierung und die feinen Missions-
ideen motivieren bis zum Schluss.«

SZENARIO realistisch
MASSSTAB lokal
SPIELSTIL  Aufbau
EINHEITEN Individuen
HANDLUNG einfach

I fiktiv
I global

Kampf

Masse

komplex
MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) (Team-)Deathmatch (8), Koop gegen KI (4)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Battlenet MULTIPLAYER-sPAss 200 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Die neuen Einheiten bereichern die nach wie vor sehr schnellen Gefechte.«

GRAFIK

© detaillierte Einheiten und Gebaude
© stimmiger Stil © ansehnliche Effekte © gute Animationen
@ generelle Polygonarmut

© gute Surround-Kulisse
© gelungener Soundtrack
© hervorragende deutsche Sprecher

BALANCE

© unterhaltsames Tutorial © sehr einsteigerfreundlich
© alle Einheiten und Spezialféhigkeiten niitzlich
© auf »normal« viel zu leicht

ATMOSPHARE
© hervorragende Inszenierung © unterhaltsame Schlachten
© stimmungsvolles Raumschiff-Menii ...
©... mit weniger Schauplétzen

BEDIENUNG

© generell hervorragende, eingangige Bedienung
© neue Komfortfunktionen © umschaltbare Hotkey-Schemata
© Kamera zu nah dran

UMFANG

© 12bis 15 Stunden lange Kampagne © viele Einheiten und
Upgrades © umfangreicher Editor @ keine Mini-Kampagne
© keine Neben- oder Alternativmissionen

MISSIONSDESIGN
© herausragende, denkwiirdige Missionsideen

© sinnvolle Nebenziele
@ teils kurze und simple Einsétze

© Gegner nutzen Spezialangriffe € im Skirmish
hervorragend ... ©...in der Kampagne skriptgesteuert
© Wegfindung hakt manchmal

EINHEITEN

© Kerrigan als Rollenspiel-Heldin © viele mdgliche Taktiken
© interessante Mutationen © sinnvoller Multiplayer-Nach-
schub @ solo fast nur Zerg spielbar

KAMPAGNE

© packende Handlung © befriedigendes Ende
© Vielfalt dank Upgrades und Mutationen ...
©... aber weniger Abwechslung als in Wings of Liberty

Q2 Duo 57400
Y2 6000+, Geforce gggy 6
AM, 13,0 GB Fe.
206N StDlatge %"o
7, 9

Der Ausdruck »starcraft« (wortlich: »Sternen-Handwerk«) wird im Englischen auch als Synonym fiir die Astrologie verwendet.

Echtzeit-Strategie
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L1l Ego-Shooter

Bioshock

GameStar

Platin-Award

Infinite

»Booker, hast du Angst vor Gott?« - »Nein, aber vor dir.«

filr besondere Atmos|

Warum Booker DeWitt Angst vor der stiBen Elizabeth hat, erfahren
Sie vielleicht in diesem Test. Vielleicht aber auch nicht. von retra schmitz und jochen Gebauer

Genre: Ego-Shooter Publisher: 2k Games Entwickler: Irrational Games (Bioshock, GameStar 10/07: 87 Punkte)

Termin: 26.3.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 50 Euro

GameStar.de/Quicklink/6999 Au D: Test-Video

ie See ist stiirmisch in die-
ser Nacht, und wir sind auf
Drama eingestellt. Aber
die beiden Gestalten, die
mit uns im Ruderboot ho-
cken, nehmen die dramati-
sche Stimmung irgendwie nicht ernst. Sie
tragen quietschgelbe Regencapes und
schnattern und plappern und frotzeln wie
ein altes Ehepaar.
Vielleicht sind sie
das sogar, ein al-
tes Ehepaar. Aber
wir kénnen ihre
Gesichter nicht
erkennen. In der
Ferne schalt sich
plétzlich ein
Leuchtturm aus
dem Regen, und
man reicht uns
eine Holzkiste.
Darauf unser
Name, darin eine Pistole, ein Schliissel, ein
mit Symbolen bekritzeltes Papier, Fotos ei-
ner jungen Frau und die Anweisung, die
junge Frau nach New York zu schaffen.

Bioshock Infinite beginnt also mit einer
Hommage. Im ersten Bioshock haben wir
unsere Kiste in einem Flugzeug geéffnet -
kurz bevor die Maschine vom Himmel stiirz-
te und wir durchs nachtschwarze Meer zu
einem Leuchtturm geschwommen sind.

Steam-Zwang

Bioshock Infinite muss einmalig
Uber Valves Online-Plattform Steam
aktiviert werden. Zwar diirfen Sie
das Spiel anschlieBend auf beliebig
vielen Rechnern installieren, ein
Weiterverkauf ist anschlieend
aber nicht mehr moglich.

54  Vor seiner Zeit als Privatschniiffler war Booker bei der Pinkerton-Detektiv-Agentur.

Ein Bioshock-Spiel ohne Elektrobrutzler? Un-
denkbar! Die Stromladung legt Gegner fiir eine
Weile lahm oder erledigt sie gleich ganz.

Nun also abermals Kiste und Leuchtturm. Und wie schon
beim ersten Teil gleich zum Auftakt Fragen lber Fragen: Wer
sind die beiden Witzbolde, die gerade munter tiber ein Ge-
dankenexperiment tratschen und so tun, als waren wir gar
nicht da. Warum sollen wir die junge Frau auf dem Foto tiber-
haupt nach New York schaffen? Und was erwartet uns wohl
in diesem Bioshock Infinite? Die beiden plappernden Gestal-
ten winken eigentlich schon langst mit dem
Zaunpfahl: ein Gedankenexperiment.

Ein Gedanken-
experiment

Die Rahmenbedingungen sehen folgender-
maRen aus: Als Privatschniiffler Booker De-
Witt sollen wir die junge Elizabeth aus der
fliegenden Stadt Columbia entfiihren. Un-
seren Auftraggeber kennen wir nicht; wir wissen auch nicht,
was er mit Elizabeth vorhat oder warum er das Madchen
Uiberhaupt haben will. Wir wissen nur, dass wir einen Auftrag
haben und dass die fliegende Stadt Columbia ein ganz beson-
derer Ort sein muss. Auf geht’s in die Wolken.

Unsere ersten Schritte durch Columbia machen wir stau-
nend: Die Stadt ist wunderschon, die Idylle beinahe perfekt.
Satte Farben, geschwungene Formen, imposante Gebaude,
die sanft in der Luft wippen wie Korken auf einem See. Wir
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> f ‘ sich als grof3er Heilsbringer und Prophet feiern.

wollen loslaufen und diese herrliche Welt erkunden, jede
Ecke und jeden Winkel. Doch die strahlende Pracht wirft lan-
ge Schatten. Schnell stellen wir fest, dass dieses Eden von fa-
natischen Christen dominiert wird. In strahlend weien Kut-
ten huldigen sie — Gott? Nein, sie beten vor grotesken
Statuen von George Washing-
ton, Benjamin Franklin und

Thomas Jefferson. Gott ist zu- Beten vor Benja-

nachst kein Thema in dieser . R
ach so gottesfiirchtigen Stadt. min Fl’anklln
Allgegenwartig sind stattdes-
sen die Helden der amerikani-
schen Unabhangigkeit - und nattirlich der Prophet mit sei-
nem mysteriosen Lamm. Dieses Lamm, der Jesus von
Columbia, bleibt zunachst im Dunkeln - was man vom
Propheten nicht behaupten kann. Zachary Hale Com-
stock halt von Demut ziemlich wenig; alle paar Me-
ter zeigen Plakate sein weillbartiges Konterfei,
eine riesige Statue von Comstock winkt uns zu,
als wir die Stadt betreten - und liberragt die
Figuren von Washington und Co. natiirlich
um ein Vielfaches. Comstock halt auch
nicht viel von Menschenrechten. Na gut,
der definierende Satz »Alle Menschen
sind frei und gleich an Wiirde und Rech-
ten geboren.« wurde erst 1948 mit der
UN-Charta geschrieben, und Bioshock
Infinite spielt 1912. Wenn Comstock
also Schwarze, Asiaten oder India-

Keine Leiche bleibt ungepliindert, sie konnte ja
noch eine Banane in der Hosentasche haben.



LI3Y W Ego-Shooter

WZG?

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Booker gegen
einen sogenannten
Patrioten. Den
Kampfrobotern
fliegt immer zuerst
der Kopf ab.

»Was zum Geier?« Das hab ich gedacht, als
ich Bioshock Infinite beendet hatte. Dann

ner fiir minderwertig halt, dann ist er gewis-
sermafen ein Abbild seiner Zeit; schlieBlich
hielt auch der in Columbia verhasste Abra-
ham Lincoln die von ihm befreiten Sklaven
nicht fiir gleichwertig. Das ist also das wah-
re Gesicht der fliegenden Stadt: ein wun-
derschoner Ort voller hasslicher Fratzen. Die
Karikatur eines von Menschen geschaffenen
Himmels. Durch den wir durch miissen, um
Elizabeth aus ihrem Gefdngnis zu befreien.
Was wir nach dem ersten Spieldrittel auch
erfolgreich erledigen, da kann Comstock
noch so zottelbartig ziirnen.

Damit aber genug Konkretes zur Story, denn
je mehr wir andeuten, desto mehr miissten
wir erklaren; und kamen doch zu keiner
Antwort. Bioshock Infinite beherrscht die
Kunst, uns immer wieder mit spannenden
Fragen anzufiittern, uns vermeintliche Ant-
worten zu prasentieren, die sich kurz darauf

Elizabeth ist nicht nur
eine faszinierende junge
Frau, sondern versorgt
uns auch mit Waffen
oder mimt fiir uns den
Schliisseldienst.

als Trugschliisse herausstellen und stattdes-
sen neue Fragen aufwerfen. Das Spiel dh-
nelt einem Puzzle, bei dem wichtige Teile
fehlen und andere scheinbar nirgendwo
passen. Nach dem Finale verlassen Sie Bios-
hock Infinite entweder mit einem »Was
zum Geijer ist gerade passiert?« oder mit ei-
nem »Wow!« Der Vergleich mit Lost bietet
sich férmlich an, denn genau wie die US-Se-
rie driickt sich Infinite beim packenden Fi-
nale um klare Antworten und spielt uns den
Ball gleich wieder zurlick: Es lasst nicht nur
alle bohrenden Fragen unbeantwortet, son-
dern packt gleich noch ein paar neue oben-
drauf - von teils metaphysischer Tragweite.
Wer jetzt »Metawas?« denkt oder seine lo-
sen Enden gerne zu einem handlichen Paket
zusammengeschniirt hatte, der kann durch-
aus zu der Uberzeugung gelangen, dass sich
die Autoren beim Finale groRflachig in
Philosophie, Quantenphysik und Symbolik

56 Das kontroverse Finale von Lost sahen in den USA 13,57 Millionen Zuschauer.

bin ich in krampfartiges Griibeln verfallen
und dachte anschlieBend wieder genau
dasselbe. Inzwischen, ein paar Tage spater,
entdecken Kollege Gebauer und ich immer
noch neue Facetten, die das Puzzle ein
stiickweit mehr komplettieren. Bis wir
abermals auf einen Schnipsel stoRen, der
nicht passen will. Ja, Bioshock Infinite mag
insbesondere am Ende ziemlich durchdre-
hen, aber das Spiel hat genau das geschafft,
was es laut der Entwickler soll: mich fiir ge-
raume Weile nicht loszulassen. Bioshock In-
finite ist nichts fiir knallharte Shooter-Fans,
denen eine Handlung egal ist. Bioshock In-
finite ist was fiir Geschichtenfans, die viel
denken und ein bisschen ballern wollen.

verzettelt haben. Wer hingegen gerne inter-
pretiert, wer offene Enden mag und ohne-
hin lieber seine eigenen Antworten findet,
fir den ist Bioshock Infinite ein Fest.

Aber das Spiel ist nicht nur Gedankenexpe-
riment und wilder Philosophie-Mischmasch,
es ist auch ganz viel Shooter; mehr noch als
es sein Unterwasser-Vorganger in Rapture
war. Bis auf ganz wenige Momente, die wir
an dieser Stelle nicht entzaubern wollen,
verzichtet Infinite auf moralische Entschei-
dungen. Little Sisters toten oder nicht? Sol-
che Dilemmas suchen wir vergeblich.
Stattdessen geht’s mit Bleispritzen in offene
Auseinandersetzungen. Uber groRRe Stre-
cken mit Elizabeth an unserer Seite. Die ers-
ten SchieRereien miissen wir allerdings
ohne die reizende Begleiterin bestreiten,
aber dafiir driickt uns das Spiel schon friih
unsere erste Spezialfahigkeit in die Hand.
Mit einem Schluck aus einer griinen Flasche
verleiben wir uns »Beherrschung« ein und
kénnen anschlielend Automaten und Men-
schen manipulieren. Beherrschen wir einen
Automaten, dann spuckt er Geld aus oder
wechselt kurzerhand die Seite, falls es sich
um ein stationdres oder fliegendes Ge-
schiitz handelt. Von uns beherrschte Men-
schen wechseln ebenfalls die Seite und be-
gehen nach Abklingen des Effekts einen
sehr spektakularen (und teils extrem bruta-
len) Selbstmord. Ja, auch dieses Bioshock ist
nun wirklich kein zimperliches Spiel.
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Der eine Polizist wei noch nicht, dass er gleich seine Gleitvorrichtung fiir das
hwebebahnnetz von Columbia abgeben muss und wir sie von da an nutzen.

Im weiteren Verlauf kommen ins-
gesamt noch sieben Fihigkeiten
hinzu: So konnen wir Krahen-
schwarme beschworen und auf
Gegner hetzen, Brandbomben in
unseren Handen materialisieren und damit
um uns werfen, Feinde in die Luft schleu-
dern und sie dort fiir eine Weile wehrlos
rumhangen lassen oder Geschosse abfan-
gen und sie dem Absender zuriickschicken.
Die jeweiligen Flaschen liegen tbrigens auf
unserem Weg, wir miissen sie also nicht
kaufen. An den Bioshock-typischen Automa-
ten erstehen wir stattdessen Munition und
Upgrades fiir unsere Waffen sowie Verbes-
serungen fiir unsere Fahigkeiten (Beherr-
schung kostet dann beispielsweise weniger,
Brandbomben verursachen hoheren Scha-
den, von Krahen dahingeraffte Feinde wer-
den zu Krahenfallen fiir weitere Feinde).

Das dafiir nétige Kleingeld wiederum fin-
den wir lberall: in Automaten (Beherr-
schung, Sie wissen schon), in Schubladen, in
Tresoren, in Leichen, in Geldbeuteln. Wer in
Bioshock Infinite nicht genug Klimpermiin-
zen im Sacklein hat, um nach Herzenslust
einzukaufen und upzugraden, der macht
was Grundlegendes falsch. Das Bléde dar-
an: Wir brauchen den ganzen Spezialkrafte-
kram eigentlich gar nicht. Als reiner Baller-
mann kommen wir mindestens genau so
leicht durch das Spiel, nur eben weniger
spektakuldr; wobei die Spezialfahigkeiten
ohnehin nicht sonderlich kreativ sind, das
Experimentieren macht zum Beispiel bei
Dishonored deutlich mehr Spaf3. Bioshock

Die Krafte

Die Krafte
schlummern in
Bioshock Infinite
in Flaschen. Ein
kleiner Lehrfilm
verrat uns nach einem Schluck aus der
Pulle, was die jeweilige Kraft vermag und
wie wir sie moglichst geschickt einsetzen.

Das fehlt im Spiel

- O s

Die langen Wolkenschienen, an denen Boo-
ker mit einem Haken rasend schnell von A
nach B sausen kann, sind im fertigen Spiel
deutlich kiirzer und weniger komplex gera-
ten als noch in den Trailern und Videos.

s

Elizabeth kann nun immer und zu jeder
Zeit etwas nach Columbia teleportieren.
Sie muss dafiir keine Energie sammeln, wie
es noch in friihen Spielszenen der Fall war.

Schade! Entwickler Irrational Games hat im Laufe der letzten Monate einiges von dem aus
dem Spiel gestrichen, was uns im Vorfeld besonders begeistert hatte — und auf das wir uns ei-
gentlich gefreut hatten. Diese Anderungen haben aber keine Auswirkung auf die Wertung.

Das Kraftezusammenlegen von'Booker und
Elizabeth, das wir auch schon vorab erle-
ben durften, ist ebenfalls der Schere zum
Opfer gefallen. Elizabeth hat keine Krafte,
die denen von Booker dhnlich waren.

Wer kennt sie nicht, die beriihmte Szene
mit dem Pferd aus der E3-Prasentation von
2011? Die gibt’s leider auch nicht mehr. In
Columbia sind alle Pferde mechanisch.
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Infinite ist deshalb selbst auf dem hochsten
von drei Schwierigkeitsgraden zu einfach.
Den »bockenden Bronko« (schleudert Geg-
ner in die Luft) beispielsweise ziicken wir
hauptsachlich, um die Kimpfe optisch coo-
ler und somit unterhaltsamer zu gestalten.
Spannender ware es in jedem Fall, wenn un-
sere Gegner die immerhin dick in Columbia
auf Plakaten und in Shows beworbenen
Krafte ebenfalls nutzen wiirden. Aber das
tun bedauerlicherweise nur verschwindend
wenige. Infinite verhalt sich zum ersten
Bioshock also ganz ahnlich, wie sich das ers-
te Bioshock zu System Shock 2 verhielt: vie-
le Spielelemente wurden vereinfacht, die
dezenten Rollenspiel-Elemente so weit zu-
riickgefahren, dass sich das Ergebnis nun
endgliltig wie ein Ego-Shooter spielt.

Noch einfacher werden die Auseinanderset-
zungen lbrigens, wenn sich Elizabeth an
Bookers Seite gesellt. Die Lady mit dem be-
zaubernden Lacheln und dem sanften Ge-
mit entpuppt sich namlich flott als
»Godmode«-Sidekick . Immer in Bookers
Nahe, aber gliicklicherweise nie im Weg
(sehr gute Arbeit, liebe Entwickler), wirft sie
uns Medizinpakete, Munition oder Salze zu,
wenn irgendwas davon ausgehen sollte.
Salze? Ja, Salze. Das ist namlich das Zeug,
das unsere Spezialkrafte antreibt. Spater
diirfen wir Elizabeth sogar darum bitten,
stationare Geschiitze, neue Waffen oder
eine Kiste mit Gesundheitspackchen in die
Landschaft zu pflanzen. Die Gute kann das
Zeug namlich liber sogenannte Risse aus
anderen - jetzt bloB keine Spoiler auspa-
cken - »Dimensionen« nach Columbia tele-
portieren. Das ist clever gedacht und peppt
die Kdimpfe ordentlich auf, reduziert aber
gleichzeitig den Anspruch und macht das
Leveldesign sehr durchschaubar. Biegen wir
um eine Ecke und es blinkt uns ein poten-
zieller Riss ins Auge, dann wissen wir schon:
Gleich kommen wieder ganz viele Gegner.

Trotzdem ist Bioshock Infinite kein kurzes
Spiel. Wer jede Ecke inspiziert, jeden Tresor
knackt, jeden Hot Dog (Gesundheit) futtert
und Uberhaupt jeden Stein gesehen haben
will, der wird sicher liber zwolf Stunden mit

Der »Godmode« bezeichnet einen Cheat, der eine Spielfigur unverletzlich macht. 57
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WTEF?

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

Mein Fazit nach elf Stunden: Bioshock Infi-
nite gehort zu den besten Spielen, die ich
jemals erleben durfte. Mein Fazit nach
zwolf Stunden: Was zur Holle? Wer das Fi-
nale »ungewohnlich« nennt, kénnte den
Atlantischen Ozean auch als »feucht« be-
zeichnen. Infinite 13sst mich gleichzeitig
baff, staunend und sehr zufrieden zuriick -
und selbst nach zwei Wochen kann ich
nicht genau sagen, welche Emotion liber-
wiegt. Hort sich schrecklich verklausuliert
an? Stimmt. Aber das liegt in der Natur des
Erlebten; und in einer Geschichte, von der
ich mir nicht sicher bin, ob sie tiberhaupt
vollstandig verstanden werden will. BloR
eins weil3 ich: Infinite gehort genauso ge-
spielt wie Gedichte gelesen gehoren oder
Gemalde bewundert. Man kann das Finale
zu offen finden und das Spiel zu einfach. Le-
gitime Kritik, die fiir mich aber am Kern der
Sache vorbeizielt. Infinite will gar nicht je-
dem gefallen; es will sein. Und genau das
macht es zu einem groRartigen, unvollkom-
menen, beeindruckenden Erlebnis.

dem Titel beschaftigt sein. Und es gibt eine
Menge zu sehen, auch wenn’s mit dem
Ubersehen schwierig wer-
den diirfte. Denn Bioshock
Infinite ist ein ziemlich li-
nearer Shooter - auch
wenn wir mal rechts und
links vom direkten Weg
abkommen diirfen und
auch, wenn wir einige Abschnitte mehrmals
besuchen miissen. Die Wolkenschienen
bleiben namlich in der Regel ein Gimmick
fiir grof angelegte Kampfgebiete, alternati-
ve Routen gibt’s selten, und geschlichen
wird quasi nie. Macht aber nichts, denn zu
einem kompletten Schlauch a la Call of
Duty wird Bioshock Infinite dann doch
nicht, und Irrational hat sich verflixt viel
Miihe gegeben, uns immer wieder mit neu-
en und beeindruckenden Aussichten zu ver-
wohnen. Das Herrenhaus von Comstock?
Wow! Die Ausstellung liber Boxerkrieg und
Wounded Knee? Wow! Die Taufhalle? Wow!

Die insgesamt acht Spezialkréfte sehen zwar cool
aus, sind spielerisch aber nur selten nétig.

58  Wounded Knee wurde durch ein Massaker beriichtigt, das die US-Armee 1890 an den Indianern anrichtete..

Elizabeth ist ein

Kunststiick

Wir geben es zu, wir finden es eigentlich gar
nicht schlimm, dass die SchieRereien ver-
gleichsweise simpel und flott ausfallen,
denn so kommen wir schneller zum nachs-
ten Highlight, zur nachsten merkwiirdigen,
spannenden, verwirrenden Begebenheit.

Mit Elizabeth ist Irrational Games dabei ein
kleines Kunststiick gelungen. Sie bewegt
sich die meiste Zeit so natiirlich um uns he-
rum und durch die Spielabschnitte, als wiir-
de da jemand in unserem Computer sitzen
und sie steuern. Sie redet mit uns in Situati-
onen, in denen wir auch mit ihr reden wiir-
den, sie macht uns auf Besonderheiten auf-
merksam, sie bringt uns zum Lachen und
weckt gleichzeitig den Beschiitzerinstinkt.
Was nicht zuletzt an der tollen Vertonung
liegt. Passende Stimme, tolle Intonation,
eine ausgezeichnete Arbeit der deutschen
Sprecherin. Die hohe Qualitdt macht dies-
beziiglich aber nicht bei Elizabeth halt, auch
die anderen Charaktere werden durch ihre
Sprecher tatsachlich lebendig. Allen voran
ubrigens Booker selbst, der nicht als stum-
me Marionette durch Columbia lauft, son-
dern mit einem herrlichen Bassorgan glaub-
wiirdig kommentiert. Schade in diesem
Zusammenhang aber, dass die vielen, vielen
Plakate, Inschriften und Notizen nicht liber-
setzt sind, auch nicht als Untertitel. Wer des
Englischen nicht machtig ist, der muss lei-
der auf ziemlich viel At-
mosphare verzichten.

Bioshock Infinite ist
also genau das, was wir
uns erhofft hatten -
und befiirchtet haben.
Wir hatten eine intelligente, vielschichtige
Handlung und eine fantastische, atembe-
raubende Spielwelt erwartet und ja, das
trifft beides zu. Wir hatten eine Vereinfa-
chung der Spielmechanik befiirchtet, und ja,
auch das trifft zu. Aber: Letzteres stort uns
Uberraschenderweise kaum. Der Shooter-
Part ist namlich trotz seiner Anspruchslo-
sigkeit noch immer sehr unterhaltsam -
und schlicht das Element, das Bioshock
Infinite tiberhaupt zu einem Spiel werden
lasst. Viel lieber ware der Titel ein reines Ge-
dankenexperiment, das merkt man ihm
haufig an. Das ware uns auch recht, aller-
&=

dings hatte Bioshock Infinite so nie den
Weg in dieses Heft gefunden und ware kein
Thema in der Spielewelt. Und das ware uns
nun wieder gar nicht recht. /K

TERMIN 26.3.2013 usk ab 18 Jahren

Bioshock Infinite

PREIS 50 Euro

Ego-Shooter

2k Games

Publisher

Entwickler Irrational Games
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box,
1DVD
Kopierschutz ~ Steam
| GENRE-CHECK ___JPYamY

»Trotz banaler Kampfe ein Shooter, in dem man sich verliert.«

SZENARIO realistisch I fiktiv

FREIHEIT linear -~ I offene Welt

HANDLUNG einfach S - komplex

GEWALT keine - brutal

SPIELABLAUF Action I Taktik
 GRarik |

© imposante Architektur
© qute Effekte © viele Details
© matschige Texturen

© tolle deutsche Sprecher
© stimmige und abwechslungsreiche Musikuntermalung
© guter Ambient-Sound

BALANCE

© nie unfair
© drei Schwierigkeitsgrade
© zuleicht @ Krafte oft iiberfliissig

ATMOSPHARE

© faszinierende schwebende Metropole © charmante und
schlaue Begleiterin © viele absurde Momente
© zuweilen brillanter Humor © Klone

© frei konfigurierbar
© Richtungspfeil
© schneller Waffen- und Kraftwechsel

© fiir einen Shooter lange Spielzeit © Story ladt zum mehr-
maligen Durchspielen ein © viel zu entdecken
© viele Audiologs © unterschiedliche Gegnertypen

LEVEDEsian o T

© Bonusraume © spaBige Sky Lines
© mehrere Hohenstufen
© insgesamt sehr schlauchig

© schlaue Elizabeth © Gegner weichen zuriick ...
© ... und nutzen Deckungen
© oft aber dumme Frontalangriffe

© groBe SchieBpriigel-Auswahl
© Ausbaustufen fiir Waffen und Kréfte
© Ausbaustufen fiir Gesundheit, Schild und Salzvorrat

HANDLUNG

© schrag-tolles Story-Geriist © wundervoller Sidekick
© viele spannende (philosophische) Fragen
© wenig Antworten

Corei3 549,
enom ! X4925, Geforce 5607
0GB RAM, 18 GB Festp/ane
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Hcsgaming

“ERLEBE DIE WELTWEIT SCHNELLSTE SINGLE-GPU!"

KCS GAMING &'

TITAN

“Intels lvy-Bridge Flaggschiff Core i7-3770K Prozessor in Verbin-
dung mit der aktuell schnellsten Grafikkarte der Welt - DER NVIDIA
GEFORCE TITAN - IGsst ein unschlagbares System das seines gleichen
sucht entstehen! Erleben Sie ein noch nie zuvor dagewesenes Spieleer-
lebnis i Gaming Bereich.”

HGHEND W

P Thermaltake Overseer RX-l Snow Edition

P Intel Core i7 3770K 4x3.5 GHz Quadcore

» 16 GB RAM DDR3-1866 (2x8GE, PC3-15000)

» Samsung 840 Pro Mz-7PD256 SSD, 256 GB, SATA-600

P> 3000 GB SATA 3 Festplatte (6gb/s)

» nVidia GeForce GTX Titan 6144 MB GDDRS, PCI-E mw
> W= Sabertooth Z77 Sockel 1155, ATX, 777

P LG Bluray-Brenner mit 16x DVD-Brenner Art.Nr. 102000

P> 700 Watt beQuiet System Power, 12cm 24 9 9 E U R | rass
» Windows 8 64-Bit (OEM) WAHLWEISE MIT WINDOWS 7 ZUM GLEICHEN PREIS ~ Microsoft

Viele weitere Gaming-Systeme und Zubehér finden Sie unter WW W, kiebel.de

ASUS GAMING HEADSET KCS MOBILE KCS GAMING
CAMOUFLAGE .
ECHELON | ::<cr GAMING | o ELITEi7 V3 | icicvo
A — » INTEL CORE [7 3630QM » INTEL CORE IS 3570K /l |
LR ™ 4X2.4 GHZ (IVYBRIDGE) 4X3.4 GHZ QUADCORE
/ 2} P GEFORCE GTX 660M » GEFORCE GTX 650Tl y | Il
7"§M 2048 MB GDDRS 2048 MB DDRS, PCI-E | [
) > 8 GB RAM > 8 GB RAM L /|
- ‘ ODR3-1333 MARKENSPEICHER DDR3-1333 2X4GB 1 l |
A » 1000 GB Ay » 1000 GB '
i g 25 ZOLL SATA Eomln SATA 3 FESTPLATTE (BGB/S) |I |
: 5 > WIRELESS LAN e > ASUS P8B75-M '
/ / 54 MBIT & BLUETOOT! SOCKEL 1155, MATX, B75 JII =
Y > WINDOWS 8 - > 530 WATT { ~1
. »* > WAHLWEISE WINROWWS™/ %5‘._-_:.____ THERMALTAKE HAMBURG [
\ e > WINDOWS 8
. f—. n— : WAHLWEISE WINDOWS 7
W e [ &
\= - S5537C ) i s - | = 3
5003 S 3 & r. 10109¢
/L—‘e\ ArtNr. 655370 Quiicklink: SVMHOG* ArtNr. 101093
qoaae\s B Wndowa | - B Windiow
4 69,90 EUR* 998,90 EUR 679,00 EUR

*BEIM KAUF EINES UNSERER KCS GAMING-SYSTEME, SONST 89,90 EUR
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Facts

© 50 Gebaude

© 19 Wahrzeichen

O 6 Spezialisierungen
Q44 Parks

O 6 Katastrophen

O 4 GroBprojekte

& 7 Strallen-Typen

O 8 Regionen

O 76 Karten

Das Messegelinde ist Teil der
neuen Spezialisierungen. Mit
Konzerten und Sportveranstal-
tungen locken wir Touristen an.

S ] C ] t
Test-Fazit nach Gber 200 Stunden: SimCity schwankt zwischen
Genie und Wahnsinn. Wenn es uns nicht mit bildschonen Stadten

begeistert, frustriert es uns mit zu kleinen Karten, mangelnder
Transparenz und einer geschummelten Simulation. von jochen cevaer

Im Hintergrund funkeln die Lich-
ter der Nachbarstadt: Das neue
SimCity legt sein Hauptaugen-
merk auf ein Regionalsystem.

Genre: Aufbaustrategie Publisher: EA Entwickler: Maxis (Die Sims 3, GameStar 07/09: 90 Punkte)

Termin: 7.3.2013 Spieler: 1-16 Sprache: Deutsch Preis: 60 Euro

GameStar.de/Quicklink/7915 Au

riesheim ist tot. Die Klein-
stadt mit dem langweili-
gen Namen erlag im Alter
von 50.000 Einwohnern
einem akuten Verkehrsin-
farkt. Wir hatten noch ver-

sucht, ihr mit einem o6ffentlichen Shuttle-

bus-System einen behelfsmaRigen Bypass

zu legen, aber es war zu spat. Nach drei ver-
gnliglichen Stunden stehen wir vor den hu-

penden Trimmern einer bliihenden Idylle -
und zum ersten Mal vor der Frage, wie das

Online-Pflicht und technische Probleme

SimCity muss liber die Online-Plattform Origin aktiviert werden. Ein Weiterverkauf ist
anschlieBend nicht moglich. Zum Spielen ist zudem eine permanente Online-Verbin-
dung mit den SimCity-Servern nétig, ein Offline-Modus existiert nicht. Argerlich: Die
Spielstdnde werden ausschlieRlich in der Cloud gespeichert — und zwar automatisch.

Der Release von SimCity wurde von zahlreichen technischen Problemen liberschattet:
So konnten sich viele Spieler erst gar nicht einloggen, weil die Server hoffnungslos
liberlastet werden. Hinzu kamen Verbindungsabbriiche, hdufig in Kombination mit
verlorenen Spielstanden, da der Spielfortschritt beim Absturz nicht in der Cloud ge-
speichert wurde. Inzwischen lauft SimCity technisch weitgehend problemfrei, auch
wenn die beschriebenen Fehler noch vereinzelt auftreten. Allerdings hat Entwickler
Maxis vorlaufig die hochste der drei Spielgeschwindigkeiten deaktiviert, um die Ser-
ver zu entlasten. Darunter leidet der Spielfluss spiirbar. Mittlerweile kursiert eine Mo-
difikation, mit der sich die Online-Pflicht umgehen lasst; auch die Stadtgrenzen wer-
den damit aufgehoben. EA wertet diese Mod ausdriicklich als unerlaubten »Hack.

. =

Das reale Griesheim hat rund 25.000 Einwohner.

Die Dichte von Wohn-, Gewerbe-
und Industriegebieten bestim-
men wir indirekt liber die Breite
der angrenzenden Strafen.

Starken

+ einfache, aber
geniale Upgrades

+ bildschone Stadte

+ lebendige Spielwelt

+ Multi-City-Konzept

funktioniert

Schwachen

- Karten zu klein
- Simulation oft nur vorgekaukelt
- kein freies Speichern

D: Test-Video

bloB passieren konnte. Dabei hatte alles so
vielversprechend angefangen: Ein Wasser-
turm hier, ein Windkraftwerk dort, dazu
noch ein paar einfache Straflen, und schon
stromen Einwohner, Geschaftsleute und Fa-
brikbesitzer, als wiirde es Manna regnen.
Mit 2.000 Einwohnern verdienen wir uns
dusselig, mit 5.000 Einwohnern verdienen
wir uns dumm und dusselig und mit 10.000
Einwohnern haben wir langsam die Befiirch-
tung, dass sich SimCity von alleine spielt.

In diesen ersten Stunden namlich gibt uns
das Spiel eine sehr lange Leine - es ver-
schweigt uns bloB, dass es irgendwann
kraftig daran ziehen wird. Wir diirfen bauen,
wie uns gerade die Muse rempelt; und tun
das natiirlich auch. Geschwungene Stra-
Ben? Na klar - endlich gibt’s welche! Kurvi-
ge Stralen? Noch besser! Kreisel? Das sieht
bestimmt toll aus! In dieser Anfangsphase
miissten wir uns schon machtig anstrengen,
um in die Verlustzone zu rutschen; schliel3-
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lich spiilen die armen, ungebildeten Schlu-
cker, die nach Griesheim pilgern, als gabe es
dort Freibier, so viel Kohle in die Stadtkasse,
dass wir beinahe ein schlechtes Gewissen
haben. Wobei wir zugeben miissen: Trotz des
maRigen Anspruchs macht gerade dieser Teil
von SimCity unheimlich viel Spal3, weil es
dank der Glassbox-Engine eine wahre Freude
ist, der Schonbaustadt beim Wachsen zuzu-
schauen. Wir haben Griesheim betrauert, da-
nach sofort neu angefangen - und in den
folgenden Stunden immer wieder iber eine
Biirgermeistersimulation geratselt, die uns
abwechselnd drgert und bezaubert. Genie
und Wahnsinn sind in diesem neuen SimCity
nur einen Hauserblock voneinander entfernt.

Zugegeben: Vollig problemlos verlauft der
Start dann auch wieder nicht - aber diese
Probleme sind kaum der Rede wert. So miis-
sen wir zum Beispiel immer mal wieder ein
Windrad nachriisten, um den steigenden
Energiebedarf zu decken. Oder eine Feuer-
wache bauen, weil die ungebildeten Schlu-
cker mit naiver Begeisterung ihre Buden ab-
fackeln, schlieRlich gibt’s noch keine Schule,
in der wir ihnen beibringen konnten, dass sie
die Sache mit dem Kokeln bleiben lassen sol-
len. Die 6ffentlichen Einrichtungen nutzen
lUbrigens ein einfaches, aber geniales Up-
grade-Konzept. Unsere neu gebaute Klinik
etwa hat - genauso wenig wie Feuerwehr
und Polizei - keinen festen Ein-
zugsbereich. Stattdessen kaufen
wir bei Bedarf einfach neue
Krankenwagen zu oder bauen
einen zusatzlichen Patientenfli-
gel an. Platzieren wir die Klinik
also clever,dann kommen wir damit theore-
tisch sehr lange aus. Immer vorausgesetzt
natiirlich, dass wir gentigend Ambulanzen
nachkaufen - und dass diese Ambulanzen
auch rechtzeitig bei den verletzten Sims an-
kommen, bevor die den Léffel abgeben.

s Womit wir den Bogen zum Verkehrskollaps
‘ geschlagen hatten: In Griesheim namlich

~ stehen die Krankenwagen mit Vorliebe im
Stau. Und die Loschzlige sowieso. Wahrend
bei den Hagenbergs also der Dachstuhl ab-
| fackelt und das Feuer inzwischen schon bei
der halben Nachbarschaft anklopft, um mal
eben riiberzuspringen, stecken die Brand-
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Macht groBBe
Karten!

Gliicksspiel-Spezialisierung ist zwar
nicht anspruchsvoll, aber effektiv.

Ein Stadtteil von Darmstadt heift Gibrigens Wixhausen.

Insgesamt gibt’s sechs
Katastrophen. Das UFO
gehort zu den coolsten.

bekdmpfer auf der zentralen Verkehrsachse
fest. Als Griesheim seinen unweigerlichen
Infarkt erleidet, stellen wir drei Dinge fest.
Erstens: Chaotische Schonbaustadte sehen
zwar bildhiibsch aus, sind in der Praxis aber
vollig ineffizient, weil jede Sackgasse und
jeder Kreisel das Stauproblem potenziert.
Zweitens: Einfache StralRen kosten zwar
nicht viel, sind in der Praxis aber véllig in-
effizient, weil wir beim ohnehin notwendi-
gen Upgrade auf mehrspurige Hauptstrallen
spater quasi die halbe Stadt planieren miiss-
ten. Drittens: Unsere Einwohner nehmen
konsequent den kur-
zesten Weg zum Ziel -
und nicht den schnells-
ten. Dass unsere
StraRen geradezu hoff-
nungslos verstopft
sind, liegt namlich nicht daran, dass wir nicht
fir parallele Entlastungsachsen gesorgt
hatten, sondern daran, dass die Sims diese
Entlastungsachsen partout nicht benutzen.

Beim zweiten Griesheim vermeiden wir die-
se »Fehler« sorgfaltig — und bauen nicht
schén, sondern im langweiligen Schach-
brettmuster. Mit normalen StraRen halten
wir uns dabei gar nicht lange auf; mithilfe
von drei absurd niedrig verzinsten Krediten
konnen wir uns direkt ein grofles Netz aus
HauptstralRen leisten und sind innerhalb
von fiinf Minuten trotzdem in der Gewinn-
zone. AuBerdem planen wir in weiser Vor-

In unserem Kasino ist die Holle los. Die
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aussicht ein Shuttlebus-System ein. Das Re-
sultat: Griesheim #2 wachst wie Unkraut. In
weniger als einer Stunde haben wir den
verfligbaren Bauplatz rappelvoll gebaut -
und argern uns zum ersten Mal richtig tiber
die viel zu kleinen Karten. Wie gerne wiir-
den wir noch ein Villenviertel anlegen, zu-
satzliche Industriezonen ausweisen, mehr
Gewerbe ansiedeln - aber SimCity ldsst uns
nicht. Entwickler Maxis sagt: Der standige
Platzmangel soll eine Herausforderung sein.
Echte Stadteplaner kdnnten ja auch nicht so
bauen, wie es ihnen gerade in den Kram
passt. Wir hingegen sagen: Er ist keine Her-
ausforderung; er ist frustrierend. Wir den-
ken eben nicht: Ach, wie spannend, dass wir
hier kein Stadion mehr bauen kénnen, ohne
dafiir ein Gewerbegebiet niederzureiRen.
Wir denken: Macht grofRere Karten!

Selbst wenn wir die Einwohnerzahl unserer
Stadte spater noch in die Hunderttausende
schrauben werden und ihnen mit Wolken-
kratzern und internationalen Wahrzeichen
wie der Freiheitsstatue einen gewissen kos-
mopolitischen Touch verleihen, fiihlt sich
das Ergebnis nie nach Metropole an — son-
dern hochstens nach einem sehr reichen
Darmstadt. Ein London oder New York hin-
gegen? Das ist mit dem neuen SimCity nicht
zu machen; die Karten sind schlicht zu klein.
Noch dazu, weil es bevorzugt an Seeufern
winzige Landziingelchen gibt, die wir nicht
bebauen kénnen, da sie aus der streng
quadratischen Stadtflache herausragen,
wahrend 20 Meter weiter die Hochhauser
sprielen. Schonbauer drgern sich die Haare
vom Kopf. Aber zuriick nach Griesheim: Das
hat inzwischen nicht nur 150.000 Einwoh-
ner, sondern auch eine bemerkenswerte De-
moskopie. Weil die Industrie tiber fehlende
Arbeiter schimpft, haben wir ndmlich mal
einen Blick in die Job-Statistik geworfen.
Und in der Tat: Von insgesamt rund 15.000
Arbeitsplatzen sind knapp 7.000 liberhaupt
nicht besetzt. Das Nolen der Industrie ist
also verstandlich — bloR8 die Zahlen sind’s
nicht. Wenn wir von den 150.000 Einwoh-
nern mal die Arbeiter (8.000), die Schiiler
(3.000) und die Arbeitslosen (null) abziehen,
dann bleiben 138.000 Bewohner, die offen-
bar nie zur Arbeit gehen. Und das, obwohl
sie Uiber die erforderliche Schulbildung fiir
die 7.000 offenen Stellen verfiigen.
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Miillwagen-Chaos

Hat unsere Stadt eine ge-
wisse GroRe erreicht (circa
100.000 Einwohner), dann
bricht bei der Millabfuhr
das Chaos aus. Manche
Viertel kriegen nie einen
Millwagen zu Gesicht, in
anderen fahren die Trucks
im Gansemarsch jede ein-
zelne Tonne fiinfmal an.

Verkehrsinfarkt

Die Sims benutzen kon-
sequent den kiirzesten
Weg - auch wenn wir
nebenan eine mehrspu-
rige HauptstralRe gebaut
haben, die den Stau auf
dem einfachen Feldweg
umfahren wiirde. Resul-
tat: In jeder Stadt kommt
es zum Verkehrskollaps.

Feuerwehr-Kl

Wenn es an mehreren
Orten brennt, ist die
Feuerwehr hoffnungs-
los tberfordert: Da sich
samtliche Loschziige nur
um einen einzigen Brand
gleichzeitig kimmern
(und sich dabei gegen-
seitig im Weg stehen),
fackeln viele Hauser ab.

Wer wohnt denn da?

Sims haben keine festen
Wohnsitze oder Arbeits-
platze - sie werden vom
Spiel immer wieder neu
generiert. Das fiihrt dazu,
dass im Haus der Gilberts
plotzlich eine Frau Sievers
und ein Herr Schneider
wohnen - und am nachs-
ten Tag der Herr Miiller.

Zahlen-Schwindel

Das Spiel »simuliert« nur
einen Bruchteil der laut
Statistik vorhandenen Ein-
wohner tatsachlich. Rund
90 Prozent der Bevolke-
rung existiert lediglich

in der Statistik. 14.000
Arbeiter bei 150.000 Ein-
wohnern sind aus diesem
Grund vollig »normal.

Wer zuerst kommt ...

Jeden Morgen steuern
Sims den nachsten freien
Arbeitsplatz an - ganz
egal, wo sie gestern
gearbeitet haben. Liegen
mehrere Fabriken an der
gleichen StralRe, fiillen sie
sich nacheinander - und
die letzte kriegt eventuell
keine Arbeiter mehr ab.

Apropos: Ahnlich Erstaunliches entdecken
wir im Bildungssystem. Eigentlich wiirden
wir ja annehmen, dass unsere Sims erst die
Grundschule besuchen, dann aufs Gymnasi-
um wechseln und schlieBlich an die Universi-
tat gehen. Aber Pustekuchen! Die wandern
auch direkt von der Grundschule in den Hor-
saal, das siindhaft teure Gymnasium (60.000
Simoleons) ist reine Staffage. In der Praxis
geniigen auch zwei Grundschulen (je 16.000
Simoleons), um die Universitat freizuschal-
ten. Das Spiel sagt uns aber nicht, dass
Grundschule und Gymnasium widersinni-
gerweise genau den gleichen Zweck erfiillen
- es gaukelt uns stattdessen ein stufenwei-
ses Bildungssystem vor, das in der vermeint-
lichen Komplexitat gar nicht existiert. Diese
fehlende Transparenz zieht sich wie ein roter
Faden durch das gesamte Spiel — und ver-
schleiert dabei die fundamentalen Probleme
der Glassbox-Simulation (siehe Kasten links).
Wie viele Einwohner in ein Hochhaus passen?
Sagt uns SimCity nicht; es sagt uns blof3, wie
viele Einwohner gerade drin sind. Wie viele
Arbeiter maximal in eine Fabrik passen? Sagt
uns SimCity nicht; es sagt uns blo, wie viele
Arbeiter dort zum aktuellen Zeitpunkt arbei-
ten. Warum Laden A iiber mangelnde Kund-
schaft klagt, wahrend Laden B nebenan die
groRartigen Geschafte lobt? Bleibt ein Ratsel.
Weshalb Laden C ebenfalls iiber zu wenige
Kunden lamentiert, sich aber gleichzeitig
freut, dass er so viele Kunden hat? Houston,
wir brauchen einen Metaphysiker.

Jetzt kénnte man argumentieren: Simulation
undurchsichtig, Karten zu klein, Spiel im Ei-
mer. Aber das ware falsch, denn auch das
zweite Griesheim wachst uns richtig ans
Herz. Es mag sich wie ein Darmstadt anfiih-
len, aber es ist unser Darmstadt — und wenn
es wachst und gedeiht und auch wenn wir
manchmal nicht so wirklich verstehen, war-
um eigentlich, sind wir doch stolz darauf. Die
Leistung von SimCity besteht darin, eine lie-
benswerte Spielwelt zu erschaffen; eine
Spielwelt mit Charme, eine Spielwelt, in der
wir uns trotz der objektiven Mangel gerne
bewegen, die sich personlicher und unmittel-
barer anfiihlt als SimCity 4.

Aber SimCity ware nicht SimCity, wenn auf
das Genie nicht gleich wieder der Wahnsinn
folgte — diesmal in Form des Zonenberaters.
Im Baumenii gibt’s ndmlich zu jedem Aspekt
(Energie, Feuerwehr, Wasserversorgung usw.)
einen eigenen Berater, der sich entweder mit
kolossalen Schnapsideen meldet - oder war-
tet, bis das Kind schon langst in den Brunnen
gefallen ist. Lauft beispielsweise unsere
Klaranlage auf Anschlag, dann schldgt der
Abwasser-Berater unter Garantie erst dann
Alarm, wenn einige Haushalte schon in der
selbst produzierten Jauche duschen. Sein
Zonenkollege aber schieft den Vogel ab. Ob-
wohl unsere Stadt bis zum letzten Winkel
vollgebaut ist und wir ohnehin nicht mehr
wissen, wohin mit den zusatzlichen Klar-
becken, den Wasserpumpen oder dem drin-
gend notigen Atomkraftwerk, alarmiert uns
der Schlaubi-Schlumpf tatsachlich mit den
folgenden Worten: »Hoher Bedarf an Wohn-
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flachen. Weise mehr Wohnflachen aus.« Du
Scherzkeks! Wiirden wir ja gerne!

Stellt sich also die Frage: Kann das neue Regi-
onalsystem dieses Manko ausgleichen? Klare
Antwort: jein! Natiirlich macht es Spal3, ne-
ben der Haupt-Stadt noch weitere Siedlun-
gen hochzuziehen, in denen wir dann wie J.R.
Ewing nach Ol bohren oder wie in Bottrop
nach Kohle schiirfen oder reiche Touristen
mit Kasinos anlocken - oder alternativ mit
Sehenswiirdigkeiten wie dem Kélner Dom.
Und natdirlich macht es SpaR, auf der regio-
nalen Karte dabei zuzugucken, wie Kohle-

Kleine Mikrokosmen

Trucks zwischen den Stadten pendeln, Flieger
landen oder Passagier- und Giiterziige ihre
Kreise ziehen. Und natiirlich ist es spannend,
mit anderen Spielern die gewonnen Rohstof-
fe zu tauschen, ihnen Strom zu liefern oder
ihre Polizeistreifen einzukaufen, um nicht
selbst ein teures Polizeirevier unterhalten zu
miissen, und ihnen die einkaufswitigen Ein-
wohner abzugraben, weil wir das coolere
Shopping-Paradies gebaut haben.

Das direkte Zusammenspiel mit einem oder
zwei Freunden funktioniert dabei wunder-
bar. Wahrend sich der eine um die Energie-
versorgung kiimmert, baut der andere die
notigen Ressourcen ab, und der dritte zieht
unterdessen eine gewaltige Arbeiterstadt
nach oben. Wenn wir uns entsprechend ab-
stimmen, dann klappt das astrein — wenn
nicht, dann folgt schnell die Katastrophe.
Verzapft ein Spieler ndmlich Unsinn, also
|dsst zum Beispiel sein Kernkraftwerk in die
Luft gehen, damit seine Stadt auch ohne
Strom im Dunkeln leuchtet, dann leiden die
Nachbargemeinden mitunter so gravierend
unter diesen Flausen, dass sie quasi unspiel-
bar werden. Wer den Multistadten eine

= Chance geben will, dem raten wir also drin-
gend, bei der Wahl der Mitspieler vorsichtig
zu sein. Oder einfach die komplette Region
im Alleingang zu besiedeln, das geht nam-

lich auch. Dann kann beispielsweise Stadt A
ihrem Nachbardorf B im Notfall mit Polizei-,
Kranken- und Feuerwehrwagen aushelfen -
nitzlich. Blod allerdings, dass die Stadte
Uiber getrennte Budgets verfligen: Wahrend
Stadt A mehr Geld hat als eine Apotheke
zur Grippezeit, muss Dorf B jeden Penny
zweimal umdrehen. Wir kdnnen zwar Geld-
geschenke austauschen, aber warum lassen
sich die Konten nicht kurzerhand zusam-
menlegen - wenigstens optional?

Der groBe Haken am Multistadt-System: Es
flihlt sich langst nicht so organisch an wie
die Stadtgebiete selbst. Das liegt zum einen
an der spartanischen Regionskarte, iiber der
wir immer viel zu hoch schweben, weil wir
nicht ranzoomen diirfen. Wie gerne wiirden
wir einfach den Weg eines Trucks quer liber
die ganze Karte verfolgen; wie er durch Tun-
nel rumpelt oder liber wahnwitzig hohe
Briicken. Indes: Das Spiel legt uns Steine in
den Weg, wir missen die Kamera immer
wieder von Hand nachjustieren, um den
Truck im Blick zu behalten. Und weil wir
auch hier — wie in den Stadten selbst -
standig mit rechteckigen Kartengrenzen
konfrontiert werden, fiihlen sich auch die
Regionen sehr beengt an. Wie viel besser
[6st das zum Beispiel ein Anno, egal wel-
ches, in dem wir ebenfalls verschiedene
Stadte und Produktionsketten aufbauen
kénnen - aber eben auf einer einzigen Kar-
te, ohne Ladezeiten beim Stadtwechsel,
ohne standig Geld hin- und herzuschieben,
weil sich die Inseln sinnvollerweise ein Bud-
get teilen. SimCity hingegen kopiert einfach
das System aus Die Sims, so dass mehrere
Stadte eben nicht zu einer gewaltigen Me-
tropole verschmelzen, sondern immer klei-
ne, eng abgegrenzte Mikrokosmen bleiben
- mit der Betonung auf »kleine«.

Die Spezialisierungen wiederum gefallen
uns richtig gut. Wir kdnnen beispielsweise
eine Stadt auf Bergwerke spezialisieren und
eine zweite auf Olbohrungen, eine auf den
Gltertransport und die nachste auf Elektro-
nikproduktion. Oder auf Kasinos. Oder auf
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Deutsche Reklameschilder gibt’s auch
- aber die Ampeln bleiben US-typisch
auf der anderen Seite der Kreuzung.

Kultur. Oder aber wir kombinieren wild
durcheinander: Eine Stadt, in der wir Erz
und Kohle ausgraben, Ol absaugen, alles zu
Metall, Treibstoff und Legierungen weiter-
verarbeiten, wahrend in einer anderen Ecke
die Kasinos nach Touristen fischen? Geht al-
les — auch wenn’s nicht sonderlich effizient
ist, weil Touris nun mal nicht auf Luftver-
schmutzung abfahren und wir den Bauplatz
fir die Kasinos eigentlich besser in Um-
schlagplatze stecken sollten, um Prozesso-
ren und Fernseher per Frachtschiff oder Gii-
terzug an den Weltmarkt zu verkaufen.
Aber es ist eine Stadt wie keine andere, und

Region
reiflt’s raus

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion

micha@gamestar.de

§ s

Auch mich argern die kleinen Stadtbauplat-
ze, allerdings wird mein Groll durch das
Hantieren mit spezialisierten Stadten in
der Region zum Teil wieder gedampft. Dort
eine Erz-Stadt, da eine Touristenfalle, in der
Mitte meine Haupt-Stadt zum Wohnen -
das Zusammenspiel funktioniert ganz pri-
ma, egal, ob alle Stadte mir gehdren oder
befreundeten Mitspielern (die offenen Re-
gionen mit unbekannten Spielern meide
ich, man weiB ja nie, was fiir Chaoten da
bauen). Véllig unverstandlich ist mir aller-
dings, warum die mit Stadten besiedelten
Regionen optisch so wenig hermachen und
ich nicht richtig ranzoomen darf. Viel schi-
cker ware es doch, wenn ich statt winziger
fahrender Pixelhdufchen mit Symbolen
driiber die Lastwagen, Uberlandbusse und
so weiter in einer gescheiten GroRe sehen
wiirde. So aber schwebe ich immer viel zu
hoch lGiber dem Geschehen, sehe die storen-
den »Levelrander« und eben nur die Winz-
Fahrzeuge mit ihren Symbolen. Sogar die
Grolprojekte, fiir die ich stundenlang baue
und Tonnen uber Tonnen Materialien
ranschaffe, werden in der Regionsansicht
zu vollig unspektakularen Legoland-
Miniaturen. Warum eigentlich? Die Stadte
selbst sind ja auch wuselig, bunt, voller At-
mosphare, vor allem bei Nacht.
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Trotz Bus-System und StraBen-
bahnen kommt’s in der Rush Hour
gerne mal zum Verkehrskollaps.

genau das ist das Schone an den Speziali-
sierungen. In der einen Siedlung kimmern
wir uns penibel um das Wohlergehen unse-
rer Sims, in der anderen geht’s nur ums Res-
sourcen-Rupfen, in der ndchsten darum,
den Touristen das Geld aus der Tasche zu
ziehen. Und jede spielt sich tatsdchlich an-
ders. Das mag fiir alteingesessene Metropo-
lenbauer vielleicht kein Ersatz fir groRe
Stadtkarten zum hemmungslos Austoben
sein —aber SpalR macht’s allemal.

Véllig enttduschend sind dagegen die vier
GroRprojekte: Mit Unmengen an Ressour-
cen und Arbeitskraft (sprich: tiberschissige
Arbeiter aus unseren Stadten) konnen wir
auf der Regionskarte eine Solaranlage er-
richten, einen Weltraumbahnhof, einen
GroRflughafen und natiirlich die gute, alte
Arkologie (sozusagen der SimCity
2000-Klassiker). Doch was gibt’s als Beloh-
nung, wenn das Mammut-Werk endlich

Ich will
New York!

Jochen Gebauer,
Redakteur
jochen@gamestar.de

Ich mag Darmstadt: Da bin ich geboren, zur
Schule gegangen und mit Freunden um die
Hauser gezogen. Aber in einem SimCity will
ich kein Darmstadt bauen - ich will ein
London, ein New York, ein Tokio. Geht nicht,
sagt Maxis, die Simulation sei zu komplex,
das wiirden aktuelle PCs nicht bewaltigen.
Einverstanden. Aber dann sollte die Simula-
tion wenigstens transparent und nachvoll-
ziehbar sein. Wenn ich schon jedes Hoch-
haus beim Vornamen kenne, dann will ich
auch genau wissen, warum die Bewohner
unzufrieden sind - und nicht lapidar gesagt
bekommen: Uns geht’s schlecht. Und wenn
eine Fabrik dichtmacht, weil sie keine Mit-
arbeiter findet, dann wiirde es mich schon
interessieren, was 70.000 hoch qualifizierte
Einwohner eigentlich den ganzen Tag lang
machen - arbeiten gehen sie ja augen-
scheinlich nicht. Trotzdem muss ich geste-
hen: SimCity macht siichtig. Ich will nam-
lich verdammt sein, wenn ich es nicht doch
irgendwie schaffe, die Eine-Million-Einwoh-
ner-Marke zu knacken. Auch nach 50 Stun-
den stampfe ich also noch Stddte aus dem
Boden, plane ein innovatives Strallensys-
tem, das natdirlich kolossal in die Hose geht,
tiiftle am perfekten Verhaltnis zwischen
den Zonen, stoBe dabei unweigerlich an die
viel zu engen Grenzen der Spielwelt ... und
der Wahnsinn beginnt von vorne.
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vollbracht ist? Dann entsteht auf der Regi-
onskarte ein viel zu kleines und detailarmes
Modell, mit ein bisschen Feuerwerk drum
herum, das die angrenzenden Stadte kiinf-
tig mit mehr Touristen, Energie oder ande-
ren laschen Boni versorgt. Langweilig! Und
kein Vergleich zu den Monumentalbauten
eines Age of Empires, Pharao oder Anno, in
denen Arbeiter das Baumaterial tatsachlich
heranschaffen, verlegen — und wir am
Schluss in unserer eigenen Stadt eine Pyra-
mide oder eine Kathedrale stehen haben. In
SimCity hingegen fiillen sich griine Baubal-
ken, und am Schluss sehen wir den »Monu-
mentalbau« allenfalls dann grof3 und we-
nigstens leidlich hiibsch, wenn wir eine
nahe gelegene Stadt haben, an deren Hori-
zont das GroRRprojekt emporragt. Fiir die in-
vestierte Miihe ein sehr mickriger Lohn.

Womit wir beim springenden Punkt waren:
Wer dem neuen Ansatz trotzdem eine
Chance gibt und einfach drauflosbaut, wer
Statistiken ohnehin links liegen lasst und
sich lieber an einer wunderschénen Spiel-
welt erfreut, der kann mit dem neuen Sim-
City viel SpaR haben. Denn im Unterschied
zu dem Vorganger SimCity Societies spielt
sich der Reboot wirklich wie ein SimCity.
Auch nach 40 oder 50 Stunden ertappen
wir uns deshalb noch dabei, dass wir eine
neue Stadt griinden, weil wir eine be-
stimmte Taktik ausprobieren wollen - oder
weil uns eine Idee fiir eine besonders scho-
ne StraBenfiihrung kam. Gleichzeitig aber
argern wir uns: iber die viel zu kleinen Kar-
ten, die uns nahezu standig gangeln; tiber
eine oft nur vorgegaukelte und nie transpa-
rente Simulation; liber die teils missratene
Bedienung, bei der wir Gebaude und Erwei-
terungen vor dem Bau nicht drehen diirfen
und beim Upgraden von Strallen auch
wirklich jeden Abschnitt einzeln anklicken
miissen, was bei vollgebauten Schachbrett-
Stadten rasend schnell zu einer ebenso ab-
surden wie nervigen Klick-Orgie ausartet.

Was genau davon beim Spielen tiberwiegt,
Frust oder Freude, hangt nicht zuletzt von
der eigenen Messlatte ab. Hardcore-Strate-
gen, die wochen- oder monatelang an einer
Mega-Metropole tiifteln wollen und eine
nachvollziehbare Simulation mit aussage-
kraftigen Statistiken erwarten, werden mit
diesem SimCity nicht gliicklich — und sich
beim Bau einer klassischen Einzelstadt fiih-
len, als sollten sie eine Geburtstagsparty in
der Telefonzelle ausrichten. Il

TERMIN 7.3.2013

PREIS EUR 60 usk ab 6 Jahren

Aufbaustrategie

SimCity

Publisher EA

Entwickler Maxis

Deutsch
DVD-Box, 1DVD

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz  Origin

STRATEGIE

»Die kleinen Karten driicken
spiirbar auf die Langzeitmotivation.«

SZENARIO realistisch IEEEG_—_— fiktiv
MASSSTAB lokal | global
SPIELSTIL  Aufbau NN Kampf
EINHEITEN Individuen || Masse
HANDLUNG einfach komplex

SPIELMODI (SPIELER) Regional (16) SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
WERTUNG Gut

»Macht im Zusammenspiel mit Freunden ziemlich viel Spa.«

© schone Beleuchtung © detaillierte Gebaude
© hohe Sichtweite © in der Stadt istimmer was los
© niichtern-detailarme Regionalkarten

© stimmungsvolle Effekte © Musik im Takt mit der Spielwelt
© eingéangiger Soundtrack, ...
© ... aber nicht geniigend Stiicke

BALANCE

© leichter Einstieg © fordernde GroBprojekte © teils komple-
xe Spezialisierungen © phasenweise zu einfach @ Kredite nicht
balanciert © viele Z hénge nicht nachvollziehbar

ATMOSPHARE

© Stadte wirken organisch © haufenweise liebevolle
Details © hoher Zuguck-Faktor © stimmungsvoller Tag- und
Nachtwechsel

© unkompliziertes Bauen © viele Statistiken © Hilfslinien
beim Verlegen von StraBen © umstandliche StraBen-Upgrades
© kein freies Speichern @ héchste Geschwindigkeit deaktiviert

© acht Regionen mit 76 Karten © zahlreiche Gebaude-
Upgrades © sechs Spezialisi ler Bauk
modus © keine Szenarien

STARTPOSITIONEN

© unterschiedliche Ressourcen © Eisenbahn- und Fahrschiff-
Anbindungen © Hiigel, Fliisse und Ozeane, ... © ... aber kein
Terraforming @ Karten viel zu klein

© nachvollziehbarer Transport © g iirdig
Simulation ... © ...die vieles gar nicht simuliert ® mangelhafte
Wegfindung @ gelegentliche Totalaussetzer

EINHEITEN&GEBAUDE

© viel zu bauen © sinnvolle Gebaude-Upgrades © viele
Einflussmdglichkeiten © vier GroRprojekte, ... © ... deren Boni
in keinem Verhaltnis zum Aufwand stehen

ENDLOSSPIEL

© Multistadt-System funktioniert © klassisches SimCity-
Feeling © spaBige Katastrophen @ Einzelstadte werden schnell
langweilig @ Gliicksspiel und Tourismus eindimensional

ungen © opti

QDuoyy
{0 X26000-+, Geforce Gy
1@(:%"\”"' 103 GB Fe EStlatge



Technik-Check simcity

Grafikvergleich

1920X1080, HOHE DETAILS, KANTENGLATTUNG AN, LICHT AUF ULTRA

In hohen Einstellungen ist die Stadt mit zahlreichen Objekten gefiillt
und sehr detailliert gestaltet. Der Rauch B, die Schatten B und die
Objekte El sehen auf der hdchsten Stufe sehr gut aus.

Ohne Fabrikrauch H leidet die GroRRstadt-Atmosphare etwas. In mitt-
leren Details zeichnet das Spiel zudem die Schatten B der Gebaude
weniger scharf und blendet viele Objekte und Pflanzen El aus.

Technik-Tipps

L BN

EINSTELLUNGEN

1920 x 1000, 80 He

Licht: Die Einstellung bestimmt neben der
Qualitat der Beleuchtung auch deren Intensi-
tat und wie exakt das Licht von Oberflachen
zuriickgeworfen wird.

Texturen: Im Spiel selbst wirkt sich die
Texturen-Option kaum auf die Optik aus. Wer
gerne nah an die Stral3en seiner Stadt heran
zoomt, sollte die hochste Stufe wahlen.

El schatten: Der Schattenwurf tragt viel zur
tollen Optik bei. Daher sollten Sie mindestens
die mittlere Einstellung wahlen, um in den
Genuss der Gebaudeschatten zu kommen. Auf
héheren Stufen steigt deren Scharfe.

E Geometrie: Die Option definiert, wie
detailliert das gesamte Bild ausfallt. Je hoher
die Stufe, um so genauer werden auch weit
entfernte Objekte dargestellt.

H Tilt-Shift: Je héher der Wert, umso stérker
wird die Tiefenunscharfe - Geschmacksache.

Geforce 200
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Geforce 600
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Radeon HD 5/6
Radeon HD 7000
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Phenom Il
FX
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Y GRAFIKKARTE &

Core i 3xxx

[¥] PROZESSOR

technisch
unméglich

LEGENDE [

GTS 250
GTS 450
GTS 650
HD 4850
HD 5750
HD 7750

So lauft SimCity auf lhrem PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EN, Ihren Prozessor A und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir lhr System
geeigneten Einstellungen EX finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.
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lauft so fliissig:
1920x1080
Mittlere Details

Kantenglattung: Aus
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lauft so fliissig:

1920x1080
Hohe Details

Kantenglattung: An

Technik-Tipps

» Die unterschiedlichen Grafikfilter im Menii kos-
ten keine zusatzliche Leistung und verandern die
Optik einer Stadt ungemein. Zum Gliick ist die
Auswahl gro3 genug fiir fast jeden Geschmack -
und abschalten lassen sie sich auch.

» Die StadtgroRe wirkt sich auf die Performance
aus. Orientieren Sie sich an den Systemanforde-
rungen flir hohe Details in der Technik-Tabelle.
Hardware, die eine Kleinstadt noch fllssig dar-
stellt, kommt womoglich bei mehr als 100.000
Einwohnern an ihre Grenzen.

» Die Stufe der Kantenglattung und das zugrunde
liegende Verfahren lasst uns SimCity nicht veran-
dern. Die Shader-Kantenglattung FXAA blgelt
automatisch das gesamte Bild glatt. Dieses Antia-
liasing fiihrt jedoch zu einer leichten Unschérfe.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 2,0 GByte RAM

» 10 GByte Speicherplatz

> 512 MByte Grafikspeicher
» DirectX 9.0c

GameStar 05/2013
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LY Actionspiel

Beim Neustart der Actionreihe
muss ein empfindsames junges Starken
Madchen lber sich hinauswach-
sen, um zu tberleben. Was das mit
Archdologie und Grabkammern zu Schwichen
tun hat? Nicht viel. SpaB3 macht's
trotzdem. von «ai schmidt und aniel Matschijewsky

Genre: Actionspiel Publisher: Square Enix Entwickler: Crystal Dynamics (Lara Croft and the Guardian of Light, GameStar 12/11: 81 Punkte)
Termin: 5.3.2013 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch, Englisch, zehn weitere Preis: 45 Euro |
GameStar.de/Quicklink/7229 Auf DVD: Test-Video

igentlich sollte es eine ent- men und in einer Hohle wie ein Schinken ‘ b 1

spannte Forschungsreise ins kopfiiber zum Trocknen aufgehangt. Das |
sogenannte Drachendreieck verdngstigte Mddchen schafft es, sich zu befrei-
werden, wo die 21-jahrige Lara  en, rammt sich dabei aber eine Eisenstange in die
Croft mit ihrem Mentor und Seite und muss anschlieRend véllig auf sich gestellt
einer Gruppe von Kollegen durch das stockfinstere Hohlensystem entkom-
nach den Uberresten eines versunkenen men. Verletzt, durchndsst und erschopft sitzt Lara
Konigreichs suchen wollte. Doch dann gerat schlieRlich an einer Feuerstelle und denkt dartiber
das Schiff der Expedition in einen schweren nach, was gerade passiert ist: Das Schiff ist unter-
Sturm, der den Kahn in zwei Halften zerteilt gegangen, ihre Freunde sind vermutlich tot und sie

und den GrofRteil der Besatzung in ein nasses ist vollkommen allein auf dieser furchtbaren Insel
Grab schickt. Lara kann sich auf eine Insel ret-  mitten im Nirgendwo. Wie soll ein unschuldiges
ten, wird dort aber prompt von Mitgliedern kleines Madchen bloR heil aus dieser Sache heraus-
eines mysteriésen Kults gefangen genom- kommen? So beginnt Tomb Raider.

Spielerisch anspruchslos, aber spekta- Dle dEUtSChe VEI'SIOI'I

kuldr in Szene gesetzt: Wir rutschen Die deutsche Version von Tomb Raider
einen einstiirzenden Abhang entlang. hat eine USK-Freigabe »ab 18 Jahren«
erhalten und erscheint hierzulande
komplett ungeschnitten. Die Dialoge
und Bildschirmtexte wurden vorbildlich
lokalisiert. Wer Lara Croft dennoch auf
Englisch lauschen will, der kann die
Sprache
liber das
Steam-Op-
tionsmeni
umstellen;
eine ent-
sprechende
Funktion in-
nerhalb des
Spiels fehlt.

B a :
68 Lara-Sprecherin und ljon Tichy-Raumpilotin Nora Tschirner wurde fiir ihre Rolle in Keinohrhasen® 'Bambi ausgezeichnet. GameStar 05/2013



Doch so wie von der Serie gewohnt,
spielt sich das Ganze nicht. Denn
nach der zwar ungewohnt
brachialen, aber atmospharisch
dichten und sehr intensiven
Einflihrung entwickelt sich
Tomb Raider recht schnell
zum klassischen Deckungs-
Shooter. Das zundchst wehlei-
dige Gor mutiert in Windeseile
zum weiblichen Terminator und
pustet alles um, was sich ihr in
den Weg stellt. Dafiir, dass sie
sich immer wieder beklagt, wie
furchtbar das doch alles sei, stellt
Lara sich ganz schon geschickt an
und sucht zum Beispiel automa-
tisch Deckung, sobald sie etwa
vor einer kleinen Mauer oder
Kiste steht. Aus dem Schutz
heraus nimmt sie dann die
meist clever agierenden
Gegner aufs Korn, um
ihnen zielsicher ein un-

vorteilhaftes Loch in die Fontanelle zu ballern.
Ganz schon gewieft fiir ein junges Ding, das

in den Zwischensequenzen immer wieder als
verdangstigt und weinerlich dargestellt wird. So
sehr sich die Story auch bemiiht, die Wandlung
zu erklaren, die Lara im Verlauf durchmacht,
fuir uns macht es keinen Unterschied, ob wir
nun zu Beginn unter Laras Schluchzen reihen-
weise Gegner ins Jenseits schicken, oder ob
wir den Kultanhangern spater »Lauft nur, ihr
dreckigen Mistkerle! Ich kriege euch alle!« zu-
rufen, wahrend wir mit dem Granatwerfer um
uns ballern. Es ist nicht spiirbar, dass Lara zu
einer anderen Person wird. Hier ware ein Kniff

Ist das noch
Tomb Raider?

in der Spielmechanik angebracht gewesen, der
zum Beispiel das Zielen zu Beginn erschwert

- ein Feedback also, das den Spieler an Laras
Verwandlung zur Killermaschine teilhaben

Die kreativ gestalteten
Ratsel bringen Abwechs-
lung ins Spiel.

\'5

Pfeil und Bogen gegen
Maschinengewebhr. Lara
macht trotzdem kurzen
Prozess mit dem Gangster.

Online-Aktivierung

Tomb Raider muss einmalig tiber
Valves Online-Plattform Steam ak-
tiviert werden. Zwar duirfen Sie das
Spiel anschlieRend auf beliebig
vielen Rechnern installieren, ein
Weiterverkauf des Programms ist
dann aber nicht mehr méglich.

|asst. Immerhin hat Crystal Dynamics bei den
Ballereien seine Hausaufgaben gemacht: Die
SchieRereien gehen flott von der Hand, und
die Deckungsmechanik funktioniert genauso
gut wie in Mass Effect oder Gears of War.
Solange wir uns nicht an der zwar gewollten,
aber nicht ganz gekonnten Charakterzeich-
nung der Heldin stoéren, macht es tierischen
SpaR, die Gegner auf moglichst kreative Art
und Weise um die Ecke zu bringen. Und was
Tomb Raider bisweilen an Explosionen und
Zerstorung abfeiert, stellt selbst Call of Duty
stellenweise in den Schatten.

Die Quicktime-Events
nerven durch kryptische

Tastensymbole.

\ i
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LY Actionspiel

Die eigentliche Attraktion der bisherigen Tomb
Raider-Spiele, das Erforschen verzweigter Hoh-
lensysteme und Grabkammern, tritt bei diesem
Neustart stark in den Hintergrund. Immer mal
wieder kommt Lara aber aus den schlauchigen
Actionlevels in weitldufige Gebiete, in denen
nicht nur allerhand Geheimnisse versteckt lie-
gen, sondern in denen wir auch nach Herzens-
lust herumklettern und zum Beispiel Plattfor-
men weit oben in den Baumwipfeln erforschen
konnen. Wer die Augen offen halt, entdeckt
beim Herumtollen neben Geocache-USB-Sticks
und diversen Artefakten auch Landkarten

mit den Fundorten aller versteckten Extras
sowie Schatzkisten mit Erfahrungspunkten
und Strandgut. Wofiir das gut sein soll? Tomb
Raider bietet sowohl ein Talentsystem als auch
Waffenverbesserungen, um uns effektiv fiir
die ndchste SchieRerei zu wappnen. Alles, was
es dafiir braucht, sind genligend Erfahrungs-
punkte und Trimmerteile sowie ein Lagerfeuer.
Sobald Lara sich niederlasst, 6ffnet sich ein
Upgrade-Menii. Die gesammelten Punkte
tauschen wir nun gegen neue Fahigkeiten wie
etwa verbesserte Nahkampffertigkeiten oder
Gesundheitserweiterungen ein und »kaufen«
uns anschlieBend zusatzliche Module fiir die
insgesamt vier Waffen. Im Angebot finden sich
etwa Stabilisatoren, Schalldampfer, groRere
Magazine oder Brandmunition. Zudem kann
Lara von den Lagerfeuern in bereits besuchte
Gebiete zuriickreisen, um etwa nach verpass-
ten Extras zu stébern oder Grabkammern
unsicher zu machen - das motiviert.

Die versteckten Grabkammern finden wir
immer wieder abseits des Weges, markiert
beispielsweise durch kryptische Schriftzeichen
an Felswanden. Nicht immer kann Lara die
Ruhestatten sofort erkunden: Gelegentlich
fehlt ein wichtiges Ausriistungsteil, das sie erst
im weiteren Spielverlauf bekommt, etwa Pfeile
mit angeknotetem Seil, um Objekte heranzu-
ziehen und Schluchten zu tiberwinden, oder
die Kletteraxt, mit der wir porose Steilwande
erklimmen. Wer allerdings denkt, dass die
Graber ihre Geheimnisse freiwillig preisgeben,

Gut, aber kein
Tomb Raider

Kai Schmidt,
Redakteur
kai@gamestar.de

Ich bin etwas enttauscht. Nein, Tomb Rai-
der ist beileibe kein schlechtes Spiel und
hat mich wahrend der gesamten Spielzeit
wirklich gut bei Laune gehalten. Es macht
mich aber traurig, wenn ich sehe, dass die
Entwickler das unendliche Potenzial der Se-
rie beiseitefegen, um einen simplen De-
ckungs-Shooter mit Lara in der Hauptrolle
daraus zu stricken. Klar, Spielbarkeit und
Technik sind super, aber dem Titel fehlt ein-
fach die Seele der friiheren Croft-Abenteu-
er. Weniger aufgesetzte Gewalt und weni-
ger Geballer, dafiir mehr Abenteuer und
mehr Farben hatten Wunder gewirkt - und
aus dem austauschbaren Deckungs-Shoo-
ter mit seinen wenigen Alibi-Grabkammern
ein echtes Tomb Raider gemacht. Vielleicht

klappt’s ja beim nachsten Mal besser.
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Der Multiplayer-Modus

Erstmals in der Tomb Raider-Reihe gibt es einen Mehrspieler-Modus. Angelehnt an das

Hauptspiel kimpfen hier Uberlebende und Kultisten in vier Modi gegeneinander; fiir ge- | ¢

en-Stabilitit
£ !t|:. Ty
!

e

y
e ,

sammelte Erfahrungspunkte erhalten wir neue Fahigkeiten und steigen im Rang auf. Die
Online-Gefechte liefen im Test flissig und weitgehend verzégerungsfrei. Zum Testzeit-
punkt gab es allerdings nur wenige Spieler, was uns aber nicht wundert, da Tomb Raider
nun wirklich keine Serie ist, die zwingend einen Multiplayer-Teil benétigt. Zwar machen
die Modi durchaus SpaR - in »Rettung« etwa miissen wir Medipacks einsammeln und
zum Zielort tragen -, trotzdem wirkt all das eher aufgesetzt als wirklich spielrelevant.

der irrt. Vor der groen Truhe mit vielen Erfah-
rungspunkten, die wir in jeder Gruft abstauben
konnen, steht eine meist ziemlich knackige
Kopfnuss. Hier muss Lara ganz wie in ihren
friiheren ... pardon, zukiinftigen Abenteuern
Plattformen mit Gewichten ausbalancieren
oder mit der richtigen Schalterkombination
und etwas Kletterge-
schick hoher gelegene
Ebenen erreichen. In
diesen Abschnitten ha-
ben Serienveteranen den
meisten Spal, schlieflich
geht es darum, mit dem richtigen Timing auf
bewegliche Plattformen zu hiipfen oder Me-
chanismen wieder in Bewegung zu versetzen.

In Sachen Technik prasentiert sich die PC-
Fassung von Tomb Raider nahezu perfekt.
Vor allem die Darstellung der Schatten fallt
enorm detailliert und realistisch aus. In dicht
bewaldeten Gebieten zaubert die Engine
dadurch ausgesprochen hiibsche Licht- und
Schattenspiele auf den Monitor. Texturen,
Charakteranimationen und Effekte kdnnen
sich ebenfalls jederzeit sehen lassen, nur
hatten der Umgebung etwas mehr Polygone
gelegentlich gut getan. Bei der (frei konfi-

Die beiden Tomb-Raider-Filme haben insgesamt knapp 500 Millionen Dollar eingespielt.

Ballern statt

erforschen

gurierbaren) Steuerung mit Maus und Tastatur
liefert Crystal Dynamics ebenfalls sehr gute
Arbeit ab. Ob wir nun klettern, springen oder
ballern, wir haben Lara stets gut im Griff. Einzi-
ger Wermutstropfen sind die gelegentlich ein-
gestreuten Quicktime-Events, in denen wir zur
richtigen Zeit die richtige Taste driicken mus-
sen. Das geht aber oft in
die Hose, da wir statt der
entsprechenden Buchsta-
ben lediglich kryptische
Symbole angezeigt
bekommen. Uber jeden
Zweifel erhaben ist hingegen die akustische
Untermalung: Sowohl der dynamische Sound-
track, der sich mal dezent im Hintergrund halt
und dann wieder pompds aufdreht, als auch
die deutsche Synchronisation der Dialoge sind
duBerst gelungen. Vor allem méchten wir an
dieser Stelle die Schauspielerin Nora Tschirner
(Soloalbum) loben, die Lara in der deutschen
Version glaubwiirdig zum Leben erweckt.

»lch hasse Graber«, sagt Lara Croft an einer
Stelle. Paradox, da sie doch seit nunmehr 17
Jahren vor allem dafiir bekannt ist, mit Vorlie-
be durch fallengespickte Grabkammern zu tur-
nen, um wie Indiana Jones den seltsamsten

GameStar 05/2013



magischen Artefakten nachzujagen. Doch um
der Serie zu neuem Leben zu verhelfen, riickt
der Publisher Elemente, die Laras Abenteuer
einmal ausmachten, in den Hintergrund. Statt-
dessen konzentriert sich Square Enix auf das,
was nach Meinung von Marktforschern wohl
am ehesten fiir Umsatz sorgt: effektvolle De-
ckungsschieBereien, gepaart mit aufwendig
inszenierten Zwischensequenzen. Die Story
vom Madchen, das Schiffbruch erleidet und
mit anderen Uberlebenden versucht, von einer
mysteriosen Insel gerettet zu werden, soll we-
gen der diisteren Grundstimmung »erwach-
sen« wirken. Allerdings wandeln die Entwick-
ler auf einem sehr schmalen Grat, wenn sie
versuchen, ihr Spiel einerseits als moglichst er-
wachsen darzustellen, gleichzeitig aber zu sehr
auf Gewalt und lbertrieben diistere Atmo-
sphare bauen. Aber wer weil3, vielleicht war
das ja von Anfang an der Plan, um Tomb Raider
zu einem sicheren Erfolg zu machen. Solange
dieses kalkulierte Spiel so viel Spa® macht, wie
Tomb Raider es trotz seiner Schwachen tut, sei
den Entwicklern der Erfolg gegonnt. EIN/HEH

Manche Gegner wie dieser
stark gepanzerte Soldat
erfordern spezielle Taktiken.

Lara lebt

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

N

Ich stimme Kollege Kai in einem Punkt zu:
Das neue Lara-Abenteuer ist tatsachlich zu
actionlastig geworden. Als Fan der ersten
Stunde fihlte ich mich allzu haufig eher an
Gears of War und Co. erinnert als an ein
echtes Tomb Raider. Doch als ich mich erst
mal daran gewohnt hatte, machte mir das
Spiel enorm viel Spal3. Weil es herausra-
gend in Szene gesetzt ist, weil es mich
durch eine stimmungsvolle und wunder-
schéne Welt schickt, in der es so viel zu ent-
decken gibt — auch die serientypischen Rat-
sel und Klettereinlagen. Und weil Lara zum
ersten Mal eine Figur ist, mit der ich mit-
fuhlen kann. Ja, das neue Tomb Raider ist
anders als seine Vorgéanger. Aber nichtsdes-
totrotz in jederlei Hinsicht spielenswert.
Auch fiir Fans der ersten Stunde.

Die Sammler-Editionen

Tomb Raider ist in mehreren Versionen erhaltlich. Neben der Standardausfiihrung gibt es
die rund 60 Euro teuere sogenannte »Survival Edition« mit Artbook, einem wasserfesten
Outdoor-Beutel, einer Karte der Insel im DIN A3-Posterformat sowie diversen DLC-Codes.
Die ausschlie3lich iber den Online-Handler Amazon erhéltliche »Collector’s Edition«
steckt in einer edlen Metallbox, enthalt samtliche Extras der Survival Edition sowie eine
rund 20 Zentimeter groRe Lara Croft-Actionfigur. Preis: stattliche 100 Euro.

SEUARE CNIX. .

GameStar 05/2013

TERMIN 5.3.2013

Tomb Raider

PREIS 45 Euro usk ab 18 Jahren

Actionspiel

Publisher Square Enix

Entwickler Crystal Dynamics

Sprache Deutsch, Englisch, zehn weitere
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD ‘l
Kopierschutz ~ Steam ‘

GENRE-CHECK ACTION

Ein zwar sehr ballerlastiges, aber durchgehend
motivierendes Action-Adventure.

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

SPIELMODI (SPIELER) Team-Deathmatch (8), Rettung (8), Schrei um Hilfe (8),
freier Wettbewerb (8) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden

WERTUNG BEFRIEDIGEND

Technisch gelungen, trotzdem wirkt der Multiplayer-Teil aufgesetzt.

© klasse Licht- und Schattenspiele © scharfe Texturen
© aufwendige Animationen © detaillierte Gesichter
© gelegentliche Polygon-Armut

© stimmungsvoller Soundtrack © sehr gute deutsche Sprecher
© gelungene Gerauschkulisse
© Waffen konnten mehr Druck haben

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade © Kampagne wird stetig kniffliger
© hilfreiche Einblendungen © niitzlicher Wegweiser
© teils unfaire Quicktime-Events

ATMOSPHARE

© kinoreife Inszenierung © rasante Wechsel zwischen Spiel
und Zwischensequenzen © stimmige Spielwelt
© haufig 6de Ballereien

© prazise Maus- und Tastatursteuerung
© frei konfigurierbar © gute Kamerafiihrung
© kein freies Speichern

© rund 15 Stunden Spielzeit © optionale Graber
© viele versteckte Extras
© geringer Wiederspielwert

LEEDEsian T

© detaillierte, abwechslungsreiche Schaupltze © klettern,
schieBen, ratseln © iiberall gibt es etwas zu entdecken
© kiinstlich wirkende Deckungsmaglichkeiten

© manche Gegner erfordern spezielle Taktiken
© Gegner suchen aktiv Deckung und zielen treffsicher
© gelegentlich himnlose Aktionen

WAFFEN & EXTRAS
© kleines, aber durchdachtes Waffenarsenal
© Knarren und Ausriistung aufriistbar © drei Talentbaume
© Schleichen funktioniert nicht immer

HANDLUNG
© nahbare, verletzliche Lara
© spannende und motivierende Geschichte
© flache Nebenfiguren @ gelegentliche Logikliicken

Quad Q66g,
Jon\ X2 260, Geforce GTx ) 0
1“()BRN\,\, 143GB FEStp[ane

Laut ihrer Biografie wurde Lara Croft 1968 geboren, ist also mittlerweile 45 Jahre alt. 71



In diesem Menii re-
krutieren wir wah-
rend der Schlachten
neue Einheiten.

Brutal Legend

Bier, Weib und Gesang sind in Double Fines Hom-

mage an den Metal passend vereint. In gewohnt
ﬂberZEiChneter Al't. Von Benjamin Schafer

Genre: Action-Adventure Publisher: Double Fine Entwickler: Double Fine

fiir besondere Atmosphi

Termin: 26.3.2013I Spieler: 1-8 Sprache: Englisch Preis: 19 Euro

+ starke Dialoge
+ atmospharische Spielwelt
+ spannende Story

+ groRartige Metal-Musik

Schwachen

- durchwachsener
Strategiemodus
- angestaubte Grafik

GameStar.de/Quicklink/6146

ir heizen in unserem
Hot-Rod eine StraRe
entlang, an unserer
Seite sitzt eine zierli-
che, aber amazonen-
hafte Frau, und aus
dem Radio presst sich
Testosteron in Form von Manowar in unsere
Gehorgange. Willkommen in Briital Legend.
Um die stahlerne Romantik dieser Szene
noch zu steigern, schieBen wir mit unseren
Gatlings damonische Motorradfahrer tiber
den Haufen. Vorhang auf fiir den Action-Ad-
venture gewordenen Traum aller Metal-Fans
- und all jener, die es mal werden wollen.

Briital Legend versetzt uns in die Lederkluft
des Roadies Eddie Riggs, und unsere Aufga-
be lautet, die Tour am Laufen zu halten. Das
ist zumindest unser reguldrer Job in der re-
guldren Welt. Momentan befinden wir uns
aber in einer namenlosen Alternativwelt
und helfen dem Widerstand aus seiner
misslichen Lage. Der hat sich um den Char-
mebolzen Lars Halford gebildet und ver-

Die Riffs spielen sich wie
in Guitar Hero. Richtiges
Timing ist hier gefragt.

72 Der Metal-Umlaut (das »ti« in Brital Legend) wird dazu verwendet, teutonisch-martialisch zu wirken. Die Aussprache dndert das nicht.

sucht, die Bedrohung durch General Lion-
whyte und seine Glam-Metal-Posse
abzuwenden. Wir werden von der attrakti-
ven Ophelia rekrutiert und setzen fortan al-
les daran, ihr Herz und die Rebellion zu ge-
winnen. Das hort sich ein wenig schnulzig
an, wird aber mit Wendungen und Uberra-
schungen zu einem erzahlerischen Circle

Mit der Macht

des Metal!

Pit, in dessen Mittelpunkt Eddie versucht, zu
bestehen. Und zwar mit der Kraft des Heavy
Metal, dem Separator und Clementine.

Separator? Clementine? Ersterer ist eine
Axt, Letztere unsere E-Gitarre. Mit diesem
Duo schlagen wir uns durch Gegnerreihen.
Damit das nicht eintdnig wird, gibt uns Brii-
tal Legend eine Reihe spezieller Angriffe an
die Hand. Mit Clementine kénnen wir Geg-
ner unter Strom setzen oder aufwendigere,

Guitar Hero-3hnliche Gitarren-Riffs klamp-
fen, um unser Auto zu rufen oder Relikte he-
raufzubeschworen. Der Metzel-Teil spielt
sich fliissig, die Kombo-Angriffe gehen nach
einiger Zeit bestens von der Hand. Trotz
schwammiger Steuerung macht auch das
sinnbefreite Herumheizen bei bester Metal-
Beschallung einen HeidenspalR.

Szenenwechsel: Aus unserem Riicken sprie-
Ren damonische Fliigel, unter uns tobt eine
Schlacht. Neben den gut inszenierten Nah-
kdmpfen schickt uns Briital Legend auch in
Strategiemissionen. Hier miissen wir unsere
Biihne beschitzen und kdnnen mit Fans
(die als Ressource dienen) neue Einheiten
rekrutieren. Den Nachschub an Fans sichern
wir uns stilsicher liber Merchandise-Stande,
die wir auf Fan-Geysiren bauen. Truppen,
die wir Uber ein zumindest mit der Maus
friemelig zu bedienendes Meni mobilisie-
ren, schicken wir mit einfachen Befehlen
wie »Angreifen« oder »Beschiitzen« tiber
das Schlachtfeld.

Da wir in den Kdmpfen schnell untergehen,

Wo kaufen?

Briital Legend wird derzeit aus-
schlieRlich tiber Valves Online-Platt-
form Steam vertrieben, eine Pa-
ckungsversion gibt es noch nicht.
Einmal aktiviert ist das Spiel mit Ih-
rem Konto verkniipft, kann also
nicht mehr weiterverkauft werden.
Laut Steam soll Briital Legend zu-
mindest deutsche Untertitel ent-
halten, allerdings lief es bei uns nur
mit englischer Sprachausgabe und
englischem Text. Zusatzlich enthalt
die PC-Version noch die beiden DLCs
Tears of the Hextadon und The
Hammer of Infinite Fate.
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fliegen wir lieber und versuchen, unsere
Metal-Armee aus der Luft zu kommandie-
ren. Das spielt sich nicht ganz so intuitiv
wie aus Echtzeit-Titeln gewohnt, da es uns
schwer fallt, den Radius einzuschatzen, in-
nerhalb dem unsere Metal-Armee auf Be-
fehle reagiert. Auch das Aufteilen der Trup-
pen gestaltet sich ein wenig fummelig.
Theoretisch kdnnen wir Einheiten desselben
Typs gesondert befehligen. Praktisch ist das
eher umstandlich und bringt keinen Vorteil
gegeniiber der »Macht doch alle das
Gleiche«-Taktik. Dadurch geht leider die tak-
tische Tiefe floten, da wir unsere Einheiten
unstrukturiert in den Kampf schicken. Insge-
samt spielt sich der Strategieteil nicht so
fliissig wie der Rest von Briital Legend.

Eddie hat tibrigens noch einen weiteren
Trick auf Lager. Per Tastendruck kénnen wir
in Gefechten mit einer anderen Einheit
verschmelzen, um deren Fahigkeit zu nut-
zen. Das macht nicht nur richtig Laune,
sondern erdffnet auch taktische Méglich-
keiten. Wenn wir etwa einen Roadie
kontrollieren, kénnen wir die eigentliche
Schlacht umgehen und ungestort gegneri-
sche Gebaude zerstoren.

Fiir das erfolgreiche Erledigen unserer Auf-
gaben, sammeln wir géttliche Anerkennung,
die »Fire Tributes«. Die kénnen wir beim
Guardian of Metal, gesprochen und verkor-
pert von Ozzy Osbourne, gegen Axt-Verbes-
serungen und dergleichen eintauschen.
Sollten wir mal keine Lust auf die Haupt-

missionen haben, konnen wir einen der Ne-
benauftrage erledigen. Denen mangelt es
allerdings an Abwechslung, meist schicken
sie uns in kleinere Gefechte. Méchten wir
hingegen unserem mannlichen Pionier-
drang frénen, gibt es in der frei begeh- und
befahrbaren Spielwelt einiges zu finden,
wie unser Kasten »Offroad« zeigt.

Einen GroRteil der Atmosphare macht na-
tirlich die Musik aus. Wenn wir zu den Po-
wer-Metal Klangen von Dragonforce aus ei-
ner einstiirzenden Festung fliehen, fiihlt
sich das einfach machtig an. Die witzig ge-
schriebenen, satirischen Dialoge wirken nie

Ich bin der
Roadie!

Benjamin Schafer
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Briital Legend ist ein typisches Double-Fi-
ne-Spiel. Die Spielwelt ist stimmig. Die Sto-
ry motiviert. Der Strategie-Modus ... ahm ...
okay, der wirft mich zugegebenermaRen
gerne aus dem Spielfluss heraus. Die
grundlegende Idee ist spannend, die Aus-
flilhrung brauchbar, allerdings lauft es
nicht rund genug. Die Schlachten spielen
sich dadurch nicht wirklich dynamisch. Ich
kann aber gut dariliber hinwegsehen, da
mich der Rest fesselt. AuRerdem kann ich
zu bester Metal-Musik in einem Hot-Rod
durch die Landschaft pfliigen, was will
man mehr?

Offroad

An diesen
Legenden-Schrei-
nen kénnen wir
die Entstehungs-
geschichte der
Spielwelt kennen-
lernen.

An den Fernglasern erhalten wir
einen neuen Blick auf die Szene-
rie und sammeln »Fire Tributes«.

Abseits der Storymissionen gibt es in Briital Legend viel zu tun. Hier nur vier Beispiele,
wie wir nebenbei den Gottern des Metal Tribut zollen kénnen.

Uber die Spielwelt verteilt fin-
den sich NPCs, die uns verschie-
dene Nebenmissionen anbieten.

Mit dem Befreien der
Drachen huldigen wir Or-
magoden, dem Erschaffer
der namenlosen Welt,
der uns im Gegenzug
starker macht.

GameStar 05/2013

aufgesetzt, was nicht zuletzt an den guten
englischen Sprechern liegt — darunter auch
diverse echte Metal-Stars. Die tragen auch
zum unverwechselbaren Flair von Briital Le-
gend bei und lassen uns den holprigen Stra-
tegieteil schnell vergessen. I

PREIs EUR 19

TERMIN im Handel

Briital Legend

usk nicht gepriift

Action-Adventure

Publisher Double Fine
Entwickler Double Fine
Sprache Englisch
Ausstattung - (Download)

Kopierschutz ~ Steam

SPIELMODI (SPIELER) Stage Battles (8) SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
WERTUNG Befriedigend

»Fummelige, aber kurzweilige Multiplayer-Scharmiitzel.«

GRAFIK

© glaubwiirdige Gesichtsanimationen
© stimmige Spielwelt © detailreich
© insgesamt angestaubte Engine @ viele Grafikfehler

© gut vertonte englische Dialoge
© perfekte Metal-Hintergrundmusik
© volle Soundkulisse © iiber 100 lizenzierte Metal-Songs

BALANCE

© Eddie ist nicht iibermachtig
© faire Speicherpunkte
© alle Einheiten sind sinnvoll

ATMOSPHARE

© treffende Metal-Anspielungen © cooles Metal-Radio
© glaubwiirdige Charaktere
© stimmungsvolle Umgebungen

© gut beim Kampfen, ... © ... kleinteilig im Strategie-Teil
© gut mit dem GamePad, ... © ... etwas hakelig mit Maus und
Tastatur © Fahrzeugsteuerung gewshnungsbediirftig

© 8 Stunden lange Kampagne © frei begehbare Welt
© einiges zu entdecken
© enthélt zwei Bonus-DLCs

LEVELDESIGN
© spaBige und sinnvolle Erkundungstouren
© ausgewogene S iekarten © einige originelle Aufgab
© durchwachsene Nebenmissionen
© Befehle werden verniinftig ausgefiihrt
© Gegner reagi © Fauna agiert glaubwiirdig
© keine Formationen im Strategiemodus

WAFFEN & EXTRAS

© niitzliche Kombo-Attacken
© sinnvolle Upgrades fiir Waffen und Auto © erlernbare Riffs
© nur Axt und E-Gitarre

HANDLUNG

© ereignisreich © spannend erzahlt
© interessante Offenbarungen
© wird von drogen Strategiepassagen unterbrochen

C2Duo kg3,
14400+ AMD, Geforce r
L 10(’3 RAM, 8 GB Ft‘ftplane

Jack Black hat zu Promotionszwecken ein Eddie-Riggs-Cosplay gemacht (Zum Beispiel unter folgendem Quicklink: 8257). 73
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Alle Preise in Euro inkl. MwsSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Angebote giiltig bis zum 10.04.2013

Hardware

D
T
S

AKG Q 701

Gaming = TV & Audio

o Kopfhorer « 10 Hz bis 39,8 kHz « 62 Ohm « Neodym-Magnetsystem

« 3D-Form-Ohrpolster » Gepolstertes Echtleder-Kopfband « 3,5-mm-Klinkenstecker

« inkl. 6,3-mm-Adapter
EZKAAQ

liyama XB2776QS-B1

« LED-Monitor « 68,6 cm (27") Bilddiagonale

» 2.560x1.440 Pixel « 5 ms Reaktionszeit

« Kontrast: 5.000.000:1 (dynamisch)

« Helligkeit: 350 cd/m” « Hhenverstellbarer Fud
« Pivot « DisplayPort, HDMI, DVI-D, VGA, Audio

V6LI1D

—J 3

PlayStation.3

PlayStation 3 Super Slim 12 GB

» Multimedia-Spielkonsole

 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU

« Blu-ray-Laufwerk (Toploader)

« Festplatte einbaubar « 12 GB Flash-Speicher
« USB, LAN, WLAN, Bluetooth e inkl. FIFA 13

QT#S57

(dip) bEvTSCHER
N PREIS

ALTERNATE GmbH

Philipp-Reis-StraBe 9

Samsung T27B551EW LED
» LED-Monitor « 68,6 cm (27“) Bilddiagonale

» 1.920x1.080 Pixel « 5 ms Reaktionszeit
« Mega DCR « Helligkeit: 300 cd/m*

« Energieklasse: B « DVB-T/C-Tuner

» 2x HDMI, VGA, Audio « MHL « DLNA

VeLU1Y

Samsung UE40ES5700

o LED-TV-Gerét » 102 cm (40") Bilddiagonale
« 100 Hz (CMR) « 1.920x1.080 Pixel (Full HD)

« Energieklasse: A « HyperReal Engine

* SmartTV « PVR ready « HbbTV

o DVB-C/T/S2-Tuner « 3x HDMI, 2x USB, LAN

EL8U3I

Emplehlung
et Redaktisn

Fratipgat™

35440 Linden

Fon: 01805-905040*

€=- Logitech

Tt eSPORTS Level 10M

» optische Lasermaus « 8.200 dpi « 7 Tasten
« Scrollrad « 128 KB Macro-Speicher

» Aluminium-Unterschale « 4-Wege-Joystick
« OMRON-Switches

- USB

NMZVTB

Osteelseries

79”9 0

SteelSeries 7G

» kabelgebundene Tastatur « 105 Tasten

« Anti-Ghosting « USB-Hub mit zwei Ports
« Anschlisse fir Headset und Mikrofon

» Anschluss: PS/2, USB

NTZT09

w2

JM CORSATR

Corsair Vengeance 1500 7.1 USB

« Headset « 50-mm-Treiber

« Dolby Headphone Technologie

« Frequenzbereich: 20 Hz bis 20 kHz
« USB-Anschluss

KH#VC5

®

ONE

FORALL

ONE FOR ALL
Xsight Touch

« Universal-Fernbedienung  2,2"-Touch-Display
« flir 18 Gerdte « vorprogrammiert « lernfahig
« bis zu 72 Favoriten und bis zu 6 Profile

EZFOA7

Marndwareversendar
e dahres 2002

1, Plats
ALTERNATE

Fax: 01805-905020*

Logitech Gaming Mouse G500

» optische Gaming-Maus mit Lasertechnologie
» 10 Tasten « Scrollrad « 30 G Beschleunigung

« DPI-Umschalter (bis zu 5.700 dpi)

« anpassbares Gewichtsmagazin

« integrierter Speicher « USB-Anschluss

NMZLK8

¢=- Logitech

:7/9y3@

Logitech G510 Gaming Keyboard

« Gaming-Tastatur - GamePanel-LCD

» 18 programmierbare G-Tasten

« farblich einstellbare Tataturbeleuchtung
« USB

NTZLBD

MADCATZ

929

42,

Tritton Trigger Stereo-Headset
» Headset « fiir Xbox 360 « flexibles Mikrofon

» Kabelfernbedienung « 40-mm-Neodym-Treiber
« Spiel- & Chatlautstérke getrennt regelbar

e USB

KH#N22

Scythe Kama Bay AMP PRO

« Verstarker fiir Headsets oder Lautsprecher

« Nennleistung: 2x 20 Watt « 3 Cinch-Eingange

« Frequenzbereich: 20 Hz ~ 20 kHz

» Impedanz: 8 Ohm « Verzerrung: 0,5 % (1 kHz, 1 W)
« 3,5-mm-Klinkenanschluss, USB

KVZVSM

mail@alternate.de

* 14 Cent/Minute aus dem deutschen Festnetz / powered by QSC, max. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen




Bestellhotline: Mo-Fr 8-20 Uhr, Sa 9-15 Uhr

Hardware | PC, Notebook & Tablet

Software

ZOTAC Geforce GTX 680
AMP! Edition Dual Silencer

NVIDIA GeForce GTX 680 Grafikkarte, Ubertaktet

ZOTAC Dual Silencer Kiihler « PCle 3.0 x16

1.110 MHz Chiptakt « 2 GB GDDR5 RAM (6.6 GHz)

1.536 Shadereinheiten  DirectX 11 & OpenGL 4.3

Assassin’s Creed Ill Download Gutschein
DisplayPort, HDMI, 2x DVI

JDXTYK

Intel® Core™ 7-3770

» Sockel-1155-Prozessor « lvy Bridge

* 4x3.400 MHz Kerntakt « 1 MB Level-2-Cache
« 8 MB Level-3-Cache

« Intel® HD 4000 Grafikkern

HR7109

Antec

Antec HCG-520M

» Netzteil « 520 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 87% « 10x Laufwerksanschlisse
» 2x PCle-Stromanschliisse « Kabel-Management
« 135-mm-Liifter « ATX12V 2.32, EPS12V 2.92

TN5A10

Proneer

90
9

Pioneer BDR-207EBK

Schreiben: 12x BD-R, 12x BD-R DL, 2x BD-RE,
2x BD-RE DL « 16x DVD+R, 8x DVD+R DL,
8/6x DVD+RW « Lesen: 10x BD, 16x DVD,

5x DVD-RAM, 40x CD

* SATA

CGBI14

SAPPHIRE

RADEDN

GRAPHICS

AMD

SAPPHIRE Radeon™ HD 7870
GHZ Edition

« Grafikkarte « AMD Radeon™ HD7870

« 1.000 MHz Chiptakt « 2 GB GDDR5-RAM

4,8 GHz Speichertakt « DirectX® 11.1, OpenGL 4.2
o DL-DVI-I, SL-DVI-D, HDMI, DP « PCle 3.0 x16
JDXSXQ

ASRock Fatal1ty Z77 Professional
» ATX-Mainboard « Sockel 1155

« Intel® Z77 Express Chipsatz « 4x DDR3-RAM

« 6x SATA 6Gb/s, 4x SATA 3Gb/s, 1x eSATA 6Gb/s

« 2xPCle 3.0x16,PCle 2.0x16,2x PCle 2.0x1,2xPCl « DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

» Dual-Gigabit-LAN « USB 3.0 « HD-Sound
GRER31

Kingston’

HYyPEP'

Kingston HyperX

DIMM 8 GB DDR3-1600 Kit
10th Anniversary Edition

« Arbeitsspeicher-Kit « KHX16C9X3K2/8X
« DIMM DDR3-1.600 (PC3-12.800)

« Timing: 9-9-9-27 « Kit: 2x 4 GB

IDIF77JM

MS-TECH

MS-TECH X4 Crow?

« Big-Tower  Einbauschéchte extern: 3x 5,25"
« Einbauschéchte intern: 8x 3,5"

« inkl. drei Lufter  Cardreader

« Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, Audio-I/O

« fiir Mainboard bis XL-ATX-Bauform

TQXJ5N

ORCE

EVGA GeForce GTX Titan SuperClocked

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX Titan « 876 MHz Chiptakt (Boost: 928 MHz)
* 6 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz) « 2.688 Shadereinheiten « DirectX 11 und OpenGL 4.3

JFEXZY1

ASUS Transformer Pad TF300TG-1G096A
« Tablet-PC « 1,2-MP-Kamera Frontseite

» 8-MP-Kamera Riickseite « microSD(HC)-Slot

« 25,7-cm-Display « 10-Finger-Touchscreen

» WLAN - Bluetooth 3.0 « Micro-HDMI

« Docking-Anschluss « UMTS, HSDPA

PJ1AON

|
(LT ]

U .n_l_i”

Ei‘

1.4997

Acer Aspire G5920

o PC-System

« Intel® Core™i7-3770K Prozessor (3,5 GHz)

* NVIDIA GeForce GTX 670 « 16 GB DDR3-RAM
» 128-GB-SSD, 2-TB-HDD « DVD-Brenner

« Gigabit-LAN « Windows 8 64-Bit

S6IC2N

ASUS K75DE-TY037H

» 43,9-cm-Notebook (17,3")

« AMD A6-4400M Prozessor (2,7 GHz)

+ AMD Radeon HD 7520G « 4 GB DDR3-RAM
« 500-GB-HDD « DVD-Brenner « HDMI, VGA
« USB 3.0 « Windows 8 64-bit (OEM)

PL8A3Y
v |
i \/ Norton
i ! ik
Norton i INTERNET

7V §

1J 9 _9/‘@} Aktions-Preis
= )

"/ LY
Norton Internet Security 2013
Mit dem leistungsstarken Schutz Norton™
Internet Security 2013 stoppt man Viren,
Spyware und mehr.
« Lizenz fiir 1 Benutzer
« Vollversion « fiir Windows Vista, 7 und 8

YVVS9U06




LISSYW Multiplayer-Shooter

Brick-Force verbindet Multiplayer-Shooter und Sand-

box-Spiel. Im Test zeigt sich aber: Der SpielspaR3
versinkt dabei im Treibsand. von sohannes rone

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Infernum Entwickler: EXE Games
Termin: 12.07.2012 Spieler: 1-16 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: Free2Play

g
g™

. f|

GameStar.de/Quicklink/7772

Wir schiitzen unseren Flaggentrager,
wahrend er in Capture the Flag den
Wimpel in die feindliche Basis tragt.

oethes Faust sagte mal:
»nZwei Seelen wohnen,
ach, in meiner Brust.«
Damit konnte er eigent-
lich auch Brick-Force ge-
meint haben. Das Spiel
des Berliner Publishers Infernum versucht
namlich, beides zu sein: Baukasten und
Multiplayer-
Shooter — und
das auch noch
kostenlos. Klingt
vielversprechend,
macht aber auf-
grund des 6den
Shooter-Parts
und des dreisten
Free2Play-Mo-
dells weniger

Starken

+ netter Baumodus
Schwadchen

- langweiliger Shooter-Part

- unzerstorbare Blocke
- dreistes Free2Play-Modell

Zerstorter Spielspal3

Im Modus Zerstérung ziehen wir, ge-
trennt vom feindlichen Team, in Ruhe
unsere Basis hoch. Dafiir errichten wir
Bunker, Schiitzengraben und platzieren
Geschitze. Nach Ablauf des Zeitlimits
greifen wir zu den Waffen und beschie-
Ben die Gegner aus unseren Stellungen.

Spal3 als eine Faust-Auffiihrung der Ge-
samtschule Hintertupfingen-West.

Unterhaltsam ist nur der Baumodus, in dem
wir die Karten bauen, auf denen spater ge-
schossen wird. Wir beginnen mit einer lee-
ren Flache, auf der wir in Ego-Perspektive
umherlaufen und nach Belieben Blécke
platzieren. Obwohl die Texturen der Klétze
unterschiedliche Materialien vorgaukeln,
sind im spateren Spiel fast alle Steine un-
zerstorbar. Neben den herkommlichen Qua-
dern stehen uns auch spezielle Objekte wie
Kanonen zur Verfiigung, um unsere Map zu
gestalten. Wem die ganze Bastelei alleine
zu langweilig ist, der macht seinen Server
offentlich und Iadt andere Spieler zum ge-

meinsamen Bauen ein. Fertiggestellte Kar-
ten machen wir der Community zuganglich.
Das kostet uns allerdings Brick-Punkte. Da-
fiir spiilt eine gute Map auch wieder Mittel
in unsere Kasse: Nach jeder Runde im Shoo-
ter-Part von Brick-Force werden die Spieler
darum gebeten, die zuletzt gespielte Karte
zu bewerten. Bekommt unser Werk viele
positive Bewertungen, erhalten wir Brick-
Punkte als Belohnung gutgeschrieben.

Die Maps sind es also nicht, die uns den
SpaR an Brick-Force rauben. Was ist es
dann? Naja, der
gesamte Shooter-
Teil. Das fangt
schon bei der Be-
dienung an: Unse-
re Spielfigur ist
etwa so agil wie
ein Backstein mit Beinen - aus Backstein.
Geraten wir in anderen Spielen unter Be-
schuss, schmeiRen wir uns auf den Boden
oder rennen von Deckung zu Deckung. In
Brick-Force konnen wir uns weder ducken,
noch kdnnen wir sprinten. Stattdessen be-
wegen wir uns im Schneckentempo auf un-
sere Gegner zu und lassen unserem Ziel im
Dauerfeuer blaue Bohnen um die Ohren
fliegen. Ein weiteres Argernis ist die miss-
lungene Sprungsteuerung. Das Spiel bremst
unsere Vorwartsbewegung in der Luft aus,
was hdufig mit unserem Ableben endet.

Please insert

coin

Haben wir uns bei unserem Sturz nur ver-
letzt, stehen wir aber auch kaum besser da.
Die Karten von Brick-Force bieten namlich
keine Moglichkeit, Lebensenergie zu regene-
rieren. Warum, das erschlieRt sich uns bei

76  Die teuerste Waffe im Brick-Force-Shop kostet umgerechnet etwa 40 Euro.
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Schaffe, schaffe, Hausle baue:
Zusammen mit anderen Spielern
lassen wir unserer Kreativitat im
Baumodus freien Lauf.

einem Blick in den Ingame-Shop. Dort kon-
nen wir neben Waffen und Kleidung auch
den schmerzlich vermissten Heiltrank erste-
hen. Bezahlt wird entweder mit Force-Punk-
ten, die wir nach jeder abgeschlossenen
Runde erhalten, oder mit
Tokens, die wir fiir echtes
Geld kaufen. Fiir 2,49 Euro
erhalten wir 500 Tokens;
die volle Packung, namlich
36.000 Tokens, gibt’s fiir
»lappische« 79,99 Euro.
Unser Heiltrank schlagt etwa mit 120 To-
kens oder 330 Force-Punkten fiir zehn An-
wendungen zu Buche, das entspricht unge-
fahr dem Verdienst einer durchschnittlichen
Runde. Aber wer oben mitspielen mochte,
der sollte auch eine verniinftige Waffe ha-
ben, denn allein mit der Standard-Bleisprit-
ze sehen wir gegen besser ausgeriistete
Feinde kein Land. Und bei den Knarren zie-
hen die Preise deutlich an. Ein glinstiger AK-
47-Verschnitt kostet uns 960 Tokens, also
knapp fiinf Euro oder 9.750 Force-Punkte.
Manche Waffen lassen sich durch den Ein-
satz von Force-Punkten lediglich mieten
und nur durch Tokens permanent erwerben.
Ganz wie im echten Leben ist es jedoch mit
einem einmaligen Zahlen noch lange nicht
vorbei. Wie ein handelsiibliches Auto ver-
schleiBt unsere Ausriistung mit der Zeit und
muss repariert werden - gegen Force-Punk-
te oder Tokens versteht sich. Die Kauferei
beschrankt sich nicht nur auf den Shooter-
Teil. Fir den Baumodus kénnten wir etwa
zusatzliche Block-Arten und sogar die Mog-
lichkeit, Klotzreihen zu ziehen, kaufen. Zur
Verdeutlichung: Brick-Force lasst sich auch
vollig ohne den Einsatz von echtem Geld
spielen, da wir alle essentiellen Items mit
Ingame-Wahrung bezahlen konnen. Das
Spiel zieht uns aber die Force-Punkte férm-
lich aus der Tasche, da wir fiir jede Kleinig-
keit zur Kasse gebeten werden. So wird aus
dem Free2Play ein Pay4Everything.

Immerhin stehen uns alle sechs Spielmodi
kostenlos zur Verfiigung. Neben herkdémm-
lichen Modi gibt es noch »Defense« und
»Zerstérung«. Defense lehnt sich an das be-
kannte Tower-Defense-Spielprinzip an: Auf
einem festgelegten Pfad ziehen Kl-gesteu-
erte Monster von einem Punkt zum ande-
ren. Die Spieler beider Teams haben nun die
Aufgabe, die Passage der Viecher der eige-
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Backsteine

mit Beinen

Rund, rot und mit viel

oder entscharfen.

nen Teamfarbe zu sichern, um den Gegnern
Punkte abzuziehen. Was auf dem Papier
spannend klingt, spielt sich der Realitat
aber sehr 6de. Eine noch groRRere Enttdu-
schung ist Zerstérung. Vor dem Kampf ha-
ben beide Teams hier die Moglichkeit, sich
eine Basis zu bauen. Nach der Bauphase
miissen wir aber nicht die feindliche Fes-
tung angreifen, sondern
wir spielen schlichtes
Team-Deathmatch. Was fiir
eine vergebene Chance!

Grafisch bietet Brick-Force
einen Mix aus Block-Optik
und Comic-Look. Dadurch erscheinen die
Karten nicht so einténig wie beim Klotz-
Konkurrenten Ace of Spades. Die Texturen
der Objekte wirken aber arg verwaschen.
Beim Hinhoren fallen vor allem die haufigen
Sprachsamples der Figuren auf, die allesamt
von Santiago Ziesmer, der deutschen Syn-
chronstimme von Spongebob, eingespro-
chen wurden. Nach einigen Runden nervt
die markante Stimme aber kolossal. »Ner-
ven, ein gutes Stichwort, denn das tut
Brick-Force schon nach kurzer Zeit. Insbe-
sondere wegen der frechen Auslegung von
Free2Play, durch die wir fiir jede noch so
kleine Selbstverstandlichkeit bezahlen sol-
len. Und warum? Um einen lieblosen und
langweiligen Multiplayer-Shooter zu spie-
len. Damit waren wir dann auch wieder bei
Faust angekommen. Mit der drohen wir
namlich zukiinftig jedem, der uns zu einer
Runde Brick-Force verdonnern will. B:l

Auch kostenlos
noch zu teuer

Johannes Rohe
redaktion@gamestar.de

Ich soll fiir Heiltranke zahlen? Warum nicht
gleich auch noch fiir Muntion? Mir st6t
das Free2Play-Modell von Brick-Force sauer
auf. Fur jede Funktion muss ich als Spieler
zahlen, das haben viele andere Titel besser
gelost. Natiirlich kdnnte ich den ganzen
Shop auch links liegen lassen und Brick-
Force auf seine Basis reduzieren, aber was
bleibt dann? Ein spielbarer Baukasten und
ein furchtbar langweiliger Shooter. Basteln
kann ich auch mit meinem kleinen Bruder,
und wenn ich schieen will, gibt es reihen-
weise Besseres auf dem Markt - auch fiir
lau. Deswegen kann Brick-Force mir so ge-
stohlen bleiben wie Sand in der Badehose.

Santiago Ziesmer leiht neben Spongebob auch dem Schauspieler Steve Buscemi seine Stimme.

Multiplayer-Shooter BRI}

Rumms: In Defuse miissen
wir eine Bombe platzieren

TERMIN 12.07.2012

Publisher Infernum
Entwickler EXE Games
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  — (Download)

Kopierschutz —

© putzige Bauklotzoptik © Col

PREIS Free2Play

usk ab 12 Jahren

Multiplayer-Shooter

mic-Look

© verwaschene Texturen @ schlechte Animationen

© keine Schatten

© solide Soundkulisse

@ nervige Sprachsamples
© eintonige Waffensounds

BALANCE

© Ausriistung muss durch Echtgeld oder Ingame-Wahrung

bezahlt werden © nutzlose Nahkampfwaffe

@ Sniper zu méchtig

ATMOSPHARE
© Gesichter zeigen Emotionen
© keine optischen Highlights
© unzerstorbare Blocke

@ lieblose Maps

@ kein Sprinten © kein Ducken

© unprézise Sprungsteuerung
© undurchsichtiges Shop-Systel

© Baumodus © zehn offizielle

m

Karten ...

© ... und unzdhlige Spieler-Maps

© keine Klassen

LEVELDESIGN

© Maps in allen Modi spielbar @ kaum interaktive Levelele-

mente @ schlechte Spawnpunkte
© Spieler blockieren Leitern und Génge

TEAMWORK

© gemeinsames Bauen @ keine Interaktion

© kein Voicechat

© keine individuellen Belohnungen fiir Teamplay

WAFFEN&EXTRAS

© unterschiedliche Ausriistung
© keine Items auf den Karten
© begrenzte Munition im Spiel

MULTIPLAYER-MODI
© sechs Spielmodi ...

© viele Waffen

© ... von denen drei reines Deathmatch sind

© langweiliger Defense Modus

M
®

RAM, 300 MB Festp/yyy,

Pentium 4 67; -
Jon X2 3600+, Geforce 64,
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LISSYW Multiplayer-Shooter

Schade, unser Bohrer hat
sein Ziel verfehlt. Jetzt mis-
sen wir auf konventionelle
Waffen zuriickgreifen.

Arbeiten die Spieler

im Team, entstehen in
Windeseile Gebdude wie
diese...nunja Festung.

Ace of Spades

Ace of Spades kombiniert Bauklotz-SpaB mit einem klassischen Multiplayer-Shoo-
ter. Dass das nicht zwingend die Uber-Kombination ist, zeigt unser Test. vononannes e

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Jagex Entwickler: Jagex Limited (Runescape, kein Test)

Termin: 12.12.2012 Spieler: 1-32 Sprache: Deutsch, Englisch, 7 weitere Preis: 8 Euro

GameStar.de/Quicklink/8250 Auf DVD: Test-Video

lles scheint ruhig in unserer
griinen Basis, zu ruhig.
Denn irgendwas stimmt in
dieser Partie des Multiplay-
er-Shooters Ace of Spades
nicht. Auf einmal horen wir
ein leises Himmern. Es klingt wie Metall
auf Stein. Dann ein Krachen und plétzlich
klafft ein Loch im Boden unserer Festung.
Verflixt! Das blaue Team hat einen Tunnel
gegraben und macht sich nun mit unserer
griinen Flagge aus dem Staub. Tja, so kann
es einem erge-
. hen, wenn man
Sta I’ken die Besonderhei-
ten dieses Spiels

+ interessante Spielmodi -
nicht beachtet.

Schwachen

Erstmal ist Ace of

- schlechte Balance Spades ein MUlin‘
- wenig Teamwork player-Shooter, in
- nutzloses Bauen dem wir gegen
andere Spieler

und Mannschaf-
ten antreten, sie einfach umpusten oder ih-
nen die Flaggen klauen. Wie in Minecraft al-
lerdings setzen sich alle fiinfzehn Maps von
Ace of Spades aus quadrati-
schen Blocken zusammen.
Diese kdnnen durch Waffen
oder mit der Schaufel, die

jeder Spieler mit sich fiihrt, Tage

zerstort beziehungsweise
manierlich abgebaut wer-
den. Haben wir einen Vorrat an Quadern

eingesammelt, lassen die sich an anderer

Stelle einzeln oder in vordefinierten Formen
wieder in die Welt setzen. Leider landen die
Blocke nicht immer auf Anhieb dort, wo wir

Untote unter

sie gerne hatten. Trotzdem ist ein einfacher
Bunker oder Wachturm schnell gebaut. Ar-
beiten ein paar Spieler Hand in Hand, wird
aus einem kleinen Schutzraum flott eine
imposante Festung - die aber leider genau-
so schnell wieder verschwunden ist. Sobald
nur ein paar Raketen in unserem Bauwerk
eingeschlagen sind, gewahren groRRe Locher
den anstiirmenden Angreifern Einlass. Da-
her macht es nur wenig Sinn, aufwéandige
Bauten zu errichten.

Aber wie steht’s denn mit dem SchieRen,
funktioniert das denn wenigstens gut? Be-
vor wir einem Match beitreten, entscheiden
wir uns flr eine von vier Klassen. Zusatzlich
lasst sich jeder Soldatentyp durch die Wahl
der Ausriistung spezialisieren. Die Minigun
des Kommandosoldaten etwa richtet bei
Gegenspielern groBen Schaden an, wahrend
sein Raketenwerfer feindliche Bollwerke
zerbroselt. Wozu dann noch einen ausge-
wiesenen Raketenschiitzen? Anders als sein
deutscher Name suggeriert, schieBt dieser
nicht mit den explosiven Geschossen um
sich, sondern schnallt sie sich auf den Rii-
cken. Dank seines Jetpacks liberwindet der
Raketenschitze weite Ab-
griinde oder erklimmt Fes-
tungsmauern in Windeseile.
Der dritte im Bunde ist der
Bergarbeiter. Der pfiffige
Kumpel tragt auch liber
Tage seinen Grubenhelm,
der ihn vor Treffern schitzen soll. Zur
Selbstverteidigung fiihrt der Bergmann au-
Berdem immer eine Schrotflinte mit sich.
Deutlich zu stark ist momentan noch der
Scharfschiitze. Durch die groben Charakter-

78  »Ace of Spades« ist der wohl bekannteste Song der britischen Metal-Band Motérhead.

modelle ist es ausgesprochen einfach, Kopf-
schisse zu erzielen. AuRerdem verwackelt
die Optik seines Prazisionsgewehrs nicht im
Geringsten, was Treffer auch auf weite Dis-
tanz kinderleicht macht.

Trotz der Schwachen in der Spielbalance
macht Ace of Spades immer wieder mal
Laune. Dies liegt vor allem an den unter-

Der »Zombie«-Modus

Der »Zombie-Modus« ist das Sahnestiick
von Ace of Spades. Solange wir zum Team
der Lebenden gehéren, verteidigen wir uns
mit Waffengewalt gegen die hinterlistigen
Hirnknabberer. Wenn wir jedoch von einem
der Zombies ins Jenseits beférdert wurden,
machen wir als Untoter selbst jagt auf un-
sere ehemaligen Kameraden.

GameStar 05/2013



schiedlichen Spielmodi. Neben Klassikern
wie dem angesprochenen Team-Death-
match, Capture the Flag und King of the Hill
bietet das Spiel auch frische Spielerlebnisse.
In »Diamantenmine« machen wir uns unter
Tage auf die Jagd nach den wertvollen Stei-
nen. Haben wir einen Klunker ausgebud-
delt, miissen wir ihn
schnellstmoglich in ei-
nen markierten Bereich
bringen, bevor das geg-
nerische Team ihn uns
abluchst. Im Modus
»Zerstorung« ist der
Name Programm: Unsere Aufgabe ist das
Zerkriimeln der feindlichen Basis. Dafiir be-
arbeiten wir diese mit allem, was unser Ar-
senal hergibt, bis der gegnerische Klotz-
Zahler schlielRlich bei null angelangt ist.

Unser personlicher Favorit ist der »Zombie«-
Modus. Hier versucht ein zufallig ausge-
wahlter Untoter, die restlichen Spieler von
seiner Lebensweise zu liberzeugen. Statt
guter Argumente stehen ihm dazu nur sei-
ne verwesenden Finger zur Verfligung, mit
denen er sich jedoch erstaunlich gut durchs
Erdreich buddeln kann. Wie ein tollwiitiger
Maulwurf grabt er sich so an seine
nichtsahnenden Opfer heran, um dann
Uberraschend anzugreifen. War die Aktion
erfolgreich, wankt der Angenagte von nun
an ebenfalls als Infizierter iiber die Map. Au-
Rerdem fiihrte Entwickler Jagex mit dem
neusten Patch den sogenannten »Classic-
CTF«-Modus ein. Schnickschnack wie Waf-
fen- und Klassenwabhl fallen hier weg. Statt-
dessen verfligt jeder Spieler nur liber
Spaten, Karabiner und Granate. Durch die
kastrierte Ausriistung gepaart mit langeren
Rundenzeiten und reduzierter Bewegungs-
geschwindigkeit spielt sich Ace of Spades
taktischer und der Basenbau gewinnt an
Bedeutung. Schmerzlich vermisst haben wir
aber insbesondere hier einen Voice-Chat,
der koordiniertes Vorgehen erleichtert.

Grafisch orientiert sich Ace of Spades ganz
an Minecraft. Anders als im Indie-Hit sind
die Blocke in Ace of Spades aber nur einfar-
big, wodurch groRe Fldchen sehr eintonig
wirken. Dennoch macht es Spaf3, die hiibsch
gestalteten Maps mit unterschiedlichsten
Settings zu erkunden. Ob Bauklotz-Enten im

GameStar 05/2013

Multiplayer-Shooter BRI}

Wo kaufen?

Ace of Spades wird derzeit ausschlieBlich tiber
Valves Online-Plattform Steam vertrieben, eine
Packungsversion gibt es noch nicht. Einmal ak-
tiviert, ist das Spiel dauerhaft mit Ihrem Steam-
Konto verknipft, kann also anschlieBend nicht

Baustopp wegen

Bombenwetter

mehr weiterverkauft werden.

Ah, London. Die Maps von Ace of Spades sind voll von netten

Details. Der Nebel im Hintergrund ist aber leider keine Nachbildung

des englischen Wetters, sondern auf jeder Karte zu finden.

Londoner Hyde Park oder Raumfdhre auf
dem Mond, immer wieder tauchen liebevol-
le Details aus dem Nebel auf. Nebel? Ja, lei-
der verwendet Jagex diese veraltete Tech-
nik, um unsere Sichtweite zu beschranken.
Auch beim Thema Sound bewegt sich das
Spiel im unteren Mittelmaf. Die Gerdusch-
kulisse ist solide, auch
wenn die Explosionen
gerne etwas druckvoller
sein kdnnten. Hin und
wieder erténen auf dem
Schlachtfeld sogar ein
paar Sprachsamples. Le-
diglich die Mentimusik, die wir mal gutmu-
tig als Retro-Gedudel bezeichnen, haben wir
nach wenigen Minuten lieber abgestellt.
Nicht nur optisch weicht Ace of Spades vom
aktuellen Genre-Standard ab, auch spiele-
risch bietet es interessante Ansatze. Leider
triibt die schlechte Spielbalance den guten
ersten Eindruck. Bei dem geringen Preis von
rund 8 Euro kann man zwar eigentlich nicht
viel falsch machen, andererseits gibt es die
Beta-Version des Spiels nach wie vor kosten-
los, und vielleicht spielt man lieber die - bis
die Entwickler die Probleme in den Griff be-
kommen haben. =

Vergebene
Chancen

Johannes Rohe
redaktion@gamestar.de

Mensch, hab’ ich gelacht, als ich gemein-
sam mit einer Horde Zombies einen kom-
pletten Berg einstiirzen lieB, um die ver-
schanzten Verteidiger zu infizieren! Oder
gezittert, als mein Team sich durch Tunnel
in die feindliche Basis schlich. Ace of Spa-
des hat diese Momente, in denen die unge-
wohnliche Spielmechanik zur Héchstform
auflauft und mir viel SpaR bereitet. Aber
leider viel zu selten. In den meisten Fallen
bin ich alleine auf den sehr weitlaufigen
Maps unterwegs und hoffe, nicht schon
wieder zum Opfer eines Scharfschiitzen zu
werden. Sollten die Entwickler die Proble-
me in den Griff bekommen, schaue ich mir
Ace of Spades aber gerne noch einmal an.
Bis dahin jedenfalls spiele ich lieber Team
Fortress 2. Da gibt’s zwar nix zu buddeln,
aber das kostet schlieBlich auch nichts.

Das gleichnamige Album gilt als eines der besten Metal-Alben iiberhaupt.

TERMIN 12.12.2012 PREIS 8 Euro

Ace of Spades

usk nicht gepriift

Multiplayer-Shooter

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Jagex

Jagex Limited

Deutsch, Englisch, 7 weitere
- (Download)

Kopierschutz ~ Steam

© putzige Bauklotzoptik © nette Partikeleffekte
© nurein Feuereffekt
© schlechte Animationen © trist

© ordentliche Gerduschkulisse
© Sprachsamples
© schwache Explosionen @ nervige Meniimusik

BALANCE

© jede Klasse sinnvoll
© Scharfschiitzen zu machtig
© Bauen fast nutzlos

ATMOSPHARE

© hohes Spieltempo © verschiedene Schauplatze
© liebevolle Einzelheiten auf den Maps
© keine optischen Highlights

© Tastenbelegung frei konfigurierbar
© dedizierte Server @ hakeliges Klettern
© unprazises Bauen

© fiinfzehn Karten
© vier Klassen
© keine freispielbaren Extras

© faires Leveldesign
© Maps zu weitlaufig
© Karten passen sich nicht dem Spielmodus an

TEAMWORK

© gemeinsames Bauen
© keine Interaktion © kein Voicechat
© keine individuellen Belohnungen fiir Teamplay

WAFFEN&EXTRAS

© unterschiedliche Ausriistung
© verschiedene Waffen pro Klasse ...
© ... diessich aber nur in Schaden und Genauigkeit unterscheiden

MULTIPLAYER-MODI

© sieben Spielmodi © altbekannte Modi ...
© ... aber auch neue Varianten
© Klassik-Modus

QDuo2 oty ~
e 2,8GHz, Geforce 6IX
G RAM, 350 MB Festplam, .
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FREISPIEL Browserspiele  Free2Play

Free2Play

Browserspiele

exrspective

Mal wieder kommen die cleversten Ideen aus der Indie-Szene. In diesem Freeware-
Kleinod miissen Sie sprichwortlich um mehrere Ecken denken.

waAs Jump&Run wer Digipen wo Quicklink 8224
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Wir erinnern uns: Im Herbst 2007 erschien Portal, ein
Knobel-Shooter, der dank cleverer Ideen und irrwitzi-
gem Design ein vollig neues Spielerlebnis bot und so
zum modernen Klassiker avancierte, der bis heute un-
zahlige Spieler begeistert. Nun ist es ausgerechnet ein
kleines Freeware-Programm, das erneut dieses Portal-
typische Gefiihl in uns hervorruft: Perspective.

Die Grafik ist sehr minimalistisch, passt
aber perfekt zu dem Knobelspiel.

Free2Play

Wie schon beim Valve-Hit steht der Name auch hier fiir
das zentrale Spielelement. Denn: Grundsatzlich steu-
ern wir das Spiel zwar als klassisches 2D-Jump&Run
der Marke Super Mario, laufen und springen mit unse-
rer blauen Spielfigur also von links nach rechts. Aller-
dings kénnen wir auf Knopfdruck jederzeit in einen
Ubersichtsmodus schalten, in dem wir die Kamera frei
im plétzlich dreidimensionalen Raum bewegen. Und
das ist auch bitter nétig, denn so verandert sich die Indem wir die Kamera
Perspektive auf unseren Helden und die Hindernisse, E'n wenig nac_:.h éorn ich
die ihn umgeben. Sprich: Was vorher unerreichbar war, dgwegen, verandert sic
; ; el ie Perspektive, und die
ist nach einem kurzen Kameraschwenk plétzlich in Distanz, die wir iberbrii-
greifbarer Ndhe - oder umgekehrt. cken missen, schrumpft.
Ratsel gelost!

Browserspiele

Das zwingt uns, gleichermaRen zwei- wie dreidimensi-
onal zu denken, was kompliziert klingt, aber schnell
eine beispiellose Sogwirkung erzeugt. In Worten zu be-
schreiben oder auf Bildern zu zeigen, wie sich Perspec-
tive spielt, ist fast unmdglich. Daher unser Tipp: Unbe-
dingt den Freispiel-Check auf unserer DVD der letzten
Ausgabe anschauen. Oder den Titel besser gleich selbst
ausprobieren. Sonst geht dieses grofRartige Puzzle-
Spiel noch an Ihnen vorbei. Das ware fast so schade
wie einst bei Portal anno 2007.

Fazit: Unbedingt ausprobieren!

82  Perspektivische Darstellungen raumlicher Situationen gab es schon vor 30.000 Jahren auf frankokantabrischen Héhlenbildern. GameStar 05/2013
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Starcraft Universe

wAs Mod fiir Starcraft 2 wer upheavelarts wo Quicklink 8248
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Der Ruf nach einem Online-Rollenspiel im Starcraft-Universum ist nicht neu. Da
Blizzard diesen Wunsch aber offenbar (noch) nicht erfiillen méchte, machen
sich die Fans eben selbst ans Werk — mit einer Mod fiir Starcraft 2. Wie soll das
denn funktionieren, schlieBlich ist Starcraft 2 ein Strategiespiel? Doch siehe da:
Alles, was wir von einem Online-Rollenspiel erwarten, ist in Starcraft Universe
mit an Bord: zwei Rassen (Terraner und Protoss), Klassen, vertonte Dialoge, Zwi-
schensequenzen in Spielgrafik und eine spannende Geschichte. Das Ganze erle-
ben wir aus der Schulterperspektive, die Benutzeroberflache erinnert an Star
Wars: The Old Republic. Zwar fehlt noch Feinschliff, und Multiplayer-Inhalte
gibt’s auch noch nicht. Beeindruckend ist die etwa 30 Minuten lange Demo
aber schon jetzt. Wir sind gespannt, was da noch auf uns zukommt.

Fazit: Flr Fans

The Walking Dead

was Rollenspiel wer Eyes Wide Games wo Quicklink 8244
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Wirklich sozial ist das offizielle Social-Game zum Serien-Hit The Wal-
king Dead nicht. Denn das Einzige, was man im 2D-Rollenspiel mit
den eigenen Facebook-Freunden anstellen kann ist,ihnen den Gar-
aus zu machen. Warum auch nicht, schlielich torkeln sie als virtuelle
Untote durchs Land und richten sonst nur Schabernack an. Das
Quest-Design gewinnt zwar keine Innovationspreise (Tote X Zombies,
sammle Y Gegenstande etc.), und auch die dezent an XCOM: Enemy
Unknown erinnernden Rundenkdampfe erreichen nicht die Komplexi-
tat und taktische Tiefe des groRen Vorbilds. Durch unterschiedliche
Waffen, Upgrades und Levelaufstiege motiviert das Spiel aber den-
noch. Cool fiir Fans: The Walking Dead bietet neben einer eigenen
Story-Kampagne auch zwei Missionen, in denen wir Szenen aus der
ersten und dritten Staffel nachspielen. Weitere sollen folgen. Xl

Serien-Fans kennen diese Szene: In Atlanta fliehen
wir mit Rick in einen zuriickgelassenen Panzer.

Fazit: Flr Fans

’s Day Off
Caesar’s Day
Browser- was Interaktiver Comic wer Benedikt Hummel, Marius Fietzek, Sabrina Winter
spiel wo Quicklink 8245 waNN bereits erschienen GeLD kostenlos

Zum Abendessen gibt’s Schwei-
Wie wiirde ein freier Tag im Leben von Julius Cdsar aussehen? In Caesar’s neschnitzel? Daumen hoch!

Day Off finden wir genau das heraus. Wir steuern ausschlieRlich Casars
Daumen. Richten wir ihn nach oben, liberlebt unser Gegeniiber, nach unten
bedeutet den Tod. So entscheiden wir liber das Schicksal unserer Frau, die
will, dass wir den Mill rausbringen. Uber den letzten iiberlebenden Gladia-
tor im Kolosseum. Oder (iber die Dame am Kassenautomaten, an dem wir
unseren Einkauf bezahlen mussen. Moment, am Kassenautomaten? Ja, die
historische Genauigkeit nimmt das urkomische Spiel nicht so ernst. Am
Ende des Tages steht dann eine groRe Party an, zu der alle Personen eingela-
den sind, die den Tag liberlebt haben. Dummerweise dauert das Spiel nur
rund eine Minute, und nach drei bis vier Durchgangen hat man alles gese-
hen, was es zu sehen gibt. Die lohnen sich aber sehr, sie sollten sie in der
Mittagspause unbedingt mal dazwischenschieben. EZ¥

Fazit: Ein (sehr) kurzer SpaB fiir zwischendurch

GameStar 05/2013 Der Walking-Dead-Comic feiert in diesem Jahr seinen zehnten Geburtstag. Die erste Ausgabe ist im Oktober 2003 erschienen. 83
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Game of Thrones Ascent

In einer Sache steht das offizielle Social-Game zu George R. R. Martins Romanreihe Das Lied
von Eis und Feuer seiner Vorlage schon mal in nichts nach: Komplexitat. Denn der durchweg
in statischem 2D gehaltene Rollenspiel-Strategie-Mix bietet Basisbau, ein Talentsystem,
trainierbare Einheiten, Crafting und Dialoge mit unterschiedlichen Auswirkungen. Wenn
man genau hinschaut, kann Game of Thrones: Ascent zwar nicht mit einem Vollblut-Rollen-
oder Strategiespiel mithalten, fiir ein Facebook-Programm bietet die Buch-Versoftung aber
dennoch ungewohnlich viel Spieltiefe. Fans freuen sich zudem tiber eine zwar in 6den Text-
fenstern prasentierte, aber dennoch recht spannende Geschichte, die parallel zu den Ereig-
nissen des ersten Romans und der ersten Serienstaffel verlauft. Argerlich indes, dass die
haufigen Kdmpfe lediglich ausgewdirfelt werden und uns zudem zum minutenlangen War-
ten verdammen. Fiir zwischendurch taugt diese GoT-Adaption aber dennoch allemal. N

Ode: Die teils Stunden dauernden
was Rollenspiel wer Disruptor Beam wo Quicklink 8249 Kampfe werden lediglich ausgewdirfelt.

WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Free2Play

Browserspiele

Fazit: Flr Fans

Lavalanche

WAS Puzzlespiel wer Bombsquad wo Quicklink 8242
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

DLC

Selbstgemachte Katastrophe: In Lavalanche lautet unser Ziel,
hilflose Dorfer mit heifRer Lava direkt aus dem Erdkern zu ver-
brennen. Das klingt allerdings herzloser, als es in Wirklichkeit
ist. Denn etwas abstrakter betrachtet geht es in dem Puzzle-
spiel darum, einen Lavastrom so umzuleiten, dass er ein be-
stimmtes Ziel erreicht (eben jene Dorfer, die bestimmt langst
evakuiert wurden). Hierfiir konnen wir das heiBe Gestein je-
derzeit per Mausklick festwerden lassen, wodurch wir Wege
formen. Wasserquellen, Hohenunterschiede und fiese Zeitli-
mits machen es uns allerdings oft sehr schwer; wer alle 40
Levels schafft, der darf sich ruhig mal selbst auf die Schulter
klopfen. Und wenn das immer noch nicht reicht, steht ein
umfangreicher Leveleditor zur Verfligung. X

Free2Play

Fazit: Flr zwischendurch

Middens

WAS Rollenspiel wer myformerselves wo Quicklink 8247
WANN bereits erschienen GELD kostenlos Das ist unser Revolver. Er liebt Blutbader,
. Fingerndgel und unsere Gitarrenkiinste.

Die greifbare Information vorneweg: Theoretisch ist Middens ein
Rollenspiel mit rundenbasierten Kimpfen. In der Praxis erleben wir
in dem RPG-Maker-Titel eine wahnwitzige Reise durch eine unbe-
kannte Dimension, die wir am besten wie folgt beschreiben: Vom
Love-Bus aus winken die Jungs von Monty Python den Uberresten
des Yellow Submarines zu, nackt, mit Gitarren — und auf LSD! Den
einzigen Rat, den wir lhnen mit auf den Weg geben kénnen: Erleben
Sie es selbst. An Middens werden sich die Geister scheiden, gesehen
haben sollte man das surreale Abenteuer aber allemal. Sie miissen
sich allerdings dran gewdhnen, dass lhr Revolver jederzeit Ihre Fin-
gernagel ablecken konnte. Oh, einen kleinen Tipp haben wir dann
doch noch fiir Sie: Was auch immer Sie tun, schieRen Sie niemals auf
den Kerl, der Ihren Spielstand speichert! BN

Browserspiele

DLC

Fazit: Unbedingt ausprobieren!

84 Zu Game of Thrones gibt es auch ein Brett- sowie ein Trading-Card-Spiel, beides liber den Heidelberger Spieleverlag. GameStar 05/2013
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Aktuell funktioniert
das Luftradar bei Luft-
Uberlegenheit nicht.
Ausgerechnet dal!

> Die Flaggenpunkte
o sind gerne auch mal
% becampt, aber das
(] macht’s ja umso
o spannender.
w
[}
g
[=8
2
a
d battlene End G
g In alne
Mit dem letzten DLC fiir Battlefield 3 bringt der Entwickler Dice einen langst
verloren geglaubten Spielmodus zuriick: Capture the Flag!
was DLC fiir Battlefield 3 weR Dice
wo Quicklink 7279 wANN bereits erschienen GELD 15 Euro
3
Letzter DLC?! Spinnen die? Battlefield 3 ist nach wie vor einirre be-  schwirren zu jeder Zeit bis zu doppelt so viele Raketen durch die
liebter Multiplayer-Shooter, der Nachfolger lasst noch eine Weile Luft, immer auf der Suche nach einem Ziel. Da ist es reine Gliickssa-
auf sich warten, und doch will Dice vorerst keine weiteren Mini- che, ob die eigenen GegenmafRnahmen gerade im Cooldown sind
Addons veréffentlichen. Dabei hatten wir noch so ein paar Ideen. oder nicht, mit Kénnen hat das wenig zu tun.
Zum Beispiel ein Battlelog, das nicht standig nervt. Aber egal. Der
DLC-Tradition von Battlefield 3 folgend enthélt End Game vier In den anderen Modi steht auf den End Game-Maps ein neuer Flak-
Maps. Dazu kommen zwei neue Modi, drei zusdtzliche Fahrzeuge Jeep zur Verfligung. Dessen Bordschiitze hat die Kontrolle tiber Bo-
und eine freischaltbare Pistole. Klingt nicht gerade nach einem gro-  den-Luft-Raketen und eine Viererladung ungelenkter Geschosse. Die
Ren Finale fiir ein so brillantes Spiel. Macht aber trotzdem SpaR. Karre hat ihren Nutzen, wirkt aber im Vergleich zu Dirtbike und
Dropship uninspiriert. »Naja, wir klatschen eine Flak auf ein Hum-
Auch wenn Conquest- und Rush-Modus in End Game gut funktionie-  vee-Chassis«, mag sich da jemand bei Dice gedacht haben, »und fer-
ren, merkt man, dass es den Leveldesignern vorrangig um Capture tig ist das neue Fahrzeug. Feierabend!« Feierabend soll’s nach End
% the Flag und die neuen Dirtbikes ging — schnell rein, schnell wieder Game also nun auch mit Battlefield 3 sein. Zumindest wird’s voraus-
o raus. Die Geldandemaschinen machen einen irrsinnigen Spal3, selbst sichtlich keine weiteren DLCs mehr geben. Und wie Battlefield 4 nun
n wenn man regelmalig aus dem Sattel geschossen wird. Den neuen genau aussehen wird, verrat Dice ja noch nicht. Da wird der eine
8 Modus Luftiiberlegenheit hatte sich Dice in der jetzigen Form hinge-  oder andere den beiden markanten Eastereggs in End Game sicher-
w gen sparen kénnen. Der stammt aus dem konsolenexklusiven Batt- lich besonders viel Bedeutung zumessen: Uber den Nebandan-Ebe-
lefield 1943, und da ergab er auch Sinn: Mit Propellermaschinen aus  ne zieht ein Flugsaurier seine Bahnen und am Kartenrand von Ope-
dem Zweiten Weltkrieg machen Dogfights noch Spal%. Die Jets aus ration Flussufer schwebt ein futuristischer Gleiter durchs Geholz.
% Battlefield 3 sind hingegen fiir diese Spielart nicht gemacht. Hier Der riecht verdachtig nach Battlefield 2143. Wie der neuste Teil der
a geht’s namlich Flugzeug gegen Flugzeug, Bodenkampf gibt’s nicht. Reihe auch aussehen mag: Battlefield 3 ist noch lange nicht am
u Insofern drangt sich fiir die Bewaffnung der Jets die warmesuchen- Ende. Mit nunmehr 29 Karten, einem guten Dutzend Modi, liber 40
a de Luft-Luft-Rakete auf. Damit werden auch die entsprechenden Ge- ~ Waffensystemen sowie Fahrzeugen und unzahligen Knarren und
2 genmalinahmen, wahlweise ECM oder Flares, zur Pflicht, andernfalls  Ausriistungsgegenstanden gehort das Spiel zu den umfangreichs-
o Uberlebt man hier keine zehn Sekunden. Die Folge: Neben den Jets ten Multiplayer-Titeln Giberhaupt. Und zu den besten sowieso. 2
(a0}
(10 CaTrsesona: v Gelungener
(011 Winehester_sw: -
Abschluss
Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de
Die Dirtbikes sind ein irrer Spaf3:
schnell Wend]g und Sprungfreudig. Ich habe Capture the Flag seit Battlefield
1942 vermisst. Mit einem Zweisitzer ange-
(&) flogen kommen, einer springt raus, schnappt
5’ sich die Flagge, der Pilot dreht einen Bogen

86  Die PC-Fassung von Battlefield 3 bekam im weltweiten Schnitt rund vier Spielspal-Punkte mehr als ihr Konsolenbruder.

und sammelt den Fahnendieb wieder ein -
das waren echte Battlefield-Momente! Jahre
spater kann ich endlich wieder solche Stunts
abziehen. Davon abgesehen ist End Game
zwar nicht das erhoffte Finale mit Feuer-
werk und Symphonieorchester, aber trotz-
dem ein gutes Addon, fiir das ich als Premi-
umkunde ohnehin nichts zahlen muss.

GameStar 05/2013
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Bei der Inszenierung
hat sich Bioware viel
Miihe gegeben.

Browserspiele Free2Play

Die Spielautomaten der neuen
Vergniigungsmeile bieten sogar
einen Street-Fighter-Verschnitt.

IMass Effect 3 Citadel

Mit dem vierten und letzten Story-DLC bringt Bioware sein Action-Rollenspiel nun
endgiiltig zu Ende und lasst es noch einmal nachtraglich ausklingen.

was DLC fiir Mass Effect 3 wer Bioware

Die Reaper kommen. Nicht nur zur Erde, vielmehr wollen die
fiesen Maschinen-Tintenfische gleich die ganze Galaxie liber-
schwemmen. Also genau der richtige Zeitpunkt fiir unsere Mass
Effect-Crew ... auf Landurlaub zu gehen?! So zumindest prasen-
tiert sich die Ausgangslage zu Beginn der vierten Download-
Erweiterung Citadel: Die Normandy soll im Dock der Station ein
paar Upgrades spendiert bekommen. Und bis die Schiissel fertig
ist, bekommen der Commander und sein Gefolge ein paar Tage
Freizeit verordnet. Klingt, so kurz vor der drohenden Ausléschung
allen bekannten Lebens, zwar etwas irritierend, aber Hand aufs
Herz: Auch in Krisenzeiten muss man zwischendurch mal kurz
abschalten. Zudem préasentiert sich der DLC in den ndchsten
knapp drei Stunden sowieso durchgehend mit charmantem Hu-
mor - inklusive einer ordentlichen Portion Selbstironie.

Uberhaupt hat sich das mit dem »Urlaub« schnell erledigt: Kaum
trifft sich Shepard mit Pilot Joker in der Sushi-Bar, stiirmen ver-
mummte Soldner die Lokalitat, um dem Commander das Licht
auszublasen. Warum? Das gilt es herauszufinden. Doch so einfach
macht es uns der unbekannte Auftraggeber nicht, weshalb wir
unsere Waffen auch immer wieder mal wegstecken miissen. Etwa
um in unserem luxuriésen Apartment mit der Crew Kriegsrat zu
halten. Auch ein Undercover-Einsatz steht auf dem Programm: Da
sollen wir als Playboy Shepard getarnt in einem Kasino dafir sor-
gen, dass einer unserer Verblindeten unbemerkt durch die Sicher-

Feuergefechte, Verschnaufpau-
sen und Dialoge wechseln sich in
diesem DLC angenehm ab.

88  »Citadel« hieR auch ein 1985 erschienenes Knobel-Jump & Run fiir den BBC Micro Heimcomputer.

wo Quicklink 7230 wANN bereits erschienen GELD 12 Euro

heitssysteme des Schuppens gelangt. Dazu lenken wir Wachen ab
und deaktivieren Kameras, was zwar nie besonders knifflig ist, den
Spielverlauf aber hiibsch auflockert. Gleiches gilt fiir die augen-
zwinkernden Dialoge. Doch auch die restliche Mannschaft sitzt
auf unserer Suche nicht Ddaumchen drehend im Apartment her-
um, sondern beteiligt sich am Kampfgeschehen, was Erinnerun-
gen an das Finale von Mass Effect 2 weckt.

Nachdem der Kopf der Verschwoérung erledigt wurde, ist aber noch
nicht Schluss mit »Urlaub«. So diirfen wir das Apartment fiir die
restliche Dauer des Hauptspiels nutzen und rudimentar mit Mo-
beln ausstatten. Die neue Amiisiermeile bietet Zugang zu drei un-
befristeten Freizeitaktivitaten. Neben dem Kasino locken eine Spiel-
halle mit diversen Arcade-Automaten sowie eine Kampfarena, in
der wir uns fiir Belohnungen Gegnerwellen stellen. Alles gespickt
mit witzigen Einfdllen und Begegnungen. Eines muss man Bioware
also lassen: Von der einstigen DLC-Philosophie, die man noch bei
Mass Effect 2 vertrat, hat man sich verabschiedet. Keine wiederver-
werteten Levels, keine 60-Minuten-Happchen, sondern eine ordent-
lich inszenierte, halbwegs umfangreiche Download-Erweiterung.
Allerdings hat man dafiir den Preis deutlich angezogen. Wie fiir die
vorangegangene, ziemlich lahme Download-Erweiterung Omega
will man auch hier rund zwolf Euro haben. Das ist, bei aller gelun-
genen Inszenierung und Sympathie, fiir zwei Stunden Action und
eine Stunde Small Talk deutlich zu viel. Sebastian Klix / I

Teurer Spaf

Sebastian Klix,
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Bioware zeigt mit Citadel, wie man’s richtig
macht. Inszenierung, Abwechslung und
ausgedehnte Dialogoptionen mit Witz und
Charme. Da haben uns die Entwickler schon
deutlich schlechteres DLC-Futter vorgesetzt.
Nichtsdestotrotz sto3t der dafiir veran-
schlagte Preis sehr sauer auf: zwolf Euro fiir
drei Stunden Mass Effect sind kein Pappen-
stiel und meiner Ansicht nach deutlich zu
hoch angesetzt. Womit sich Citadel in erster
Linie an beinharte Fans richtet, die nicht ge-
nug von Mass Effect bekommen kénnen.

GameStar 05/2013
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Browserspiele

Nach einigen Echtzeit-Tagen Spielzeit und mithilfe von
etwas Premium-Wahrung sind wir gerade mal bei 1600 Ein-
wohnern und der zweiten Entwicklungsstufe angekommen.

nno On

5 BN

Anno im Browser, kann das funktionieren? Wir haben uns in
den offenen Betatest gestiirzt und stellen fest: Ja, kann es.

Wenn man sich darauf einlasst.

Browserspiel |

Free2Play

Das Spiel zeigt uns Produktion
und Verbrauch jeder Ware an-
hand iibersichtlicher Statistiken.

Starken

+ angenehm komplex
+ tolle Optik
+ super flir nebenher

Schwachen

- sehr zeitaufwandig

waAs Aufbau-Strategie wer Ubisoft wo Gamestar.de/Quicklink/8130
WANN bereits erschienen GeLD Free2Play

Auf DVD: Preview-Video

s soll ja Anno-Fans geben,
die dem Science-Fiction-
Szenario von Anno 2070
nicht viel abgewinnen kon-
nen. Zu viel kiihle Technolo-
gie, zu wenig beschauliches
Mittelalter-Idyll. Der Free2Play-Browser-
spiel-Ableger Anno Online schickt uns jetzt
zurlck in die Zeit von Anno 1404. Der liebe-
volle 2D-Grafikstil erinnert angenehm an
den groRRen Bruder, Anno Online sieht fiir
einen Browsertitel sehr gut aus. Und auch
abseits der Optik weckt der erste Internet-

SproBling wohlige Erinnerungen an die
Hauptserie. Die Angst, Anno Online kénnte
bloR ein stark runter gedummtes Anno
1404 sein, verpufft schon nach wenigen
Spielminuten. Denn nach wie vor dreht sich
alles darum, unsere Bevolkerung zu beglii-
cken. Die hat ndmlich abhangig von ihrer
Entwicklungsstufe (Bauern, Handwerker,
Kaufleute, Adlige) unterschiedliche und im-
mer schwieriger zu stillende Bedurfnisse.

Wahrend sich Bauern noch mit ein bisschen
Fisch, einem Marktplatz fiir die Gemein-

schaft, Milch und spater noch einer Kapelle
zufrieden geben, fordern Handwerker schon
Brot und eine Taverne und Apfelsaft und
eine Feuerwebhr. Letztere ist librigens nur
kosmetischer Natur, Feuer, die Pest oder
sonstige Katastrophen fehlen in Anno On-
line. Traditionell gilt: Je spater das Bedtirfnis
in der Bevolkerung auftritt, desto komplexer
gestaltet sich die Produktionskette. Um ei-
nen Laib Brot herzustellen, brauchen wir
nicht nur drei unterschiedliche Gebaudety-
pen, wir miissen auch noch herausfinden,
wie viele Weizenfarmen eine Miihle belie-

Grafikvergleich Online vs. Offline

sy

Der direkte Vergleich zeigt: Zwar ist das 2D-Bild in Anno Online

-

T

(links) deutlich scharfer, Anno 1404 (rechts)

e g

besticht dafiir durch eine greif-

barere, organischere 3D-Optik. Keine Frage, in den Grafiken fiir Anno Online steckt eine Menge Liebe zum Detail. Trotzdem sieht der gro3e
Bruder durch seine hiibschen, von allen Seiten zu bewundernden Bauten nochmal einen Ticken besser aus.

90 Am 31. Mérz 2013 feiert die Anno-Serie ihr 15jdhriges Bestehen.

GameStar 05/2013
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Die Grafik kann sich sehen lassen: Die

Gebaudegrafiken sind detailliert, und

fern miissen, damit die mit 100prozentiger
Effektivitat lauft. Eine leichte Ubung fir An-
no-Veteranen, aber gar nicht so einfach fiir
Neulinge, und das trotz des eingebauten,
recht hilfreichen Tutorials.

Was unterscheidet Anno Online nun von
der Hauptserie? In erster Linie das Tempo.
Blue Byte drosselt den sowieso schon ge-
machlichen Anno-Takt noch weiter, aller-
dings nicht wie in vielen anderen Browser-
spielen durch eine ewig lange Bauzeiten.
Die Gebaude stehen und funktionieren so-
fort, nachdem wir sie irgendwo in die Ge-
gend gepflanzt haben. Stattdessen fehlt die
Zeitbeschleunigung, zusatzlich ist die Pro-
duktion von Waren sehr zeitaufwandig. Um
zum Beispiel einen Fisch aus dem Meer zu
ziehen, braucht unser Fischer 90 Sekunden -
und ist damit noch einer unser flottesten
Arbeiter. AuBerdem
verzogert noch etwas
anderes das Wachs-
tum unserer Sied-
lung: Platzprobleme.
Wahrend wir in den
klassischen Annos
einfach einen Marktplatz bauen und so un-
sere Insel weiter erschlieBen konnten, mis-
sen wir das Eiland in Anno Online nach und
nach aufdecken. Das kostet viele Ressour-
cen und noch mehr Zeit (bereits der dritte
Enthillungs-Bereich dauert stattliche 24
Stunden). Alternativ kdnnten wir in die Ta-
sche greifen und Echtgeld bezahlen. So spa-
ren wir Zeit und Ressourcen. Zum Free2Play-
Modell aber gleich mehr.

Auch abgesehen vom langsamen Tempo
gibt es einige Dinge, die Serien-Veteranen
vermissen werden. Zum Beispiel diirfen wir
den Steuersatz fiir unsere Biirger nicht fest-
legen, auch den Verbrauch bestimmter Wa-
ren diirfen wir ihnen nicht verbieten. Noch
dazu besitzen wir anfangs - Sitzen Sie gut?
- kein einziges Schiff! Also miissen wir mit
der uns zugeteilten Insel vorlieb nehmen,
die librigens fiir jeden Spieler gleich aus-
sieht. KI-Gegner gibt’s in den Inselreichen
ebenfalls nicht, jeder Spieler siedelt alleine.
Folgerichtig hat Blue Byte auch komplett
aufs Militar verzichtet. Das muss man nicht
maogen, aber auch nicht hassen, schlieBlich
geht’s bei Anno seit jeher vorrangig darum,
eine moglichst schone Siedlung mit gut ge-

GameStar 05/2013

Anno Online

drosselt das Tempo

Uberall wuselt irgendetwas herum.

Olten Warenkreislaufen aufzubauen — und
nicht um Dauerkriege mit den Nachbarn.
Bis wir unseren ersten Kahn zimmern und
andere Inseln besiedeln diirfen, ziehen aller-
dings einige (echte) Tage ins Land. Zumin-
dest ohne Abstecher in den Echtgeld-Shop.
Erst wenn wir einen Kahn besitzen, diirfen
wir auch mit anderen Spielern handeln, bis
zu diesem Zeitpunkt merken wir nur am
globalen Chat-Fenster, dass neben uns noch
viele andere Menschen an ihren Stadten
und Warenkreislaufen feilen.

Positiv aufgefallen sind uns die vielen Kom-
fort- und Hilfsfunktionen, die Anno Online
bereitstellt. Vor kurzem erst hat der Ent-
wickler Blue Byte die unfassbar niitzliche
Funktion eingebaut, bereits errichtete Ge-
baude zu verschieben - ohne Mehrkosten.
Das hat uns schon mehrere grofRe Abrissar-
beiten erspart. Unge-
wohnt ist anfangs die
Tatsache, dass wir die
Ansicht nicht drehen
kénnen. Das sorgt erst
mal fur Frust, denn so
gestaltet sich besonders
der Wegbau ziemlich fummelig. Bis man die
Leertaste entdeckt, die blendet im Baumo-
dus namlich kurzerhand umstehende Hin-
dernisse aus. Wer die Serie nicht kennt und
sich nicht zutraut, sich gleich in ein komple-
xes Browserspiel zu stiirzen, der sei den-
noch versichert: Anno Online macht es
Neulingen leicht. Das Quest-System dient
namlich in erster Linie als Tutorial und als
Leitfaden, an den man sich das ganze Spiel
Uber halten kann. Jedes neu verfiigbare Ge-
bdude wird mit der Aufgabe eingefiihrt, es
zu errichten. Wer sich also nicht sicher ist,
was es als Nachstes zu tun gilt, der folgt
einfach der Missionskette.

Bleibt noch die Frage, wie fair das Free2Play-
System ist. Fiir einige Quests erhalten wir
geringe Mengen der Premium-Wahrung
»Rubine«, immer mal wieder 30, 40 Stiick,
das reicht aber noch lange nicht fiir gréRere
Anschaffungen. Beispielsweise schlagt be-
reits ein kleines Schiff mit 790 Rubinen zu
Buche, was immerhin gut fiinf Euro ent-
spricht. Auch Warenpakete und Ziergebau-
de werden im Shop angeboten. Fakt ist aber
jetzt schon: Auch ohne Geld auszugeben,
kommen wir in Anno Online bestens zu-

Browserspiele FREISPIEL
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Die Preise im Shop variieren stark.
Fakt ist aber: Mit genug Geduld
muss niemand Geld ausgeben.
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. B~ 800 Rubine 499 EUR B hufm.a
B 2.200 Rubine 9,99 EUR
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recht, und das ist schlieflich das Wichtigste.
Nur mussen wir dafiir eben in Kauf neh-
men, dass alles sehr lange dauert. Was
Anno Online aber zum perfekten Spiel fur
die Mittagspause macht. Beziehungsweise
fir die Mittagspausen der nachsten Wo-
chen und Monate. 1

Fir Siedler mit
Geduld

Malte Witt
Trainee
malte@gamestar.de

Anfangs war ich skeptisch, weil mich Brow-
serspiele normalerweise eher kalt lassen.
Das hat weniger mit der Qualitat der einzel-
nen Titel zu tun, sondern mehr damit, dass
ich einfach nicht so gerne nebenher spiele.
Also haderte ich auch mit Anno Online:
»Mein Gott, kann das nicht wenigstens et-
was schneller gehen?« Meine anfanglichen
Zweifel sind dann allerdings ebenso schnell
gewichen, wie mein Anno-Fanherz hoher
schlug. Denn im Grunde ist Anno Online
bloR ein verlangsamtes Anno 1404. Alle
wichtigen Spielelemente haben ihren Weg
in den Browser gefunden, und beim ent-
spannten Hauslebau kann zumindest ich
gut auf Feuer, Pest und Steuerfeinheiten ver-
zichten - auch wenn das andere Anno-
Freunde anders sehen mogen. Ich nehme
zwar nicht zuriick, dass ich anfangs einem
Kollegen gegeniiber frotzelte: »Anno Online
ist das perfekte Spiel fiir den gelangweilten
Verwaltungsfachangestellten.« Abfillig
meine ich das jetzt aber nicht mehr, denn
genau das kann und will Anno Online sein:
ein ideales Nebenher-Spiel.

Blue Byte ist zwar vor allem fiir die Siedler-Serie samt Siedler Online bekannt, hat aber auch an Anno 2070 mitgearbeitet. 91



m Leserbriefe

CRYSIS 3 ==zt

SR

Aliens: Colonial Marines
Chronik eines Untergangs

» Wie ware es mal mit einem Report iiber
Aliens: Colonial Marines und dariiber, warum
aus dem Titel so ein Witz geworden ist? Dass
man haufig nicht allzu viel auf die Verspre-
chungen seitens der Spieleindustrie geben
sollte, ist klar und bestimmt auch manchmal
nachvollziehbar. Aber was diesen Fall an-
geht, schlagt es dem Fass doch den Boden
aus. Daher wiirde es mich sehr freuen, wenn
ihr der ganzen Sache mal ein bisschen auf
den Zahn fiihlt. Henning Beermann

<« Dein Wunsch ist uns Befehl. In dieser
Ausgabe haben wir uns die teils chaotische
Entwicklung von Colonial Marines mal ge-
nauer angeschaut und in einem Report zu-
sammengefasst, wie es zu dieser Katastro-
phe kommen konnte. Michael Graf

Schwule Jedis

Es heiBt »Mann und Frau«

» Ich beziehe mich auf lhre Kolumne
nSchwule Jedis« in einer der letzten Aus-
gaben. Ich frage mich: Wenn Sie vor 100 Jah-
ren gelebt hitten (da waren die gleichge-
schlechtlichen Beziehungen ja allgemein
nicht sehr anerkannt), wiren Ihre Worte die
gleichen? Oder Sie wiirden nicht in Deutsch-
land leben, sondern zum Beispiel auf Jamai-
ka, wie wiirden Sie dann iiber Homo-Ehen

sprechen? Ich lese aus Ihrem Beitrag, dass
Sie es gut finden, dass heutzutage Homo-
Ehen praktiziert werden, ob nun in Spielen
oder sonst wo. Ich selbst bin aber bekennen-
der Christ. Setzen Sie sich doch mal mit der
Bibel auseinander. Sie werden sehen, dass
Gott alles gut und richtig gemacht hat. Er
hat Mann und Frau fiir einander geschaffen.
Ist das so schwer zu akzeptieren? G.Behrens

Kunst- und Kulturgut Spiele

P In seiner Kolumne zur Homosexualitét in
The Old Republic schreibt Jochen, dass er
die Diskussion dariiber begriiBt. Weil sie
zeigt, dass Computerspiele als Kulturform
ernst genommen werden und auch Debat-
ten jenseits der leidigen »Killerspiel«-Dis-
kussion lostreten kénnen. Nebenbei bin ich
auch Abonnent der GEO Epoche. In der ak-
tuellen Ausgabe geht es um die Kreuzziige;
einer der Artikel beschéftigt sich mit der
Sekte der Assassinen. Und Uberraschung:
Alle Bilder stammen aus Assassin’s Creed.
Das ist fiir mich ebenfalls ein Beleg, dass
Computerspiele in der Gesellschaft ange-
kommen sind und auch als gute Beispiele
herhalten kénnen. Matthias Knecht

SimCity

Vergleich mit dem Original

P Sie werden mir sicher zustimmen, dass
sowohl die ersten Diablo- als auch SimCity-
Titel Meilensteine ihres Genres waren.
Vergleicht man das Original mit den Folge-
titeln, merkt doch jeder, dass die Qualitat
erheblich gesunken ist. Ich will, dass diese
Titel dementsprechend eindeutig von pro-
fessionellen Kritikern bewertet werden.
Wie kann also beispielsweise Diablo 3 eine
bessere Wertung erhalten als der Vorgan-
ger? Hier merkt doch jeder Laie, dass etwas
nicht stimmt. Das gleiche Szenario befiirch-
te ich nun bei SimCity. Ich bitte Sie von gan-
zem Herzen, spielen Sie Sim City 2000 und
vergleichen Sie. Christoph Klebba

<« Keine Sorge: Natiirlich haben wir Sim
City 2000 gespielt. Und natiirlich muss sich
das neue SimCity an seinen teils groBarti-

briefe

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

- Beschaddigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 0711/7252-275,

Fax: 0711/7252-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

gen Vorgdngern messen lassen. Genau des-
halb kritisieren wir im Test auch die zu klei-
nen Karten, die fehlende Transparenz und
den vergleichsweise geringen Anspruch.
Aber bei aller verstandlichen Nostalgie:
Ahnlich wie Diablo 3 macht SimCity viele
Sachen richtig; die bildschonen Stadte, die
ebenso einfache wie sinnvolle Upgrade-
Funktion und - jedenfalls zum Teil — auch
das neue Regionalsystem. Ist SimCity des-
halb besser oder schlechter als Sim City
2000? Weder noch, es verfolgt schlicht ei-
nen anderen Ansatz. Dass man den nicht
mogen muss, spiegelt nicht zuletzt unsere
Wertung wider. Jochen Gebauer

Online-Zwang

Tests hdufig zu spat

P> Ich finde es schade, dass die Tendenz im-
mer mehr in Richtung Online-Freischaltung
geht. Mich als Leser einer Spielezeitschrift
schmerzt es namlich sehr, dass ich bei den
meisten groBen Titeln bis zum Erschei-
nungstag oder dariiber hinaus warten
muss, um einen Test von euch lesen zu kén-
nen. GameStar ist fiir mich ein Magazin, das

Homo-Ehen in The Old Republic: »Gott hat Mann und Frau
fiir einander geschaffen. Ist das so schwer zu akzeptieren?«

Aliens: Colonial Marines: »Wie ware es mal mit einem Report

und dariber, warum aus dem Titel so ein Witz geworden ist?«
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SimCity: »Vergleicht man das Original mit den Folge-

titeln, merkt doch jeder, dass die Qualitdt gesunken ist.«

 Gawse

mir vor der Verdffentlichung eines Spiels
eine Kaufempfehlung geben kann und soll-
te. Diese Kaufempfehlung muss man sich
nun aber immer ofter erst nach der Verof-
fentlichung eines Spiels einholen, wodurch
eine Spielewertung als Kaufargument im-
mer mehr schwindet. Mathias Hein

<« Dass Spiele immer haufiger an Online-
Aktivierungen gebunden sind und daher
erst ab einem bestimmten Zeitpunkt ge-
spielt werden konnen, ist ein Problem, mit
dem wir standig zu kdmpfen haben. In sol-
chen Fallen fragen wir bei den Entwicklern
nach, ob eine vorzeitige Freischaltung mog-
lich ist, um den Test rechtzeitig vor Ver-
kaufsstart abschlieRen zu kénnen. Aktuell
ist uns das bei Tomb Raider und Bioshock
Infinite gelungen. Michael Trier

FreeZ2Play )
Aufgezwungene Anderungen

p Free2Play findet man mittlerweile iiber-
all, und so schlecht finde ich die Idee dahin-
ter auch gar nicht. Ich habe schon viele
spannende Momente in diesen Spielen er-
lebt. Allerdings stért mich eine Sache: Egal
was der Entwickler mit dem Programm an-
stellt, ich kann nichts dagegen tun. Wenn
ich ein Spiel auf DVD kaufe, habe ich etwas,
das ich immer wieder spielen kann, ohne
mir durch Patches Veranderungen aufzwin-
gen lassen zu miissen. Doch bei den Free-
2Play-Titeln kann ich Updates nicht verhin-
dern und auch nicht die alte Version ohne
Verdnderungen behalten. Thorsten Kiihne

<« Einerseits ist es verstandlich, dass dir
aufgezwungene Anderungen an einem
Spiel sauer aufstof3en. Andererseits sind
Updates in den meisten Fallen aber sinnvoll,
etwa wenn es um die Beseitigung von Bugs
oder das Ausbessern von Balance-Macken
geht. Klar, wenn die Entwickler das Pro-
gramm in Sachen Design oder Ahnlichem
komplett iiber den Haufen werfen und das
Spiel quasi »kaputt patchen«, wie das etwa
bei Battlefield Heroes der Fall war, werden
sich die meisten Fans zu Recht die Haare
raufen. Aber Hand aufs Herz: Bei wie vielen
weiteren Free2Play-Titeln ist das bislang
passiert? Daniel Matschijewsky

GameStar 05/2013

Thief 4

Verrat an der Serie?

P Ich habe nicht allzu oft schlaflose Néch-
te. Aber als die ersten Screenshots zum
neuen Thief erschienen sind, hatte ich sie.
Die Serie ist eine Reliquie in meinem Spiel-
regal. Garrett ist sozusagen der Rauber Hot-
zenplotz meiner Jugend, der einzige Mann,
den ich ohne zu zégern heiraten wiirde. Das
Spiel hat mich wahrlich geprégt. Nicht der
absoluten Spielzeit wegen, wohl aber we-
gen der Atmosphére und diesem unglaubli-
chen Setting. Ich denke, so geht es vielen
Fans. Und so wundert es mich nicht, das
dieser Tage Stimmen laut werden. Stim-
men, die das totale Desaster befiirchten.
Bullettime-Fokus, ein Bogen wie aus dem
Jahre 2045, weniger Mystik. Aber das allein
bereitet mir keine schlaflosen Nichte, Ver-
anderung muss ja nicht immer schlecht
sein. Wovor ich wirklich Angst habe, ist,
dass mir die Entwickler meine Welt kaputt
machen. Ich schiebe Panik, dass sich die De-
signer nicht mehr kiimmern um ein Univer-
sum voller Mysterien, voll versteckter Ironie
- und Moospfeilen. Im Grunde wiinsche ich
mir nur eins: eine Welt, die der heutigen
Spiele-Generation mindestens im Ansatz
zeigt, was maglich ist, wenn schlaue Kopfe
zu triumen beginnen. Nathanael Ullmann

Die neuen Konsolen
Gute Aufriist-Zeitpunkte
p Bald erscheint ja eine neue Konsolenge-
neration, die im Vergleich zur vorherigen
Generation deutlich mehr Leistung besitzt -
was ja auch bitter notwendig ist. Nun wire
bei mir eigentlich bald ein neuer PC fillig,
doch stellt sich mir die Frage: Wird es mit
den neuen Konsolen auch einen besonde-
ren Entwicklungsschub bei den PCs geben?
Ich moéchte namlich vermeiden, nach relativ
kurzer Zeit wieder aufriisten zu miissen.
Johannes Goderbauer

<« Die neuen Konsolen bzw. die dafiir entwi-
ckelten Spiele werden auf der drei Jahre al-
ten DirectX-11-Technik basieren. Damit kom-
men unter anderem bereits existierende
PC-Engines wie die CryEngine 3, Frostbite 2.0
oder Unreal Engine 4.0 auf Xbox 720 und
Playstation 4 zum Einsatz. Weil alle Entwick-

t] Fehler!

An Ostern sollte man ja eigentlich im
Garten nach verborgenen Geschenken
suchen. Doch unsere Leser graben lieber
nach Fehlern in der aktuellen GameStar-
Ausgabe. Da kénnen wir uns noch so be-
mihen, unsere Patzer zu verstecken, ge-
funden werden sie trotzdem und an
brief@gamestar.de geschickt. Als Lohn
winkt namlich etwas weit Besseres als
gefarbte Eier: die Bestrafung der verant-
wortlichen Redakteure.

Den ersten Ubeltiter hat Andreas Teich-
mann schnell ausgemacht: Jochen Redin-
ger, der in seinem Artikel zu den Spielen
libers Alte Rom schrieb, dass Westrom 476
n. Chr. untergegangen ist und das
Schwesterreich Ostrom Uiber Tausend Jah-
re spater folgte, namlich 1453. In Wahr-
heit sind das aber nur 977 Jahre. »Kiinstle-
rische Freiheit, kaufmannisch gerundet,
hoéren wir Jochen noch murmeln, als wir
ihn - ausgeriistet mit einem Rechenschie-
ber - in eine Grundschulklasse stecken, in
der er nun 977 Mathestunden absitzen
muss. Oder doch lieber tGiber 1.000?

Profi-Aufsplirer Burkhart von Klitzing will
Kai Schmidt bestraft wissen, der im Test
von Dead Space 3 behauptet, Viscerals
Erstlingswerk James Bond: Agent under
Fire sei exklusiv fir die Playstation 2 er-
schienen. Dabei gab’s das Actionspiel
auch fiir den GameCube und die erste
Xbox. Bevor wir Kai als bewegliche Ziel-
scheibe vor 007s Walter PPK platzieren
konnen, schiebt er die Schuld lautstark
auf Daniel Matschijewsky, der ihm diesen
Fauxpas in den Text geschrieben habe.
Doch als Verantwortlicher der Fehlerrub-
rik hat der sich langst mit Bonds Aston
Martin aus dem Staub gemacht.

ler auf neue Technik wechseln, erwarten wir
schon einen weiteren Entwicklungsschub.
Denn auch wenn ein aktueller PC schon jetzt
mehr als genug Leistung fiir die Features der
Next-Gen-Konsolen hat: Sobald man Fakto-
ren wie die Bildschirmauflésung, Sichtweite
oder Texturauflésung deutlich tiber das Ni-
veau der Konsolen erhéht, um von der wei-
terhin héheren Power eines Spiele-PCs zu
profitieren, kann das eine oder anderen Spiel
durchaus ruckeln. Daniel Visarius

Thief 4: »Wovor ich wirklich Angst habe, ist, dass
mir die Entwickler meine Welt kaputt machen.«

93

Leserbriefe m



©2013 PPC

Mitmachen

So machen Sie mit

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie
bitte unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese
finden Sie unter www.gamestar.de/mitmach-
karte oder unter /Quicklink/3980. Leser ohne
Internet-Anschluss schicken uns eine Postkarte
mit Namen, Adresse und der Nummer der Ausga-
be. Der Einsendeschluss ist der 15. April 2013.

Gewinner 03/2013

P. Gelzleichter, Freisen « S. Hohmann, Holzkirchen « M. Lange, Wittenborn

Gewinner der Abo-Verlosung 05/2013

A. Arendarczyk, Leimen « M. Dobmann, Oberthulba »
T. Heyduck, GroR-Krankow « D. Ruge, Strullendorf « S. Sorg, Dettenheim
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KINOSTART:

28. MARZ

G.l. Joe 3D: Die Abrechnung pas.1.-Joe-Team st zu-
riick und sieht sich unter der Fiihrung des legendaren Roadblock (Dwayne
Johnson) mit einer ganz neuen Bedrohung konfrontiert: Die eigene Regie-
rung wurde von der feindlichen Organisation Cobra infiltriert. In Gestalt
des US-Prasidenten beginnt der Cobra-Anfiihrer Zartan (Arnold Vosloo, Die
Mumie) vom WeilRen Haus aus, sich die fihrenden Staaten der Welt unter-
tan zu machen. Sein erstes Angriffsziel: die G.1. Joes, die er gnadenlos aus-
radieren |asst. Drei Mitstreiter der Elitetruppe tberleben den Anschlag je-
doch und schwéren Rache. Gemeinsam mit General Joe Colton (Bruce
Willis) machen sie sich auf die Jagd.

Zum Kinostart des effektgeladenen Action-Spektakels verlosen wir ge-
meinsam mit Paramount Pictures zwei Exemplare des Central AV | LT 2 5.1-
Set M vom Berliner Lautsprecher-Profi Teufel (www.teufel.de). Dank des
hochwertig verarbeiteten Surround-Systems erleben Sie modernste AV-
Technik, ohne dass Sie dafiir einen Receiver benétigen. Der leistungsfahige
Subwoofer mit seinem integrierten, 450 Watt starken 5.1-Verstarker stellt
HDMI-, Digital- und Analoganschliisse fiir eine Vielzahl von Wiedergabe-
quellen, ob Blu-ray-Player, Media-Festplatte, 3D-Fernseher oder Spielekon-
sole. Einfach zu bedienen, leicht zu installieren, aber ohne klangliche Kom-
promisse - das perfekte Paket fiir anspruchsvolle HiFi-Liebhaber.

Wert: rund 2.600 Euro.

" Jeufel

www.teufel.de
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KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!

(::iber7 80.000 Kunden &
10 Jal«re Erfahrung!

Razer BlackWidow 2013 Razer Kraken Pro Griin

Versandkostenfrei! Gaming Tastatur Gaming Headset

Optimiertes Gewicht fiir lang

Programmierbare Tasten mit
anhaltenden Tragekomfort

On-the-Fly-Makroaufzeichnung

40mm Neodymmagnet-
Lautsprecher

10-Tasten-Rollover mit
Anti-Ghosting-Funktion

Razer S 2.0 99:3) Kabelldnge: 1,3m
ey~ > ~= mit abklappbaren Mikrofon

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 kdnnen farblich vom Original abweichen
und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. 3) Sonderpreis giiltig bis 30. April 2013 und nur solange Vorrat reicht! Windows® and the Microsoft logo are trademarks or registered trademarks of Microsoft Corporation

in the United States and/or other countries.

SVersandiostentrele Lereringt  JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLENI B G

Angeboten finden

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands). Sie im Internet.

Einfach den QR-
Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Code scannen. Oder
Systemverpackung + [ESX22 DHL Transportversicherung versendet! [ ) [ ) www.one.de/gamestar




one empfiehlt Windows 8.

1
== Windows 8

AMD FX-4100 Prozessor
mit 4 x 3.60 GHz g

8192 MB DDR3 Speicher
2048 MB AMD Radeon™ HD 7450
500 GB Festplatte, 7.200 U/Min.

41719.-.

oder Finanzkauf? ab 15,91 €/mtl. Laufzeit: 30 Monate

339 - (ohne Windows) Windows 8 vorinstalliert, DVD*Brenner, Gigabyte GA-78LMT, Gigabit LAN,
® s Art-Nr. 22395 7.1 HD Audio, Front USB, edles Designgehause

AMD FX-6100 Prozessor : Ph— AMD FX-4100 Prozessor
mit bis zu 6 x 3.60 GHz mit 4 x 3.60 GHz

== Windows 8

8192 MB DDR3 Speicher Z Wndons L 8192 MB DDR3 Speicher

= Microsoft
—

—
L ——
Microsoft !

_—

== 2048 MB AMD Radeon™ HD 6570 - ' 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 650

@ 1 1000 GB Festplatte, 7.200 U/Min. 500 GB Festplatte, 7.200 U/Min.
4 ; 9. - € Windows 8 vorinstalliert, DVD+Brenner,

o o 3 . ; : Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, Gigabit
W|nd0w58v9r|n§talllert, DVDiBrenper, Gigabyte LAN, 71 HD Audio, Front USB 30,
GA-78LMT, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB,

hne Wi hne Wi i 00W / IN WIN Mana 136 Tower, inkl.
399 - Sharkoon Vaya Tower 499 — = & Ingame-Bonus fiir Planetside 2, World of
i 1 S Tanks und Hawken

Art-Nr. 22354

AMD FX-6100 Prozessor = Intel® Core™ i5-3570 Prozessor
mit bis zu 6 x 3.60 GHz . S \ mit bis zu 4 x 3.80 GHz

== Windows 8

. =& Windows 8 |
8192 MB DDR3 Speicher

Microsoft

*
Windows 8 vorinstalliert, DVDzBrenner, Gigabyte PY = € Windows 8 vorinstalliert, DVD+Brenner,

o ke oo 1707 &, et 12 MO ,;{E ; GA-970A, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, USB 30, g:gzzx‘i,\ﬁ’*;iﬁ“.;";\t’j&, Pt 0SB 30,

n i HDD-Dockingstation, 500W / Rasurbo Matr-X . Hp 500W / Cooler Master K280 T inkl
N 5 19 (ohne Windows) -.Jz" m, . oA . 69 (ohne Windows) ; i / Cooler Master ower, inkl.
o ™ \ _ﬂ'} 2 Tower, inkl. Gratis-Spiel Farcry 3 und 20% Gutschein 5 o ™
-~ i S T

1024 MB GDDR5 AMD Radeon™ HD 7770

' & = Ingame-Bonus fiir Planetside 2, World of
<8 [ EEL] fir MoH:Warfighter

Art-Nr. 22396 I Art-Nr. 22388

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.

K N NN NS

Versandkostenfreie Lieferung!? ( o 1 8 o 1 9 5 7 7 7 7
1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands). NJ

Auslandskunden wahlen bitte: +49 180 1 957777
Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive (3,9 Cent/Min. Festnetz der T-COM; max. 42 Cent/Min. aus dem Mobilfunknetz)
Systemverpackung + EEEZ2238 DHL Transportversicherung versendet! Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr



AMD FX-6100 Prozessor
mit 6 x 3.30 GHz

8192 MB DDR3 Speicher

2048 MB AMD Radeon™ HD 7850

1000 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

679.

‘oder Finanzkauf? ab 17,34 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate
5 9 9 (ohne Windows)}
-
® €

one empfiehlt Windows 8.

Ml Windows 8

Microsoft

1k

Windows ' 8 vorinstalliert,| DVD+Brenner,
Gigabyte GA-78LMT; USB| 3.0, SATA III,
Gigabit ~LAN, 71 HD! Audio,
500W / Bitfenix Shinobi, inkl. Gratis-Spiele
Bioshock Infinite und Tomb Raider.

Art-Nr.;22397" 92 . - ]

Wendy Teo

AW Heute Abmﬂ Esar geben?

KhngT guetle Kennt D da mmm
it dor Terrosae?

"ﬁﬁ‘
;" ) 5

= \\\ 3 --< E

“‘? >

.Noch nie war Individualitat einfacher.
Konfigurieren Sie jetzt lhren Wunsch-PC”

Jetzt ONE auf Facebook liken und Vorteilsangebote sichern! www.facebook.com/one.de

oder Finanzkauf? ab 17,55 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate

® € L o T8

AMD FX-8120 Prozessor
mit 8 x 3.10 GHz

8192 MB DDR3 Speicher

2048 MB AMD Radeon™ HD 7870

1000 GB SATA llI, 7200 U/Min.

Windows 8 vorinstalliert, DVD+Brenner, Gigabyte
GA-970A, SATA lIl, USB 3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD
Audio, 630W Thermaltake / Delux SH891 Tower,
inkl. Gratis-Spiele Bioshock Infinite und Tomb
Raider

Art-Nr. 22357

— Intel® Core™ i5-3570K Prozessor

== Windows 8

Microsoft

:'9291 }

| oder Finanzkauf? ab 17,39 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate o

8409.-.
{ ]

i S Y

mit bis zu 4 x 3.80 GHz

8192 MB DDR3 Speicher

___ Windows 8 vorinstalliert, DVDBrenner, Gigabyte

GA-Z77, USB 30, SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD

R L LS LR

Wl Windows 8

Microsoft

879.

S oder Finanzkauf? ab 17,54 €/ml. Laufzeit: 66 Monatel}. ”

(ohne Windows) 3

799.-.

Wl Windows 8

Microsoft

1009.-.

oder Finanzkauf? ab 18,89 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate
9 2 9 (ohne Windows)
-
® €

Konfigurieren und bestellen Sie Ihr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter:

Intel® Core i7-3770 Prozessor
mit bis zu 4 x 3.90 GHz

Windows 8 vorinstalliert, DVD+Brenner,
-~ Gigabyte GA-B75M, USB 3.0, SATA lII,
M Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB 3.0,
530W / Silverstone Redline RLO1B Tower,
inkl. Ingame-Bonus fiir Planetside 2,

8l World of Tanks und Hawken

Art-Nr. 22358

Intel® Core™ i5-3570 Prozessor
mit bis zu 4 x 3.80 GHz

8192 MB DDR3 Speicher

R R R R UL,

Details zu den Angeboten |
finden Sie im Internet.

Einfach den QR-Code scannen.
Oder www.one. de/gamestar

www.one.de



Intel® Core™ i7-3770K Prozessor
mit bis zu 4 x 3.90 GHz

R’ Windows 8

Microsoft

16 GB DDR3 Speicher

6144 MB NVIDIA® GeForce® GTXTITAN

120 GB SATA Ill Samsung 840 SSD
2000 GB SATA lil, 7200 U/Min.

2079 @

|
oder Finanzkauf? ab 38,92 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate L . |

1999, 5=m=a \r—g

Art-Nr. 22400 ——— —

AMD FX-8350 Prozessor
mit 8 x 4.0 GHz

2% Windows8 |\

16 GB DDR3 Speicher

Microsoft

3072 MB AMD Radeon™ HD 7970

60 GB SATA lll Kingston SSDNow V300
2000 GB SATA llI, 7200 U/Min.

- I
13 ; 9 d Windows 8 vorinstalliert, Blu-Ray Brenner, Gigabyte
: . £ i P GA-990FXA, USB 3.0, SATA 3, Gigabit LAN, 7.1
e Ly | HD " Audio, Front USB, HDD-Dockingstation,
(ohne Windoiws| «| 730W Thermaltake / Coolermaster Storm Trooper
Tower, inkl. Gratis-Spiele Crysis 3 und Bioshock

: e 4 Infinite

Intel® Core™ i7-3970X Prozessor
mit bis zu 6 x 4.0 GHz

%8 Windows 8

16 GB DDR3 Speicher

Microsoft

3072 MB AMD Radeon™ HD 7970

2000 GB SATA liI, 7200 U/Min.

Windows 8 vorinstalliert, Blu-Ray Rom/
DVD+Brenner, Gigabyte GA-X79, USB 3.0,
ATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front
SB, 1000W Silverstone Strider / Corsair
Graphite 600 T Tower, inkl. Gratis-Spiele
Crysis 3 und Bioshock Infinite

oder Finanzkauf? ab 44,54 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate Wg

2299, 5= |

one empfiehlt Windows 8.

Windows 8 vorinstalliert, DVD+Brenner, Gigabyte GA-Z77X, USB 3.0,
SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB 3.0, 730W Thermaltake
/ Raidmax Blackstorm Tower

Intel® Core™ i7-3770K Prozessor
mit bis zu 4 x 3.90 GHz

’ Windows 8

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz XMS 3

<
o \

1379.-.

oder Finanzkauf? ab 25,81 €/mt. Laufzeit: 72 Monate g *

Microsoft

Windows 8 vorinstalliert, DVD=+Brenner,
Gigabyte GA-Z77X, USB 30, SATA 3,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB 3.0,
630W Thermaltake / Raidmax Blackstorm
| Tower, inkl. Ingame-Bonus fiir Planet Side 2,

s

World of Tanks und Hawken
Art-Nr. 22402

1299, Stz

e ———

- :
€ E Intel® Core™ i7-3970X Prozessor
‘ | mit bis zu 6 x 4.0 GHz

%8 Windows 8

32 GB DDR3 Speicher Corsair XMS3

Microsoft

256 GB SATA Ill Samsung 840 Pro SSD
2000 GB Festplatte SATA llI, 7200 U/Min.

4679

oder Finanzkauf? ab 87,60 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

=~ 45909. 7%

Windows 8 vorinstalliert, Blu-Ray Brenner,
Asus Rampage IV Formula, USB 3.0, SATA 3,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB 3.0,
1000W Silverstone Strider / Cooler Master
Cosmos |l Tower

Art-Nr. 22404

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. Bonitét
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. Windows® and the Microsoft logo are trademarks or registered trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries.
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JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!

www.onhe.de

Versandkostenfreie Lieferung!”
1) Bei Vork l llungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive
Systemverpackung + EEZZ2 DHL Transportversicherung versendet!

Details zu den D

eb finden T

Sie im Internet.
Einfach den QR-
Code scannen. Oder
www.one.de/gamestar




. XIMX

\ HIGH PERFORIVIANCE SYSTEMS

ZYKON GAMING

MOUSEPAD
ZU JEDEM XMX PC-SYSTEM|

PC Systeme!
Alle Systeme versandkostenfrei!l

DisplayPort
DirectX®11

Artikel-Nr.: 50192

‘Q‘_'-_:E’.‘I‘w L)

XMX Gaming Notebook-K73-2N

>>17,3" / 43,94 cm Full HD Display mit LED-Backlight
>> Bis i7-3940XM Prozessor
>> Bis 32 GB DDR3 Speicher
>> 3 GB NVIDIA GeForce GTX 670M

ODER: 4 GB NVIDIA GeForce GTX 670MX

ODER: 4 GB NVIDIA GeForce GTX 680M
>> Bis 2000 GB
>> Bis Blu-ray Brenner
>> HDMI, DVI, DisplayPort, Webcam, Bluetooth, USB 3.0,
= - Chocolate Keys, Fingerprint Reader, 9in1 Cardreader
B Intel Centrino Wireless-N 2230 b/g/n + Bluetooth 4.0

Artikel-Nr.: 50193

o 9aG

ab 17,76 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2

Intel® Core™ i7-3770 Prozesso
@ 4 x 4.1 GHz iibertaktet!

>> 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3

>> 2 GB NVIDIA GeForce® GTX670 Gainward Phantom

>> 1000 GB SATA 3

>> 22x DVDxR/RW Double Layer Brenner

>> Asetek Wasserkiihlung intern

>> 600 Watt be quiet System Power 80+ /
NZXT Phantom Tower 410

>> MSI Z77A-G43

>> inkl. Ingame-Bonus fiir Planetside 2, World of Tanks
und Hawken

1199.-

ab 22,44 € mtl., Laufzeit: 72 Monate

Artikel-Nr.: 50148
*

— &899,

ab 16,83 € mtl.,

XMX Gaming Notebook K56-2N

» 15,6“ / 39,62 cm Full HD Display mit LED-Backlight

> Bis i7-3940XM Prozessor

» Bis 16 GB DDR3 Speicher

» 3 GB NVIDIA GeForce GTX 670M
ODER: 4 GB NVIDIA GeForce GTX 675MX
ODER: 4 GB NVIDIA GeForce GTX 680M

» Bis 2000 GB 5.400upm

» Bis Blu-ray Brenner

» HDMI, DVI-I, DisplayPort, Webcam, Bluetooth, USB 3.0,
Beleuchtete Tastatur, Nummernblock, 9in1 Cardreade.

Intel Centrino Wirelessi\l 2230 b/ q/n + Bluetooth v4.0 LE Combo.

Laufzeit: 72 Monate

- ‘-
IntelP Core™ i5-3570K Prozessor

@ 4 x 3.4 GHz iibertaktet!

>> 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3

>> 2 GB NVIDIA GeForce® GTX650 Gainward

>> 1000 GB SATA 3, 7200 U/Min.

>> 22x DVDxR/RW Double Layer Brenner

>> Asetek Wasserkiihlung intern

>> 500 Watt / IN WIN Mana 136 Tower

>> MSI Z77A-G43

>> inkl. Ingame-Bonus fiir Planetside 2, World of Tanks
und Hawken

-d .
NS

Artikel-Nr.: 50173

749.

ab 16,05 € mtl.; Laufzeit: 60 Monate 2

weg

-
B ENEHE

Intel® Core™ i7-3770K

@ bis zu 4 x 3.9 GHz!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3

>> 4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 680 Gainward Phal
(Ubertaktet und leise)

>> 1500 GB SATA 3, 7200 U/Min.

>> 60 GB SATA Il Kingston SSDNow V300

>> Blu-Ray Brenner / DVD-RW SATA

>> Alpenfohn Matterhorn Pure

>> 730 W Thermaltake Smart Series /
Coolermaster Storm Trooper

>> Gigabyte GA-Z77X-D3H

>> inkl. Ingame-Bonus fiir Planetside 2, World of Tanks

und Hawken
m DisplayPort SATA 3
|

Artikel-Nr.: 50130
-

ab 29,93 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2

Alle
2) Bar

R —
Pmdukl:abblldungen konnen fmbllch vom Ongmal abweichen und dlenen nur zur reinen D

enthalt

eis entspricht dem Illm..,.,..u.
lbei einer. Laufzeit von 72 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 9,3 % p. a. Bonitat varausgesetzt.‘rpartner it die Commerz Finanz GmbH.

KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE...

Xmx.de

Preise zzgl. Ver ngen, Irrtiimer, und Druckfehler vorbehalten.

nzi ungsbelsplel Illettndarlehensbetrag

ag. Fil

I 0180 1 994041

(3.9 Cent/Min. Festnetz der T-COM; max. 42 Cent/Min. aus dem Mobilfunknetz]

Auslandskunden wahlen bitte: +49 180 1 994041
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr
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Kliens-¥Farce

Aliens: Colonial Marines sieht schlechter 3us als seine Trailer, anonyme entwickler
weisen die Schuld von sich - protokoll einer beispiellosen IKKOMLrOVErSEe. vonMaurice eber

uf der E3 20
noch ab: Ran
arbox, fuhrt
nen aus Aliens: (¢
szenen! Marines
Anschlag durc

Korridore von Hadley’s Hope- Xen
ten an, getrieben von »fo
eine Alien-Konigin durch die Uber

11 kaufen wir ihm die Begeisterung
dy pitchford, der prasident von Ge-
um ersten Mal bewegte Spielsze-
olonial Marines Vor- GroRartige
tasten sich mit pulsgewehr im aus an der Entwicklung beteiligten Lagerm fo\gen,teils in Foren,
h die schummrig peleuchteten
omorphs greifen aus den Schat-
licher Kle. Und am Ende wiitet
lebenden - Filmstimmung pur-

GameStar.de/Quick\ink/5682 Auf DVD: Die zehn groften Marketing-Ligen der Spielegeschichte

News-Plattform Reddit taucht kurz nach veroffentlichung eine
Meldung auf, die angeblich von cinem ehemaligen Gearbox-Mit-
arbeiter stammt und das studio fiir seine stiefmutterliche Be-
handlung des Projekts scharf angreift. WEEE stellungnahmen
i teils in Blogs, teils gegenuber Journalisten = aber immer anonym-
Hieb- und ctichfest sind ihre Angaben daher nicht, aber sie stim-
men doch in vielen Punkten iberein und erlauben uns, die chao-
tische Geschichte von Colonial Marines nachzuzeichnen.

»Wir drehen alle durch, weil wir tatsachlich ein Aliens-Spiel ma-

chen! «, schwarmt pitchford. »Die
die wir uns alle gewUnscht haben, nur eben in Spie\eforml.« Gear-
box demonstriert 2014 nicht nur den Ehrgeiz, eine wiirdige Ali-
ens-Umsetzung zu erschaffen, sondern hat mit dem gezeigten

Material auch gleich einen ersten Erfolgsbeweis im Gepack.

Das fertige Spiel, das im Februa

Fans losgelassen wird, spricht eine andere Sprache: Mit veralteter
reien gegen Kanonenfutter-Xenomorphs
als Shooter und vor allem als Ali-

Grafik und tumben Balle
versagt Aliens: Colonial Marines
ens-Spiel auf ganzef Linie.
Entwickler mehr versprech

zwar viele Dinge, die wir
bekommen, etwa einen tatsachlic
nigin. Oder fortschrittliche Grafik. Oder eine schicke Beleuchtung.
Entsetzte Kaufer fragen sich zu Recht, was aus dem Spiel gewor
er 32011 gezeigt hat, und woher
mt, die jetzt im La-
Antwort steht
a will

den ist, das uns Gearbox auf d
die schlechte Kopie kom
den steht. Eine offizielle
bis heute aus, der Publisher 5eg
uns gegenﬂber dazu keine Stel-
lung nehmen. Auf der Soc

r 2013 auf die hoffnungsvollen

Gut, es ware nicht das erste Mal, dass
en, als sie halten kénnen. Aber Gear-
pbox hat ja nicht nur versprochen, sondern auch gezeigt. Und

im fertigen Spiel gar nicht zu Gesicht

Sie beginnt im Jahr 2006, als Sega erstmals einen noch unbe-
nannten Aliens-Shooter von Gearbox (damals vor allem bekannt
fur Brothers in Arms) ankindigt. Laut verschiedener Quellen ha-
ben die Arbeiten zu diesem Zeitpunkt entweder noch {iberhaupt
nicht begonnen oder befinden sich in einer sehr frihen Phase. So
ist es kein Wunder, dass aus dem geplanten Erscheinungsdatum
Ende 2008 nichts wird. Aussagen eines anonymen Ex-Mitarbei-
ters zufolge arbeitet Gearbox zu diesem Zeitpunkt iberhaupt
nicht mit voller Kraft an dem Spiel, sondern zieht mehr und mehr
Leute vom Team ab,um sich auf die Shooter-Beutehatz Border-
lands zU konzentrieren. Mit Colonial Marines geht es 50 langsam
yoran, dass Sega das Spiel 2008 sogar kurzzeitig auf Eis legt.
Nachvollziehba, schlieBlich durfte der publisher zu diesem Zeit-
unkt bereits ein ordentliches stimmchen an Gearbox iberwie-
hen Kampf gegen die Alien-Ko-  sen haben, das nun indirekt in die Entwicklung von Borderlands
geflossen sein konnte. Andere Quellen hingegen pehaupten, Ge-
arbox sei mit dem Budget nicht ausgekommen und habe mehr

Geld gefordert, was Sega jedoch abgelehnt habe.

Fortsetzung des Films Aliens,

Warum sich der Publisher dennoch ent-
schlief3t, Gearbox eine sweite Chance Zu
geben, ist unklar. Wombglich mochte
Sega seine investition nicht komplett
abschreiben, wombglich gibt es eine
Upereinkunft swischen den parteien.
So oder sO soll Colonial Marines nun
2009 erscheinen. Doch auch dieser
Termin zieht ohne grofe Neuigkeiten

ICH MACH

Der Crusher sorgte auf der E3 (links) noch fur
filmreife Spannuns, im fertigen Spiel (rechts)
war er ein lacherlich harmloser Miniboss.

GameStar 05/2013 31



von der Aliens-Front ins
Land, dafur wird Border-
lands veroffentlicht und
avanciert prompt zum
Uberraschungs—Hit.Wie ein
anderer ehemaliger Gearbox-
Angestellter verrat, macht sich das
studio sofort an die Entwicklung einer Fort-
setzung — Was erneut recht wenig Zeit fur das langst
tiberfallige Colonial Marines lasst. Aus diesem Grund sei
die Entscheidung getroffen worden, den Lowenanteil der
Arbeit an kleinere Studios auszulagern- Gearbox bleibt of-
fiziell Hauptentwick\er, macht aber nur noch den Mehr-
spielermodus _ und auch den mit Unterstitzung von De-
miurge und Nerve Studios. Die Einze\spieler—Kampagne
geht Ende 2010 an Timegate studios (Section g8, GameStar-
Wertung: 80%)Und die cind ziemlich berrascht, wie We-
nig Spiel bislang bei Gearbox entstanden ist. Mehrere Ent-
wickler sprechen von einem Flickenteppich aus Daten, in
dem niemals die Arbeit von vier Jahren stecken kénne.

So steht bei der Jbernahme durch Timegate die Handlung
des Spiels immer noch nicht fest. immer wieder fliegen Sze-
nen und ganze Levels raus, weil Autoren beider Studios die
Geschichte umschreiben.Woh\gemerkt: Wir reden hiervon
einer Handlung, die vom Lizenzgeber FoX offiziell als Teil des
Alien-Kanons eingestuft ist. Einer Handlung, die laut Ankun-
digungen »mehr Charakter-Drama als die Filme« bieten soll.
Doch das bisschen Story, das Gearbox und Timegate letzt-
endlich zusammenschustern, strotzt nicht nur vor Klischees
_ es trampelt auch munter uber die etablierte vorgeschich-
te hinweg, pbelebt tote Figuren mit einem schulterzucken
wieder und ignoriert alles, was den schreibern nicht inden
Kram passt (Wie, Hadley's Hope
wurde zerstort?). Wer nun die
Hauptschu\d am schlechten Zu-
stand des finalen Spiels tragt?
Nun ja,das hangt davon ab,
wem man zuhort. Anonyme Ti-
megate—r\l\itarbe'\ter machen -
wenig iberraschend —vor allem Gearbox und Sega verant-
wortlich. Sega, weil der Publisher gegen den Willen der
Entwickler auf mehr schieRereien gegen menschliche Sol-
daten und weniger Kampfe gegen Aliens gedrangt haben
<oll, um Fans von call of Duty zU gewinnen. Und Gearbox,
weil sie einige der stalentiertesten Leute« von Timegate an
die Luft gesetzt hitten und mit schlechter Aufsicht das Pro-
jekt gegen die Wand fiihren. »Alles, was Timegate gemacht
hat, geschah auf direkte und explizite Anweisung von Gear-
boxg, grollt ein angeblicher Insider.

50 sei auch die irrefuhrende Demo fur die E3 2011 zustan-
de gekommen. Zu diesem Zeitpunkt ist die Veroffentli-

chung des spiels fur 012 anberaumt, und es wird Zeit, die
Hype—l\l\aschine anzuwerfen. Ein Timegate-Mitarbeiter er-

.
S

|

Laut Pitchford i
gab ein Gesprach zwi
zwischen i
ihm und dem Regisseur Ridley Scott die Grundid
rundidee fiir den Fil
m Prometheus

e
innert sich: »uns

wurde wahrend der
Demo-Produktion

immer wieder gesagt:
yKammert euch nichtum
die Hardwareanforderungen,
macht es einfach umwerfend.««
Auf handelstiblichen Konsolen be-
kommt Timegate das Gezeigte aber
nicht zum Laufen. Ungeachtet der Tat- :
sache, dass Dutzende Konsolenspiele mu- R,
helos besser aussehen, <chrauben sie die
Grafikqualitat daher immer weiter zurlick. L

Aus der veraffentlichung 2012 wird wieder nichts,
Sega setzt den Februar 2013 als finalen Termin an. Mitte
2012 ist Borderlands 2 grb&tenteils fertig und Gearbox
nimmt Colonial Marines wieder un-
ter seine Fittiche — nur um festzu-
stellen, dass sich das Spiel in einem
Katastrophalen 7ustand befindet. Ei-
ner Quelle sufolge stand 5eg2 daje-
doch schon kurz davor, Gearbox zu
verklagen, sO dass sich niemand dort
getraut habe,um noch einén Aufschub zu bitten. Stattdes-
<en entwickelt Gearbox in den letzten neun Monaten noch-
mal jede Menge Grafiken und Spielmechan'\ken neu.

Wie ein Spiel mit neun Monaten Entwick\ungszeit fuhlt sich
Colonial Marines bei Erscheinen dannauch an; Spieler und
presse sind entsetzt. Die Beteiligung von Timegate ist zZwar
inzwischen kein Geheimnis mehr, wird aber doch herunterge-
spielt: Laut Sega habe das Studio dem Hauptentwick\er Gear-
box nur »geholfenc. Dem gegenuber stehen Lebenslaufe von
Timegate—l\l\'\tarbe'\tern, die deutlich mehr als nur Hilfsarbeit
fir sich peanspruchen. Ob wir iiberhaupt noch eine offizielle
Erklarung fur das Debakel erwarten dirfen, ist ungewiss -
dafiir mussten 5eg2 und Gearbox erst einmal eingestehen,
dass tibernaupt etwas schiefgelaufen ist. Enttauschte Kaufer
miissen sich pislang mit inoffiziellen Aussagen und Geriich-
ten zufrieden geben - und mit einem vagen, noch unerfill-
ten Twitter—Versprechen Randy pitchfords, zumindest uber
eine Erklarung fur die E3-Demo nachzudenken. Gleicherma-
gen verwahrt sich pitchford jedoch gegen jegliche Tau-
schungsvorw()rfe: »Niemand wird gerne ein Lugner ge-
nannt.« Fest steht jedenfalls, dass die katastrophengeplagte
Geschichte von Aliens: Colonial Marines noch nicht voruber
ist:. Einen Season pass fur vier geplante DLCs, drei fir den
N\ehrspielermodus und einen fur die Kampagne, gibt es be-
reits zu kaufen. AuRerdem steht noch die von Demiurge ent-
wickelte Version fur Wii U aus, deren Zukunft aber momentan
ungewiss erscheint. Derweil kursieren Gerlichte, dass Sega ei-
nen Gang vor Gericht in Erwagung ziehe, weil Gearbox Segas
Geld fiir andere Spiele verwende und vertragliche Verpflich-
tungen gebrochen habe. Und Timegate? Fur die hat die Ge-
schichte ein boses Ende genommen,wenige Monate nach
der veroffentlichung von Colonial Marines mussten sie Ver-
schiedenen Quellen zufolge 25 Mitarbeiter entlassen. MA
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SALABIM

WIE AUS EINEM BALLERSPIEL-EDITOR DIE ERFOLG-
REICHSTE SERIE DER WELT WURDE - UND WARUM
DAS UM EIN HAAR NIE PASSIERT WARE.  vonridiger steide

ill Wright war wahr-
scheinlich der Einzi-
ge, den der Erfolg von
SimCity nicht vollig
Uberrumpelt hat -
auch wenn das Aus-
mal selbst ihn lberraschte: »Ich dachte
eigentlich, die Stadteplanung sei ein Ni-
schenthema. Dass sich so viele Leute dafiir
begeistern wiirden, hat mich schlicht von
den Socken gehauen, so der Miterfinder
des Aufbau-Genres und spatere Vater der
Sims. SimCity, 1989 im Jahr des Mauerfalls
erschienen, galt lange als meistverkauftes
Computerspiel tiberhaupt. Kein anderer
Titel, von Brettspiel-
Umsetzungen mal ab-
gesehen, wurde nach sei-
ner Premiere auf dem
Commodore Amiga fiir so
viele verschiedene Hard-
ware-Plattformen und Be-
triebssysteme umgesetzt, angefangen bei
Heimcomputern und Konsolen wie dem
Super Nintendo bis hin zu Exoten wie der
Grafik-Workstation Indigo. AuRerdem
machte SimCity sein Medium quasi liber
Nacht salonfdhig: Die ehrwiirdige New York
Times widmete dem Uberraschungserfolg
ein ebenso wohlwollendes Feature wie das
US-Nachrichtenmagazin Newsweek. Die Pu-
bertat der Computerspiele hatte begonnen.

102 1980 nahm Will Wright an einem illegalen StraRenrennen quer durch die USA teil - das er prompt gewann.

Aufbauen statt

vernichten

- e

Dabei ware diese Erfolgsgeschichte um ein
Haar schon vor dem ersten Kapitel zu Ende
gewesen, denn urspriinglich wollte nie-
mand das Programm verdffentlichen. Die
Idee fiir SimCity kam Wright bereits 1984
bei den Arbeiten an seinem ersten Spiel,
Raid on Bungeling Bay. »Darin fliegt man
mit einem Helikopter {iber Stadte und Dor-
fer, schieBt Gegner ab und bombardiert Ge-
baude«, erklart Wright das fiir die damalige
Zeit typische Prinzip. »Um die Entwicklung
zu beschleunigen, habe ich einen Editor pro-
grammiert, mit dem ich aus Hausern, Stra-
Ben und anderen Objekten die Levels bas-
teln konnte. Und dabei habe ich schnell
gemerkt, dass es mir viel
mehr SpaB bereitet, die
Karten aufzubauen, als
sie hinterher mit dem
Hubschrauber wieder zu
zerstoren.« Also biiffelt
der College-Abbrecher
und Autodidakt Fachblicher liber Verkehrs-
und Stddteplanung und arbeitet das Kon-
zept fiir SimCity aus. Doch kein Publisher
will es haben; Wright holt sich einen Korb
nach dem anderen ab. Erst 1988 findet er
mit Jeff Braun einen Partner fiir das Projekt
- und das Entwicklungsstudio Maxis wird
aus der Not heraus geboren.»Meiner Erfah-
rung nach zahlt sich Hartnackigkeit auf lan-
ge Sicht deutlich mehr aus als Genialitatx,

so Will Wright riickblickend. Fiir SimCity-
Fans erweist sich diese Zahigkeit als Gliicks-
fall - aber ohne Genialitat ware das Phano-
men wohl ebenso wenig denkbar.

Will Wright
o Geburtstag:
20.Januar 1960

Vollstandiger Name:
William Ralph Wright

Familienstand:
Verheiratet, eine Tochter

Wohnort: Orinda, Kalifornien, USA

N

Ausbildung: Montessori-Schule,
fiinf Jahre College (abgebrochen),
Autodidakt

Erstes Spiel: Wright nennt abwechselnd
Flight Simulator und ein Star Trek-Pro-
gramm auf einem GroBcomputer

Erstes eigenes Spieleprojekt: Raid on
Bungeling Bay

Allzeit-Liebling: Go (chinesisches Strate-
giespiel)

Hobbies: Kampfroboter bauen, Welt-
raum-Andenken sammeln (unter ande-
rem aus dem sowjetischen Soyuz-Pro-
gramm), Sammlungen aufl6sen

GameStar 05/2013



Beim Programmieren
von Raid on Bunge-
ling Bay hatte Will
Wright die ldee zu
Sim City.

Denn genial ist SimCity zweifellos — auch
wenn das damals (fast) niemand begriff,
weil die Pramisse mit »ungewodhnlich« noch
sehr zuriickhaltend beschrieben ware. Wir
sollen aufbauen und nicht zerstéren, sollen
pflegen und nicht vernichten, sollen eine
Stadt in den Himmel wachsen lassen, statt
sie dem Erdboden gleichzumachen. »Was
ist daran denn so ungewdhnlich?«, mag an
dieser Stelle jemand fragen, der die Gnade
der spaten Geburt geniefRt. Werfen wir also
mal einen Blick zuriick auf die Spiele-Land-
schaft der spaten 80er-Jahre: Arcade-Um-
setzungen, die hauptsachlich unsere Reflexe
fordern, simple Puzzlespiele, Adventures
oder Sportspiele. Zu den Kassenschlagern
im Erscheinungsjahr von SimCity gehéren
der Breakout-Klon Arkanoid, das Ballerspiel
R-Type, das Beat-em-up Double Dragon oder
der Sierra-Klassiker King’s Quest 4 — von

Im Ur-SimCity fraf3
sich bisweilen ein
Pixel-Godzilla durch
unsere Stadt.

Aufbau-Strategie keine Spur. Eine grof3e
Ausnahme bildet lediglich Populous von Pe-
ter Molyxneux, das als »God Game« der
Wright’schen Stadtsimulation gar nicht so
unahnlich ist. Hiiben wie driiben diirfen wir
uns als quasi allmachtiger Herr liber unsere
Schiitzlinge fuihlen — und als Kiinstler. »Wir
stellen dem Spieler nur die Werkzeuge zur
Verfligung, beschreibt Wright das Konzept,
»was er damit anstellt, bleibt ihm tiberlas-
sen. Die Werkzeuge fungieren quasi als Ver-
starker fir die Kreativitat der Spieler«. Auf
diese Weise erweist sich der Schopferstolz,
jenes befriedigende Gefiihl, etwas geschaf-
fen und geschafft zu haben, als wesentli-
cher Motivationsfaktor im unlangst gebore-
nen Aufbau-Genre. »Ein gutes Spiel ist fir
mich wie gute Kunst: eine Erfahrung, die ei-
nen beeinflusst und verandert. Man ist an-
schlieBend eine andere Person als vorher.«

GameStar 05/2013

Auf Messen verteilt Wright gerne Sammlerstiicke an Besucher: »ich kaufe Sammlungen auf Ebay - und I6se sie auf«.

Der zweite groRe Faktor fiir das Phanomen
SimCity ist fiir die damalige Zeit ebenso un-
gewohnlich, allerdings weniger offensicht-
lich: Es gibt kein echtes Spielziel. Wir arbei-
ten uns also nicht von Mission zu Mission,
sondern bauen ohne duBere Zwange oder
Vorgaben einfach drauflos, vom knappen
Budget mal abgesehen. Zu Beginn stehen
wir vor einer leeren Karte, Tabula rasa — die
Grenze ist unsere Vorstellungskraft. Eine
kleine Ausnahme bilden zwar die in der Ur-
version enthaltenen Auftrige, die uns zum
Oberhaupt historischer Vorbilder machen.
Zum Beispiel miissen wir als Stadtvorsteher
von San Francisco mit dem grof3en Erdbe-
ben von 1906 fertig werden, in Bern eine
Verkehrskrise |6sen oder das zerstorte Ham-
burg nach dem Bombenkrieg wieder restau-
rieren. Im Zentrum steht aber damals wie
heute das freie Spiel, in dem es »nur« da-
rum geht, so viele Einwohner wie méglich
anzulocken und eine blithende Metropole
aus dem Boden zu stampfen. Ans Aufhéren
ist dabei kaum zu denken, und deshalb ist
SimCity auch eines jener seltenen Erlebnis-
se, die uns nicht nur dann beschaftigen,
wenn wir es tatsachlich spielen. Auch wenn
der Spielstand gerade friedlich auf der Fest-
platte (oder heute in der Cloud) schlum-
mert, briiten wir Giber neue Taktiken, malen
uns zukiinftige Projekte aus oder optimie-
ren im Geist unseren Wirtschaftskreislauf.
Jedes Grundstiick, jede Stadt bildet eine
neue Herausforderung, der digitale Sand-
kasten entwickelt sich standig neu. Wie es
der Sims-Vater im so elegant formuliert -
wichtig ist, was wir daraus machen: »Meine
personliche Motivation war es immer, den
Entdeckertrieb meiner Mitmenschen zu we-
cken. Und ihnen die Augen dafiir zu 6ffnen,
wie schon unsere Welt doch ist.«

Mein Favorit:
Sim Earth

Ridiger Steidle
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ich erinnere mich unter
anderem deshalb noch so
gut an SimEarth, weil ich
es einfach nicht verstan-
den habe. Das hielt mich
aber seinerzeit nicht da-
von ab, trotzdem viele
Abende auf meinem virtu-
ellen Planeten zu verbrin-
gen, abenteuerliche Lebens-

formen zu erschaffen und so lange an den
Umweltbedingungen herumzuschrauben,
bis sie prompt wieder ausgestorben waren.
Kaum ein anderes Spiel hatte seither wie-
der den beinahe gréRenwahnsinnigen An-
spruch, eine vollstandige Welt so umfas-
send nachzubauen, nicht einmal Will
Wrights Quasi-Nachfolger Spore. Deshalb
hoffe ich instandig, dass sich mein heimli-
ches Spieldesigner-ldol in seinem nachsten
Werk wieder auf seine Wurzeln besinnt und
der Lebenssimulation doch noch eine Chan-
ce gibt. Vielleicht kapiere ich’s ja diesmal
endlich und meinen KopffiiBlern geht nicht
gleich wieder die Luft aus. Wortwortlich.
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Mein Favorit:
SimAnt

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

Ach, SimAnt: Nachdem ich
dich einmal verstanden hatte
(was trotz Handbuch-Studium
nicht unbedingt einfach war,
aber immerhin wusste ich an-
schlieBend eine Menge iiber
Ameisen), hast du mich be-
stimmt einen Monat meiner

Jugend gekostet. Aber verflixt,
das war es wert! Klar, du warst nicht so
komplex wie SimCity und diese damliche
Spinne hat mir laufend einen Mordsschre-
cken eingejagt, aber hey: Welches andere
Spiel kommt schon auf die Idee, einen
Ameisenhaufen zu simulieren? Das war so
herrlich originell, das musste ich einfach
spielen — und mich vor den bosen roten
Ameisen ebenso in Acht nehmen wie vor
dem gemeinen Regen, weil der meine miih-
sam ausgegrabenen Tunnel unter Wasser
setzte. Liebe Entwickler da drauBen: War-
um gibt’s solche Spiele heute nicht mehr?

Diese Freude am Experiment, dieser Mut zur
Kreativitat zeichnet auch Wrights spatere
Werke aus, allen voran die Ableger aus Ma-
xis” hauseigener Sim-Serie, die nach dem ur-
spriinglichen Erfolg nicht lange auf sich
warten lasst. Mit SimEarth will Wright 1990
nicht nur unsere Machtwerkzeuge erwei-
tern, sondern auch unsere Perspektive. Dies-
mal sollen wir nicht nur eine Stadt, sondern
einen ganzen Planeten beaufsichtigen. Von
der Atmosphare Uber die seismische Aktivi-
tat bis hin zum Kontinentaldrift kontrollie-
ren wir jeden noch so kleinen Aspekt der
virtuellen Erde. Unser fernes Ziel: Mittels
evolutiondrer Prinzipien und kleiner Eingrif-
fe in die Vererbung irgendwann intelligen-
tes Leben zu erschaffen, bevor die Heimat
unserer Geschopfe schlieRlich von einer ro-
ten Sonne verzehrt wird. Trotz wohlwollen-

Das potthassliche
SimCopter ist auch
spielerisch der Tief-
punkt der Sim-Reihe.

der Kritiken kann SimEarth die Popularitat
seines Stadtebau-Vorgangers aber nicht an-
satzweise erreichen, dazu ist die Planetensi-
mulation den meisten Spielern (und uns
tibrigens auch) einfach zu komplex und ab-
strahiert. Dennoch verfolgt Wright diese |dee
weiter und greift sie in den Folgejahren im-
mer wieder auf, etwa mit SimLife, das sich
»nur« auf ein ganzes Okosystem konzent-
riert und deshalb etwas leichter zu durch-
schauen ist. Mit Spore kehrt Wright im Jahr
2008 dann nochmal zu die-
sen Wurzeln zuriick. Aber
auch dem dritten Anlauf
bleibt der ganz grofle
Durchbruch verwehrt. Ne-
ben inhaltlichen Mangeln -
im Wesentlichen ist der
Bio-Baukasten nur eine Ansammlung von
Mini-Spielen - erweist sich vor allem der
unliebsame Securom-Kopierschutz als Ver-
kaufshindernis — das neue SimCity lasst
griRen. Allerdings entsprach Spore bei aller
Kritik ziemlich genau Wrights urspriingli-
chen Ideen: »Mein Plan war es, Kernelemen-
te aus meinen anderen Projekten zusam-
menzufassen und so zu vereinfachen, dass

VVom Makro- in
den Mikrokosmos

man damit immer mal wieder 20 Minuten
SpaB hat«, so Wright 2008 im GameStar-In-
terview. Im Laufe der Jahre fliichtete der Ka-
lifornier tibrigens immer mal wieder in den
Mikrokosmos. Vom Planetenspielplatz SimE-
arth beispielsweise ging’s mit SimAnt in die
winzige Welt der Ameisen. Warum eigent-
lich? »Ameisen haben mich schon immer
fasziniert.« Auch das ist charakteristisch fiir
das Lebenswerk des 53jahrigen: Will Wright
verarbeitet, wofiir er sich personlich begeis-
tert. »lch hore von aktu-
ellen Forschungsergeb-
nissen oder entdecke ein
neues Wissenschaftsge-
biet und denke mir, hey,
das kann ich benutzen.
Fiir mich waren die Spie-
le eine Entschuldigung, jahrelange Recher-
chen auf einem Gebiet zu betreiben, das ich
interessant finde.«

So werden Wrights kindliche Neugier und
Begeisterung zur Basis einer ganzen Spiele-
serie. Nicht an allen ist der Maxis-Griinder
personlich beteiligt, doch alle eint die Vorsil-
be »Sim« und das grundlegende Baukasten-

Die Erben von SimCity

- &8 [

Caesar
Entwickler: Impressions

Erscheinungsjahr: 1992
Nachfolger: 7

Die Siedler

Entwickler: Blue Byte

Erscheinungsjahr: 1993
Nachfolger: 7

Anno 1602
Entwickler: Max Design
Erscheinungsjahr: 1998
Nachfolger: 4

Der engste SimCity-Verwandte verlagert
das Aufbau-Geschehen ins Alte Rom und
erweitert das Spielprinzip um spielerisch
ziemlich verungliickte Echtzeit-Schlachten,
gleicht dem Vorbild aber ansonsten beina-
he wie ein Ei dem anderen.

Auch bei Die Siedler schaffen wir eine bli-
hende Gemeinde, allerdings keine moderne
Metropole, sondern ein Mittelalter-Dorf.
Dazu fahrt die Kamera deutlich naher ans
Geschehen, und auf den Schultern der ein-
zelnen Siedler lastet mehr Verantwortung.

Die Anno-Reihe kann es zumindest in
Deutschland locker mit der Popularitat von
SimCity aufnehmen. In insgesamt fiinf Tei-
len fuihrt uns das Aufbauspiel vom Amerika
der Kolonialzeit bis in die ferne Zukunft des
Jahres 2070 - und bleibt stets fesselnd.

104 Will Wright hat einen Vorstandsposten bei Linden Lab inne, den Entwicklern von Second Life.
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Schon seit dem ersten SimCity pflegt eine
hingebungsvolle Fan-Gemeinde die Stadte-
bausimulation und veréffentlicht regelma-
Big Mods und hausgemachte Erweiterun-
gen. Wichtigste Anlaufstelle ist die Website
www.simtropolis.com, die unzahlige Add-
ons fiir SimCity 4 versammelt, das bei-
spielsweise via Steam erhaltlich und nicht
zuletzt dank der vielen Mods noch immer
spielenswert ist. Unter anderem existiert
sogar eine Multiplayer-Modifikation, die
manchen Fan-Meinungen zufolge sogar
besser funktioniert als die offiziellen Mehr-
spielerfunktionen im aktuellen SimCity.
Auch Die Sims erfreuen sich groRer Beliebt-
heit in der Mod-Community. Hier sind es
vor allem neue Outfits, Skins, Haustiere
oder Mobel, die etwa unter www.thesims-
resource.com fiir alle drei Sims-Teile kos-
tenlos zum Download bereitstehen.

prinzip. In SimSafari diirfen Kids einen Tier-
park gestalten und leiten, SimTunes l3sst
uns spielerisch Songs schreiben, bei SimGolf
dreschen wir Golfballe liber selbst erschaf-
fene Kurse. Die Aufzahlung lasst es schon
erahnen: Mitunter wirken die Szenarien

" @& File Windows Models Graphs Options Speed DataSound Help
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ziemlich weit hergeholt, oft leidet die Quali-
tat. Mitte der 90er-Jahre gerat das bis dahin
unabhdngige Studio finanziell in unruhige
Gewadsser, weil die nach wie vor erfolgreiche
Hauptserie die Verluste der zahlreichen
(und oft extern produzierten) Ableger nicht
ausgleichen kann. Rettung naht 1997 in Ge-
stalt von Electronic Arts. Obwohl die Nach-
richt Gber den Kauf von den Fans mit ge-
mischten Geflihlen aufgenommen wird, ist
Wright zufrieden: »Auf gewisse Art hat mir
die Ubernahme meine gestalterischen Frei-
heiten zuriickgegeben. Ich war bei Maxis im
Vorstand und das bedeutet eine Menge Ein-
schrankungen und Regeln. Danach hatte ich
den Kopf wieder frei.« Wie viel Vertrauen
die neuen Besitzer dem Spiele-Entwickler
Will Wright vorschieRen, zeigt sich daran,
dass er sein ndchstes grolRes Projekt weitge-
hend ungestort verfolgen darf: Die Sims.
Das neue Wright-Spiel wird nicht nur von
den Managern bei EA argwohnisch bedugt.
Auch bei GameStar sind wir uns in Vorabbe-
richten alles andere als sicher, ob die unge-
wohnliche Lebenssimulation den Ge-
schmack der Spieler trifft. Am Ende
allerdings liberzeugt die Qualitat, und Die
Sims werden fiir EA zum unerwarteten Ver-

SimAntd{(tm) 1991 Haxis
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Unter den vielen Auszeichnungen Wrights findet sich auch eine fiir sein Lebenswerk (Game Developers Choice Award).

ALERT : Advancemnent Slow. Science needs Energy.
v -

Klotzen, nicht
kleckern: SimEarth
simuliert gleich einen
kompletten Planeten.

kaufsrenner. Inzwischen hat der Ableger
mit weit Giber 100.000 Millionen verkauften
Exemplaren der drei Hauptspiele nebst etli-
cher Erweiterungen seinen Urahnen uber-
holt. Will Wright hat zum zweiten Mal das
erfolgreichste Spiel aller Zeiten erschaffen.

Dabei ist das Erfolgsgeheimnis der »Little
Computer People« im Prinzip das gleiche
wie das der Blirgermeistersimulation: Ma-
xis stellt uns einen gigantischen Experimen-
tierkasten zur Verfiigung, in dem wir uns
nach Herzenslust austoben kénnen. Wir
hatscheln und pappeln unsere Sims, beob-
achten sie im Alltag, sehen sie heranwach-
sen, die erste Liebe finden, helfen ihnen im
Job und im Haushalt, verschonern ihre An-
wesen, kurz: Wir fihren ein zweites, virtuel-
les Leben. Die Sims vereint Rollenspiel, Auf-
bau-Simulation und Strategie und wiirzt die
Mischung mit sozialen Elementen. Freilich

Mein Favorit:
SimTower

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Seit SimTower sehe ich Wolkenkratzer mit
anderen Augen. Nicht wegen der architek-
tonischen Leistung, Stahltrager und Beton-
platten kann doch jedes Kleinkind stapeln.
Ich bewundere die Logistik: Tausende Men-
schen wandern téglich von Stockwerk zu
Stockwerk, wohnen hier, arbeiten dort, es-
sen wieder woanders. Doch wie kommen
sie so schnell von A nach B? SimTower war
fiir mich ein vertikales Transport Tycoon,
stundenlang griibelte ich Giber dem Auf-
zugssystem und haderte, welcher Lift denn
nun welche Stockwerke wo verbinden soll-
te. So spielt SimTower in einer
Liga mit Bridge Builder, seit dem
ich Briicken mit anderen Augen
sehe. Genau das sollen Lernspiele
leisten: Die Augen &ffnen fiir Din-
ge, die man nie beachtet hat.
Nun brauchte ich nur noch ein Si-
mArchitect um mein Hochhaus-
bauer-Vorurteil zu widerlegen.
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Mein Favorit:
SimCity 2000

10 Daniel Matschijewsky
;'f M ‘ @B Redakteur

AR | danielm@gamestar.de
(PN

Was habe ich das allererste Sim City rauf
und runter gespielt. Und was habe ich mich
gerade deshalb auf den Nachfolger Sim
City 2000 gefreut. Aber mit diesem Spiel
verbindet mich eine innige Hassliebe. Weil
es mich sprichwortlich wie den Ochsen
vorm Berg stehen liel3. Vor vielen Bergen.
Denn erstmals gab es in einem Sim City un-
ebene Gebiete - was mich regelmaRig zur
WeiBglut trieb. Ich wollte flache Karten.
Auf einem Hollywood-Hills-Verschnitt kann
doch keiner schéne Stadte bauen! Und das
Einebnen kostete unverschamt
viel Geld. Ich hab’s trotzdem ge-
macht, was zwar enorm viel Zeit
verschlungen hat, aber anschlie-
| Bend ein so befriedigendes Ge-
fiihl in meiner Biirgermeister-
Seele hinterlieR, dass ich mich
noch heute gern daran erinnere.

funktionieren nicht alle beschriebenen Akti-
vitaten bereits im ersten Teil. So waren wir
beim Original in den heimischen vier Wan-
den der Sims gefangen und mussten minu-
tenlang Ddumchen drehen, wahrend unser
Alter Ego auf der Arbeit das nétige Klein-
geld fiir die neue Badewanne verdiente.
Uber die beiden Nachfolger und diverse
Addons decken Maxis und EA aber im Laufe
der Zeit jeden erdenklichen Lebensbereich
ab. Fiir den Publisher erweist sich das als Li-
zenz zum Gelddrucken: Allein fiir das Erst-
lingswerk folgen sieben Erweiterungen.
Teils allerdings bringen die Erweiterungen
wenig mehr als ein paar zusatzliche Gegen-
stande und Schauplatze, und manche Spie-
ler sind vom Uberangebot bald ebenso ge-
nervt wie die GameStar-Tester. Kurios: Je
weiter sich die Erfolgsspirale dreht, desto
mehr treten die eigentlichen Schopfer von
Maxis im Hintergrund. Das Maxis-Logo auf
den Verpackungen schrumpft mit jeder Fol-
ge, bis es schlieBlich mit dem Addon Vier
Jahreszeiten fiir Die Sims 2 vollig verschwin-
det. Erst fiir das neue SimCity holt EA die
Marke wieder aus der Versenkung. Auch

Kein Sim-Titel, aber trotzdem ein
typisches Will Wright-Spiel: Spore.

Will Wright klinkt sich nach der Fertigstel-
lung von Die Sims 2 aus und widmet sich
dem bereits erwahnten Spore: »Ich glaube,
fiir mich halt das Interesse an einem be-
stimmten Spiel oder Thema ungefahr zehn
Jahre vor. Nach SimCity 2000 hatte ich erst
Mal genug von StraRBen-
schluchten und mit Sim-
City 3000 hatte ich nur
noch wenig zu tun. Bei Die
Sims war es dhnlich. Nach
rund zehn Jahren war es
wirklich mal Zeit fiir neue
Leute mit neuen Ideen.«

Wo viel Licht ist, da finden sich aber auch
ein paar Schatten. Im Laufe der Jahre haben
uns nicht alle Wright-Projekte tiberzeugt.
SimEarth und Spore haben wir bereits an-
geflihrt, denen kénnen wir aber noch viele
positive Aspekte abgewinnen. Den Tief-
punkt seines Schaffens diirfte Wright, der in
seiner Freizeit Kampfroboter bastelt, aller-
dings 1996 mit SimCopter erreicht haben -
zum Gluck der einzige Eintrag seiner Bio-
graphie, den man mit einiger Berechtigung
als Totalausfall bezeichnen kann. Wie der
Titel unschwer erraten lasst, handelt es sich
bei SimCopter um eine Hubschrauber-
simulation, quasi eine zeitgemaBe Neuauf-
lage seines Erstlingswerks Raid on Bunge-
ling Bay. Das einzig interessante Feature:
Wir diirfen darin Stadte durchfliegen, die
wir zuvor in SimCity 2000 konstruiert ha-
ben. Allerdings gibt es fiir uns fast nix zu
tun: Hier mal ein Krankentransport, dort
mal eine Verkehrskontrolle - klingt span-
nender, als es tatsachlich ist. Die gruselige
Optik gibt dem Ableger schlieRlich den Rest.
So ist SimCopter das einzige Spiel aus der
fast 30 Sprésslinge zahlenden Familie (plus
Addons), das heute wirklich keinen Blick
mehr wert ist. Wright selbst bezeichnet
SimCopter als »meine groRte Spiele-Enttau-
schung« und fligt hinzu: »Es hatte so viel
besser werden kdnnen - besonders die Gra-
fik.« Das Debakel sei ihm aber verziehen,
denn schlieBlich verdanken wir dem Ameri-
kaner nicht nur die legendare Sim-Serie,
sondern auch indirekt eine ganze Reihe von
Nachahmern und Trittbrettfahrern, die von
SimCity und Co. wesentlich beeinflusst wur-

106 Will Wrights Lebensmotto lautet: »Traue nie einem schmunzelnden Walross«.

»Meine groBte

Enttdauschung«

den. Die Liste reicht von direkten Rivalen
wie Caesar liber deutsche Aufbau-Hits wie
die Anno- und die Siedler-Serie bis hin zu
Wirtschafts- und Verkehrssimulationen im
Stil von Transport Tycoon. Manche davon
sind komplexer, andere schoner, wieder an-
dere fantasievoller oder
innovativer als die Origi-
nale. Aber nur wenige er-
reichen den einzigartigen
Charme von Wrights ei-
genen Schopfungen. Wir
wissen zwar nicht, wie
der nachste Geniestreich von William Ralph
Wright aussehen wird. Aber wir sind uns
beinahe sicher, dass wir ihn genauso gerne
spielen werden wie seine bisherigen Werke
auch - weil wir nirgendwo so viele Freihei-
ten geniefen und unsere Kreativitdt so un-
beschwert ausleben kénnen wie mit
Wrights Sim-Spielen. Riidiger Steidle / E=H

SimCity-Konkurrenten

Das Kickstarter-Pro-
jekt Citivas will Terra-
forming erlauben.

GroRe Karten, durchschnittli-

ches Spiel: Cities XL.

GamEn@s@icomEoEsnEs @

Uberraschenderweise ist das Stadtebau-
Genre nur spérlich besiedelt. Lediglich auf
mobilen Plattformen wie iOs und im Brow-
ser-Bereich tummeln sich einige SimCity-
Rivalen. Die einzigen vollwertigen PC-Her-
ausforderer in jingeren Jahren stammen
vom franzdsischen Studio Monte Cristo:
City Life und dessen Nachfolger Cities XL.
Beide allerdings fielen im GameStar-Test
mit Wertungen von 66 und 62 Punkten
durch. Genrefans konnen aber hoffen: Auf
Kickstarter sammelt noch bis Ende Marz
eine Gruppe ehemaliger Mitarbeiter von
Gearbox, THQ und Day 1 Studios die nétige
finanzielle Unterstiitzung fiir Civitas. Das
Stadtebauspiel will vor allem mit jenen
Features punkten, auf die Maxis im jlings-
ten SimCity verzichtet hat: Terraforming,
Modding-Support und Siedlungszonen. Au-
Berdem wollen die Entwickler keine Online-
Anbindung erzwingen, Civitas soll also
auch offline spielbar sein. Ob das Projekt
allerdings Wirklichkeit wird, ist ungewiss.
Zum Redaktionsschluss hatte die Kampag-
ne gerade mal ein Drittel des selbstge-
steckten Ziels erreicht Ausgang offen.
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’ Dark Project 2

Der zweite Teil der Schleichspiel-Reihe machte nahezu alles besser als der erste.
Obvyohl -an Garrett gab'’s eigentlich nichts zu verbessern. vonretra schmit:

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Angst! Ich hatte wirklich Angst
vor Dark Project 2. Denn das Spiel
sollte hierzulande im Marz 2000
erscheinen, also knapp vor den Semesterfe-
rien. In denen man eigentlich diverse Haus-
arbeiten verfassen muss, um abschlieRende
Seminarscheine zu ergattern. Auf keinen
Fall soll man in den Semesterferien tiber
Wochen in dunklen Ecken rumgammeln,
sich durch Gemauer schleichen und Biir-
gern das Gold unterm Hintern wegmopsen.
Meine Angst kam nicht von ungefahr, das
erste Dark Project hatte etwa ein Jahr zuvor
dafiir gesorgt, dass ich in eine bose Semi-
nararbeits-Bredouille geraten war: zwei
Hausarbeiten a dreilRig Seiten in nur einer
Woche. Achz! Das sollte mir kein weiteres
Mal passieren, das hatte ich mir geschwo-
ren. Und siehe da, es passierte auch nicht,
denn als Garretts zweites Abenteuer in die
Laden kam, hatte ich meinen GameStar-
Trainee-Vertrag langst in der Tasche.

Trotzdem bot sich mir keine Chance, auf die
Wertung von 86 Punkten Einfluss zu neh-
men. Als ich bei GameStar begann, war der
Test langst geschrieben, die dazugehérige
Ausgabe langst gedruckt und im Handel.
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Andernfalls hatte ich sicher
protestiert, ganz dezent zu-
mindest. In einer vollig irra-
tionalen und wenig hilfrei-
chen Fangirl-Art. Dark
Project - fiir mich damals
das MaR aller Dinge. Da
konnte auch kein Half-Life
oder Unreal dran kratzen.
Garrett war fiir mich der
coolste aller Spielehelden in
der coolsten aller Spielewel-
ten. Ich sage nur »Meister-
dieb in Steampunk-Szena-
rio«. Wer das nicht super
findet, der findet auch Ro-
senkohl lecker. Und Dark
Project 2 entpuppte sich im
Vergleich mit dem Vorgan-
ger tatsachlich noch mal als einen Zacken
besser. Auch wenn ich das zunachst kaum
fiir moglich gehalten hatte.

Es lag fast schon allein an einer Sache: we-
niger Zombies! Deutlich weniger. Wie herr-
lich das war, wissen alle, die sich noch an
Minen, Kathedrale und Kloster aus dem ers-
ten Teil erinnern konnen. Auch wenn Minen,
Kathedrale und Kloster trotz oder gerade
wegen der Zombies ganz grofRe Unterhal-
tung waren. Paradox? Sicher, aber das hier
ist ja auch kein Test, sondern Schwarmerei.

Den bombenwerfenden Wachrobotern der
Mechanisten muss man einen Wasserpfeil
ins Hinterteil jagen, um sie auszuschalten.

108 Der dritte Teil der Reihe hieR dann auch bei uns Thief 3 und entstand bei lon Storm (Deus Ex).
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Mit dem Kniippel raumt Garrett
lastige NPCs aus dem Weg,
ohne sie toten zu miissen.

Nebenbei: Die supernervigen Gottesanbete-
rinnen hatte man gleich ganz weggelassen.

In Dark Project 2 gab’s allerdings einen pri-
ma Ersatz fiir die weggefallenen Gegnerty-
pen. Die Wachmaschinen (nein, nicht
Waschmaschinen) der Mechanisten funkti-
onierten allerdings bei genauer Uberlegung
fast genauso wie die Zombies: Man musste
die Roboterdinger mit Wasserpfeilen aus-
knipsen, gegen die Schlurfbrut im ersten
Teil halfen Weihwasserpfeile. Trotzdem
mochte ich die Maschinen lieber, ganz ein-
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fach, weil von denen nicht so lacherlich vie-
le rumliefen. Und weil man noch ein biss-
chen besser zielen musste, um sie komplett
auszuknipsen. Ein nur winziges Dampfkes-
selloch im Hinterteil der Roboter stand als
Ziel fiir Wasserpfeile zur Verfligung. Das
mag sich jetzt vielleicht ... nun ja seltsam le-
sen, wenn man’s aber sieht, ist es gar nicht
mehr so ... nun ja, seltsam.

Aber Wasserpfeile waren dann doch nicht
der Weisheit letzter Schluss, vor allem, weil
die Gegner in Dark Project 2 inzwischen cle-
ver genug waren, ausgeldschte Fackeln ein-
fach wieder anzuziinden. Und war Garretts
Ausriistung im ersten Teil schon nicht ohne,
wurde sie in Dark Project 2 noch mal um-
fangreicher und lieB mehr Vorgehensweisen
zu: Unsichtbarkeitstrank, Efeupfeile, mecha-
nische Augen. Auch wenn die Efeupfeile, die
erkletterbares Gemiise an Wande zauberten,
fiir meinen Geschmack viel zu selten nétig
waren. Und dass ich eigentlich auch ohne die
mechanischen Augen ausgekommen ware,
die mir Ecken zeigten, die ich normalerweise
nicht hatte einsehen konnen, ist sowieso
klar. Immerhin war ich ein durch den Vorgan-
ger hochtrainierter Meisterdieb. Aber ich
fand’s lassig, sie dabeizuhaben und mit ih-
nen rumzuspielen — um beispielsweise die
vier zundchst nur streitenden und sich spa-
ter umbringenden Wachen in der Mission
»Partytimel« zu beobachten.

Dark Project 2 war bei Erscheinen grafisch
schon veraltet, aber das liebevolle oder auch
hin und wieder imposante Leveldesign mach-
te die hassliche Optik in Teilen wieder wett.

Wo ich gerade bei »Partytime!l« bin: ein
prachtiges Beispiel fiir den Qualitdtssprung
im Leveldesign. Gab’s im ersten Teil ver-
gleichsweise tiberschaubare Areale, so konn-
te ich mir allein mit »Partytimel« mehrere
Abende um die Ohren schlagen. Erst ging’s
fiir eine ganze Weile tiber Dacher und durch
Hauser, danach stand die mehrere Etagen
hohe und komplex aufgebaute Trutzburg
der Mechanisten im Fokus. Oder der Bank-
raub! Den gab’s ein paar Missionen vor der
Party, und als ich die erste Runde um das Ge-
baude der stadtischen Spar- und Kreditan-
stalt drehte, wurde mir schon schummerig.
Ein gigantischer Bau mit mehreren Etagen.
Allein der Keller hat mich diverse Stunden
meines jungen Lebens gekostet — und ich
habe jede einzelne davon ge-

J
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v |

Klimperbeutel vom Giirtel rupfte. Mit einem
lassigen Spruch auf den Lippen.

Lassige Spriiche wirkten bei Garrett (ibri-
gens niemals aufgesetzt, deplatziert oder
gar albern. Das lag zum einen an den guten
Schreibern, die sich auch fiir Dark Project 2
wieder eine hochspannende Geschichte um
Verrat, Intrigen und eine grof3e Bedrohung
ausgedacht hatten, zum anderen lag’s an
Garretts Stimme, die - man mag es kaum
glauben - sowohl in der englischen als
auch in der deutschen Version einfach nur
zum Niederknien klang. Die Stimme, Gar-
retts glaubwiirdiger Charakter, die Hand-
lung und die Steampunk-Welt, das alles bil-
dete auch in Dark Project 2 wieder diesen
Faszinationsstrudel, dem ich

nossen. Dabei musste ich da
unten in den Katakomben ei-

Partytime!

mich nicht entziehen konn-
te. Daran dnderte auch die

gentlich nur ein paar Knépfe
driicken. Kurz: GroRere Levels
mit vielen alternativen Routen luden mich in
Dark Project 2 dazu ein, jede Topfpflanze ge-
nauer in Augenschein zu nehmen. Vielleicht
steckte im Gestriipp ja ein Moospfeil oder
ein Heilkranz. Uberall gab’s was zu entde-
cken: weitere niitzliche Ausriistungsteile und
natirlich Geld, Gold und Geschmeide. Welch
Freude, wenn ich mal wieder in einem ab-
seitig gelegenen Haus einen Safe voller Beu-
te auftat oder den Dienstleistungsdamen
eines Horizontalgewerbes unbemerkt die

Bei diesen beiden tanzenden Zombies handelt
es sich um ein Easteregg. Zu finden in der
zweiten Mission. Wir verraten aber nicht, wo.

GameStar 05/2013

Thief 3 krankte an seinen Winz-Levels, bot aber mit der Mission »Die Wiege« Horror pur.

schon beim ersten Teil altba-
cken wirkende Grafik nichts.
Es mag Menschen geben, die das anders se-
hen, aber ich kann das Spiel auch heute
noch ganz ohne grolRe Augenschmerzen
genielen. Lediglich die Steuerung hatte ich
inzwischen gerne deutlich komfortabler.
Aber wenn Eidos Montreal es hinbekom-
men sollte, die Starken der Reihe in den
vierten Teil zu transportieren, dann spiel ich
den auch mit auf den Riicken gebundenen
Handen, wenn’s sein muss. Mit der Nase,
und voll des Gliicks. e

Dark Project 2

PUBLISHER Square Enix (Eidos)

ENTWICKLER  Looking Glas

QUELLE Steam,

Good Old Games

SPRACHE Englisch

HARDWARE Prozessor mit 1,8 GHz,

512 MByte RAM

SO LAUFT'S Das Spiel lauft inzwischen auf allen
gangigen Windows-Versionen und
kostet auf Steam beziehungsweise
Good Old Games knapp zehn Euro.
Besser ist, man kauft sich alle drei
bisher erschienenen Titel im Bund-
le. Das Bundle ist bei Steam fiir
knapp 27 Euro erhdltlich.

Fath Meisterdiebisch brillante Fortsetzung
eines ebenso brillanten Klassikers.
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Neue Mittelklasse-

[ ] [ ]
Radeon HD 7790 im April?
Noch vor wenigen Wochen sah es so aus, als wiirde AMD

dieses Jahr — abgesehen von der Zwei-Chip-Radeon-HD-7990 - keine weiteren Grafik-
karten der 7000er-Serie mehr prasentieren, sondern den Fokus auf die fiir Ende 2013
erwartete 8000er-Reihe legen. Aus dem Umfeld von Grafikkartenherstellern haben wir auf der
CeBit 2013 jedoch erfahren, dass AMD fiir den April die Vorstellung einer neuen Mittelklasse-
Grafikkarte plant. Diese Radeon HD 7790 soll die Liicke zwischen dem Einsteiger-Segment mit der
Radeon HD 7770 (100 Euro) und der Mittelklasse mit der Radeon HD 7850 (150 Euro) schlieBen.
Preislich wird sich die HD 7790 wohl bei etwa 135 Euro ansiedeln und damit in direkte Konkurrenz
zur Nvidia Geforce 650 Ti treten. Leistungstechnisch soll die HD 7790 deutlich liber der Geforce
liegen, aber nur zehn Prozent unter der HD 7850. Im Gegensatz zu anderen 7000er-Modellen wird
die neue Karte bereits auf dem Bonaire-XT-Chip basieren, der auch bei der kommenden 8000er-
Generation zum Einsatz kommt. Der Grafikchip verfiigt tiber 896 Shader-Rechenkerne und wird im
28-Nanometer-Verfahren gefertigt. Taktraten und Speichermenge sind noch unbekannt.

Die Radeon HD 77
liicke zwischen de

(unten) schlieRen.

90 soll die Preis-
r Radeon HD 7770

(oben) und der Radeon HD 7850

Referenzklassen Spiele-PCs

Hardware-Details

Prozessor Core 2 Duo E8500
Arbeitsspeicher 2,0 GByte
Grafikkarte Radeon HD 5770

Phenom I1 X4 965
4,0 GByte
Geforce GTX 560

High-End-PC

Core i5 3570K
8,0 GByte
Geforce GTX 660 Ti

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
Spiele-Details werden konnen.
Anno 2070 1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel 1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel 1920x1080, sehr hohe Details, Post-Effekte
Battlefield 3 1680x1050, hoch, ohne AQ, Bewegungsverzerrung  1920x1080, ultra Details, 4x AA 1920x1080, ultra Details, 4x AA, HBAO
Guild Wars 2 1920x1080, mittlere Details, Rendersampling Nativ 1920x1080, hohe Details, Rendersampling Super 1920x1080, ultra Details
The Elder Scrolls 5: Skyrim  1920x1080, hohe Details, 4x AA 1920x1080, sehr hohe Details, 4x AA 1920x1080, maximale Details, 8x AA
WoW: Mists of Pandaria 1920x1080, hohe Details, 2x Kantengléttung 1920x1080, ultra Details, 4x Kantenglattung 1920x1080, ultra Details, 4x Kantengléttung
Grafikkarten-Prozessor-Index
Graikiarten TR | Y Lcistuns
Geforce 200 GTX260 kA GTX285 kA GTX295 KA index
Radeon HD 5/6 HDS770 kA HD6850 150€  HDS850 kA HDG870 150€  HD5870 ko HD6950 200€ HDGI70 300€ HD69%0 kA Bgzg:;:g:(» I;ﬁg:: i
Geforce 400/500 G140 80  GIUSS0Ti T1o¢ GTK460 m0€  GIXS6D e GTXS60TI 2m0e GIXST0 2 GTX 580 390 GTX590 kA ﬁngﬁsﬂgh:mr
Spieleleistung. Ab
Radeon HD 7000 HD7750 0 HD7770 1i0€ HD7850 160 HD7950 20 HD7970 330€ dg:e“,fiﬁ':lﬁ'a‘gse
Geforce 600 GX650 10 GIX650TI 130¢ 6N 660 0€ GIX660TI 20¢  GIX670 30¢  GTX680 4 GTX630 9o hg'}?;?;‘:l's‘:‘;‘:s'
blemlos spielen. Ma-
Prozessoren [ Hightnd | ximale Grafikdetails
sind bei grafisch an-
X340 kA [1X4645 KA. spruchsvollen Titeln
Athlon in der Regel erst ab
Phenom Il X2555 706 X3720 KA. X4925 ka X465 one Y4980 ko X61100T kA der gehobenen Mit-
telklasse oder dem
X 4100 1006 4170 120€ 6100 10€ 6200 1B0€ 8120 150€ 8350 130€ High-End-Segment
maglich.
Core2  E6600 150€ E8500 170€ Q6600 150€ Q9400 170€ Q9650 270¢€
Corei 3540 kA 5650 KA. 5760 kA 7870 3¢ 53450 1a0¢ S3570K 210¢ 72600k 280€  i73770K 300€  i73960K 920€
110 Der aktuellste Beta-Treiber von AMD trégt die Versionsnummer 13.2 und bringt vor allem in Crysis 3 ein Leistungsplus. GameStar 05/2013
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250 Euro teure Cyborg-Tastatur
mit Touchscreen angetestet
Mad Catz setzt bei seiner Strike 7-Tastatur auf

eine extrem umfangreiche Ausstattung und eine verbesserte Rubberdome-
Technik anstelle von teuren mechanischen Tasten. Mehrere Gummimatten
sollen dabei ein Tippgefiihl erzeugen, das mit dem mechanischer Tastaturen
vergleichbar ist — was wir im Test allerdings nicht bestatigen konnen. Das auf-
falligste Merkmal der Strike 7 ist aber der 3,5 Zoll groRe Touchscreen. Im Ge-
gensatz zu den Bildschirmen von Logitech G19 oder G510 zeigt das Display so
nicht nur Informationen an, sondern nimmt auch Eingaben entgegen. Spieler
mit Programmierkenntnissen diirfen sogar eigene Applets schreiben, um die
Funktionalitat so prazise an die eigenen Bediirfnisse anzupassen. Einige Stan-
dardtools werden bereits mitgeliefert, ein paar wenige Apps finden sich im
Internet zum Download. Die Auswahl halt sich aber noch extrem in Grenzen.
Zusatzlich besitzt die Strike 7 eine Hintergrundbeleuchtung, die in 16,7 Millio-
nen Farben erstrahlen kann. Ebenfalls interessant sind die Ergonomieoptionen
des Schreibbretts. Die insgesamt acht Teile der Tastatur sind modular und las-
sen sich in vielen Variationen nahezu beliebig konfigurieren. Den horrenden
Preis von 250 Euro finden wir insgesamt keinesfalls gerechtfertigt.

Die Mad Catz Strike 7 besteht aus acht un-
terschiedlich konfigurierbaren Einzelteilen.

Neue Monitore im 21:9-Format

Der Trend bei TFT-Monitoren geht in die Breite. Noch vor wenigen Jahren kamen die meisten
Modelle im fiirs Arbeiten ausgelegten 16:10-Format daher. Aktuell sind Bildschirme in 16:9 am
beliebtesten. Bei den meisten Filmen bleiben so aber immer noch unschéne schwarze Balken
am oberen und unteren Rand librig. Mit den neuen 21:9-Monitoren sollen diese endgiiltig ver-
schwinden. Das wird nicht nur Filmfans freuen, sondern bedeutet auch einen handfesten Vor-
teil fiir Spieler. Insbesondere in Ego-Shootern wie Crysis 3 ist das horizontale Sichtfeld deutlich
weiter, was gegentiber Spielern mit 16:9-Monitoren einen spiirbaren Vorteil bringt, da man
Gegner frither erspaht. Bislang sind nur wenige Monitore mit dem neuen Format erhltlich, die
Preise liegen bei etwa 450 Euro. In den kommenden Monaten wird die Zahl der verfiigbaren
Modelle aber wachsen. Philipps, Dell, AOC, NEC, LG und Asus sind nur einige der Hersteller, die
entsprechende Produkte angekiindigt oder zum Teil sogar schon eingefiihrt haben, wie etwa
Philipps den 298X4QJAB. Die typische Auflésung dieser neuen Monitorklasse liegt bei
2560x1080 Pixeln und bedeutet damit auch einen nicht unerheblichen Mehraufwand fiir die
Grafikkarte. Um auf einem solchen Gerdt in maximalen Details fliissig spielen zu kénnen, sollte
mindestens eine Geforce GTX 670 oder eine Radeon HD 7950 in lhrem Rechner stecken. Il

Filmfans besonders Spieler ansprechen.

News-Ticker

DirectX Blue: Angeblich arbei-
tet Microsoft bereits an einer
neuen Grafikschnittstelle mit
dem Codenamen DirectX
Blue. Auch Nvidia und AMD
entwickeln demnach schon
passende Grafikchips fiir den

Mehr Grafikspeicher schadet nie - bringt aber auch nur selten
zusatzliche Leistung. Wie viel Videospeicher haben Sie im PC?
Knapp die Halfte unserer Leser besitzt eine Grafikkarte mit bis zu zwei GByte Videospeicher. Etwas

mehr als ein Drittel immerhin ein GByte. Nur magere 15 Prozent verwenden Grafikkarten mit drei
GByte und mehr Speicher. Flinf Prozent unserer Leser nutzen dltere Modelle mit bis zu 512 MByte.

Andere Speicher-
konfiguration /
weiB nicht (3 %)

Bis 512 MByte (5 %) —/oa

Bis 4,0 GByte (5 %)

Bis 6,0 GByte (2 %)

Bis 3,0 GByte (7 %)

Bis 2,0 GByte (43 %)

Bis 1,0 GByte (35 %)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 4.783 Teilnehmer —

neuen Standard. Vor 2014 ist
jedoch nicht mit einer Einfiih-
rung zu rechnen.

Valve: In den nachsten Mona-
ten soll es mehr konkrete De-
tails zur geplanten Steam-
box-Konsole geben. Valve hat
angekiindigt, im Laufe des
Jahres umfangreiche Infor-
mationen rund um die Linux-
Konsole zu veroffentlichen.
Bereits im Sommer kénnten
laut Gabe Newell erste Proto-
typen gezeigt werden. Dabei
wird es sich vermutlich um
Entwicklerversionen handeln.

GameStar 05/2013

Auch Nvidia hat einen neuen Beta-Treiber im Programm. Es handelt sich um die Beta 314.14, die Anfang Méarz erschienen ist. 111
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Schwerpunkt

Spieler
bis 200 Euro

Zwischen 100 und 200 Euro bekommen Sie Grafikkarten mit der besten Balance
aus Preis und Leistung - die erlauben ruckelfreies Spielen in hoher Qualitdt ohne
den im High-End-Segment liblichen, enormen Preisaufschlag. vonriorian cein

is auf den slindteuren High-

End-Boliden Geforce GTX Ti-

tan (siehe Test im Anschluss

an diesen Schwerpunkt) sind

in den letzten Monaten zwar

keine neuen Grafikchips er-
schienen, untatig waren die Hersteller den-
noch nicht. So kommen kontinuierlich neue
Platinen mit Uiberarbeiteten Kiihlsystemen
und werkseitiger Ubertaktung auf den
Markt, auch wenn deren Grafikchips der Ge-
force-GTX-600- und Radeon-HD-7000-Bau-
reihen schon langer erhaltlich sind. Vor al-
lem, wer eine schnelle, aber auch in Spielen
leise Grafikkarte sucht, hat mittlerweile
eine grol3e Auswahl.

Um die Spieleleistung zu ermitteln, testen
wir alle Grafikkarten mit Spielen unter-
schiedlicher Genres. Dazu gehéren Anno
2070, Battlefield 3, Crysis 2, Dirt 3, Max
Payne 3, Metro 2033 und Skyrim. Alle Titel
messen wir in den gangigen Auflésungen
1680x1050 und
1920x1080 sowie in der
zunehmend populdrer
werdenden QHD-Aufl6-
sung 2560x1440, die im-
mer mehr 27-Zoll-TFTs
beherrschen. Alle Benchmark-Durchldufe
fiihren wir zunachst ohne Kantenglattung
durch, danach folgt ein Durchlauf mit vier-
facher Kantenglattung (4x AA) und acht-

BloB keine

GTX 650

Wer momentan eine
Radeon HD 7850
oder eine HD 7870
kauft, bekommt von
AMD einen Down-
load-Gutschein flr
das aktuelle Tomb
Raider (UPlay) sowie
Bioshock Infinite
(Steam), allerdings
nur bei teilneh-
menden Handlern

- fragen Sie also

am besten vor dem
Kauf nach! Wer eine
HD 7970 oder 7950
kauft, erhalt Crysis 3
statt Tomb Raider.

BiNAMIES
SOUARC CHNIX.

112 Die Lautstdrken messen wir ohne PC-Gehduse im Abstand von 50 cm, von geschlossenen PCs wird das Gerdusch also noch gedampft.

fach anisotroper Filterung (8x AF). In Titeln,
die achtfache Kantenglattung unterstiitzen
(Dirt 3, Max Payne 3, Skyrim), ermitteln wir
die Leistung auch mit 8x AA und 16x AF.
Wundern Sie sich beim Betrachten der
Benchmarks nicht: Weil Dirt 3 und Skyrim
hohere Bildwiederhol-
raten erreichen als Anno
2070, Battlefield 3 und
Metro 2033, fallen die
Durchschnittswerte mit
achtfacher Kantenglat-
tung hoher aus als mit vierfacher und sind
daher nicht direkt vergleichbar. Alle Werte
zusammengerechnet ergeben dann das
»Performance Rating« (siehe Benchmarks).
Damit Sie eine Leistungseinordnung der
meist libertakteten Grafikkarten aus unse-
rem Test vornehmen kénnen, finden Sie in
diesem Artikel die Durchschnittswerte der
Referenzkarten von AMD und Nvidia in
Relation zu teureren Karten der aktuellen
Baureihen und beliebten Modellen der Vor-
gangergenerationen, die Benchmarks der
einzelnen Grafikkarten im nachfolgenden
Testartikel. SchlieBlich messen wir noch die
Lautstarke im Leerlauf sowie unter Last in
Spielen und ermitteln den jeweiligen Strom-
verbrauch fiir das gesamte Testsystem.

Ab 100 Euro bekommen Sie etwa die Ge-
force GTX 650 (100 Euro), die zwar in unse-
ren Preisbereich passt, der gleich teuren
Radeon HD 7770 aber hinsichtlich ihrer 3D-

GameStar 05/2013



Schwerpunkt EalAGINASE

Benchmarks

Performance Rating
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2,
Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 und Skyrim

Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte DDR3-1600, Windows 7 Home Premium 64 Bit

Performance Rating
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2,
Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 und Skyrim

ruckelt gut spielbar

W 1xAn  [axAA/8xAF [ 8xAA/ 16X AF M insgesamt
ruckelt gut spielbar
Geforce GTX 670 Geforce GTX 670
2.048 MByte _ 2.048 MByte
Radeon HD 7950 : Radeon HD 7950
3.072 MByte 617 3.072 MByte
Radeon HD 7870 i Radeon HD 7870
2.048 MByte e 2.048 MByte
Geforce GTX 660 Ti | Geforce GTX 660 Ti
2.048 MByte 6.9 2.048 MByte
Radeon HD 7850 Radeon HD 7850
2.048 MByte 56,9 2.048 MByte
Geforce GTX 660 Geforce GTX 660
2.048 MByte 543 2.048 MByte
Radeon HD 5870 i Radeon HD 5870
1.024 MByte 534 1.024 MByte
Geforce GTX 560 Ti Geforce GTX 560 Ti
1.024 MByte 29 1.024 MByte
Radeon HD 6870 Radeon HD 63870
1.024 MByte a7 1.024 MByte
Geforce GTX 560 Geforce GTX 560
1.024 MByte 383 1.024 MByte
Radeon HD 7770 Radeon HD 7770
1.024 MByte ‘ 7 1.024 MByte
Geforce GTX 650 Ti Geforce GTX 650 Ti
1.024 MByte 363 1.024 MByte
Geforce GTX 460 : Geforce GTX 460
1.024 MByte } 25 1.024 MByte
Radeon HD 5770 | Radeon HD 5770
1.024 MByte 328 1.024 MByte
Radeon HD 7750 } Radeon HD 7750
1.024 MByte ‘ 24 1.024 MByte
Geforce GTX 650 Geforce GTX 650
1.024 MByte LY 1.024 MByte
0 15 30 45 60 75 fps 0

15 30 45 60

75 fps

Leistung weit unterlegen ist: Im Schnitt
liber alle Benchmarks hinweg leistet die
Radeon HD 7770 mit 35,4 fps fast 50 Pro-
zent mehr als die GTX
650 mit 24,2 fps (siehe
Performance Rating),
kostet dabei aber in
etwa das Gleiche! Ent-
sprechend strafen wir die Geforce GTX 650
in diesem Vergleichstest mit Nichtbeach-
tung, lassen Sie als Spieler blof3 die Finger
davon! Wer trotz begrenztem Budget den-
noch eine Geforce mochte, findet in der Ge-
force GTX 650 mit dem Namenszusatz »Ti«
(ab 120 Euro) ein wesentlich solideres Nvi-
dia-Angebot. Immerhin leistet die Geforce
GTX 650 Ti durchschnittlich 34,6 fps und
liegt damit (im Gegensatz zur GTX 650
ohne »Ti«) auf Augenhdhe mit der (etwas

GameStar 05/2013

Der Treiber

EE ]S

glinstigeren) Radeon HD 7770 mit 35,6 fps.
Deutlich schneller als Radeon HD 7770 und
Geforce GTX 650 Ti sind aber die anderen
Grafikchips im Preisbe-
reich bis 200 Euro. Ab
etwa 150 Euro gibt’s be-
reits diverse Modelle
der Radeon HD 7850
mit 1,0 GByte Speicher, die mit im Schnitt
53,4 fps etwa 50 Prozent schneller ist als
HD 7770 und GTX 650 Ti und so ihren Auf-
preis gegeniiber HD 7770 und GTX 650 Ti
auch in Sachen Performance rechtfertigt.

Auf Nvidia-Seite hat die HD 7850 preislich
keinen direkten Konkurrenten. Die Geforce
GTX 660 kostet etwa 200 Euro, leistet in un-
seren Spiele-Benchmarks aber nicht mehr
als die glinstigere HD 7850. Das war aller-

Eingesetzte Treiberversionen: Geforce 313.96, Catalyst 13.2 Beta 5.

dings nicht immer so: Bei ihrer Vorstellung
war die GTX 660 noch gut zehn Prozent
schneller als die Radeon HD 7850 und lag
nur wenige Prozent hinter der ebenfalls 200
Euro teuren HD 7870. Dank konstanter Trei-
berverbesserungen seitens AMD haben die
Radeon-Karten inzwischen aber ungew6hn-
lich stark an Leistung gewonnen, sodass die
glinstigere Radeon HD 7850 unterm Strich
mittlerweile mit 53,4 zu 51,6 fps sogar
knapp vor der Geforce GTX 660 liegt! Die in
etwa gleich teure Radeon HD 7870 schlagt
die GTX 660 sogar mit 61,3 zu 51,6 fps. Das
gilt allerdings nur fiir die Referenzkarten: Ob
die Radeons derzeit wirklich das so viel bes-
sere Preis-Leistungs-Verhaltnis haben oder
ob die Hersteller nicht auch liberzeugende
Platinen mit Geforce-Chip anbieten, lesen
Sie im folgenden Vergleichstest.

113



RGOV Schwerpunkt

Im Test

Grafikkarten-Mittelklasse
bis 200 Euro

Aktuelle Mittelklassekarten bis 200 Euro haben geniigend Leistung fiir maximale
Details und Full HD. Wir testen zehn Karten von 100 bis 200 Euro und klaren, wel-
che sich fiir Spieler lohnen und von welchen sie besser die Finger lassen. von rendrik weins

ehen wir nach dem Leser-
interesse auf unserer Web-
seite, dann stehen die Ge-
force GTX Titan, die GTX
680 oder die Radeon HD
7970 bei unseren Lesern
besonders hoch im Kurs. Die Resultate sind
wenig lUberraschend, schon immer faszi-
nieren Hochstleistungen mehr als Durch-
schnittsergebnisse. Allerdings kostet derlei
Rechen-Power auch so einiges, um die 400
Euro miissen Sie fiir ein solches High-End-
Modell einplanen. Aktuelle Spiele beno-
tigen derart viel Leistung in den meisten
Fallen aber nur, wenn Sie zusatzliche Bild-
verbesserungen wie Kantenglattung hin-
zuschalten oder aber mehrere Monitore
oder extrem hochauflésende Bildschirme
nutzen. Fiir die allermeisten Spieler rei-
chen daher weniger leistungsstarke, aber

Endlich Ruhe!

deutlich glinstigere Grafikkarten vollig aus
- zumal deren Preis-Leistungs-Verhaltnis
um Welten besser ausfallt.

Wir haben zehn Modelle mit Chips vom Typ
Radeon HD 7770, HD 7850, HD 7870 sowie
Geforce GTX 650 Ti und GTX 660 von knapp
100 bis 200 Euro im Test. Neben der Leis-
tung in sieben Spielen (Anno 2070, Battle-
field 3, Crysis 3, Dirt 3, Max Payne 3, Metro
2033 und The Elder Scrolls 5: Skyrim) tiber-
priifen wir vor allem die Lautstarke der
Probanden und erleben positive als auch
negative Uberraschungen.

Sapphire Radeon HD

1850 OC Edition

Leise, schnell und gut ausgestattet - die
180 Euro teure Sapphire Radeon HD 7850
OC gewinnt unseren Test souveran.

Es gibt zwar schnellere Karten im Testfeld,

aber keine, die ein besseres Gesamtpaket aus

Leistung, Lautstarke und Ausstattung bietet.
Sapphire erhoht die Taktraten der Radeon

114 Naichsten Monat erwarten wir die Radeon HD 7790 zum Test, fiir rund 150 Euro soll sie knapp unter der Leistung einer HD 7850 bleiben.

HD 7850 OC Edition nur moderat von 860 /
4.800 auf 920 / 5.000 MHz, in unseren
Benchmarks leistet die Karte damit rund
flinf Prozent mehr. Von einer Radeon HD
7870 trennt die Sapphire nur noch ein klei-
ner Riickstand von knapp neun Prozent.
Spurbar mehr Leistung liefert die Karte also
nicht. Denn ob die HD 7850 OC Edition nun
48,6 Bilder pro Sekunde in Battlefield 3
(1920x1080, 4xAA/8xAF) liefert oder 46,3
wie eine HD 7850 mit Standardtakt, macht
beim Spielen praktisch keinen Unterschied.
Mit 180 Euro kostet die Sapphire-Karte 10
Euro weniger als die ebenfalls libertaktete
Zotac Geforce GTX 660, schlagt diese jedoch
im Schnitt um rund acht Prozent.

Neben der Leistung vergisst Sapphire aber
nicht, auf die nahezu ebenso wichtige Laut-
starke zu achten. Die beiden Rotoren arbei-
ten unter Windows mit unhérbar leisen 0,2
Sone, in Spielen drehen sie auf 1,1 Sone auf
- steht der PC unter dem Schreibtisch, be-
merken Sie von der Karte nahezu nichts. Im
Gegensatz zu allen anderen Testteilnehmern
packt Sapphire der Karte noch sinnvolle
Extras bei, dabei verdient das 1,8 m lange
HDMI-Kabel fiir den Anschluss an den Mo-
nitor oder den Fernseher besonderes Lob.
Zwar fliel3t das »Never Settle Reloaded«-Pro-
gramm (siehe Einleitungsartikel S. 112) mit
den beiden Vollpreis-Spielen Tomb Raider

Auch nach drei Jahren ist Metro
2033 mit DirectX-11-Effekten wie
Tesselation noch eines der grafisch
anspruchsvollsten Spiele.

und Bioshock Infinite nicht in die Wertung
ein, gegeniiber der Geforce-Konkurrenz sind
die beiden Titel aber ein echter Mehrwert.

MSI Geforce GTX 660

Twin Frozr III

Vor allem der nahezu unhorbar leise Kiihler
zeichnet die Geforce GTX 660 Twin Frozr |11

aus, die Leistung liegt knapp unter der Sap-
phire-Karte. Damit sichert sich die MSI den

besten Platz unter den Geforce-Modellen.

MSl verbaut auf der 195 Euro teuren Geforce
GTX 660 Twin Frozr Il den namensgebenden
Kiihler mit Doppellufter. In der Vergangen-
heit konnte dieser nicht immer tiberzeugen,
auf der N560GTX-448 Twin Frozr Il Power
Edition rohrte er mit annahernd vier Sone,
auf der Radeon HD 7950 Twin Frozr waren es
immer noch gut 2,4 Sone. Bei der Geforce
GTX 660 Twin Frozr Ill scheint MSI das Prob-
lem der zu lauten Kiihlung endlich in den
Griff zu bekommen haben, denn die Karte
fllistert auch in Spielen nur mit maximal 0,5
Sone vor sich hin, im Leerlauf sind es gar 0,3
Sone. Damit gehort die Karte nicht nurin
unserem aktuellen Vergleichstest zu den lei-
sesten Vertretern auf dem Markt, sondern
rangiert auch im Vergleich mit allen anderen
jemals von uns getesteten Grafikkarten auf
einer absoluten Spitzenposition.

GameStar 05/2013



Die Leistung der Geforce GTX 660 Twin
Frozr Ill steigert MSI nur behutsam (980 /
6.008 statt 1.033 / 6.008 MHz). Die Schmal-
spurilibertaktung bewirkt im Schnitt eine
Leistungssteigerung von sechs Prozent, was
zwar mess-, aber in der Praxis niemals spiir-
bar ist. Im Test bewidltigte die Karte bis auf
Metro 2033 jedes von uns liberpriifte Spiel
in 1920x1080 Pixeln und maximalen Details
mit mehr als 30 Bildern pro Sekunde, vierfa-
che oder gar achtfache Kantenglattung
lberfordert die Karte hingegen in Titeln wie
Crysis 2, Metro 2033 oder Max Payne 3.
Sparsam zeigt sich die Geforce GTX 660
Twin Frozr Il im Verbrauch (siehe Bench-
mark) und bei der Ausstattung, denn bis auf
die tiblichen Strom- und Videoadapter lie-
gen der Karte keine Extras bei.

XFX Radeon HD 7850

Black Edition

Stark libertaktet und mit leisem Kiihler si-
chert sich die XFX Platz 3, die spérliche Aus-
stattung kostet aber viele Punkte.

Im Vergleich des Testfeldes mutet XFX der
Radeon HD 7850 Black Edition die starkste
Ubertaktung zu. Um lber zehn Prozent

steigt die Leistung der 190 Euro teuren Kar-
te gegenliiber einer Referenz-HD-7850, die
Taktraten betragen 975/5.000 statt
860/4.800 MHz. Ubertakter freuen sich
ber einen zweiten sechspoligen Stroman-
schluss, der bei Bedarf die zur Verfligung
stehende Energie deutlich erhoht. Aller-
dings gehort die XFX-Karte ohnehin schon
zu den stromhungrigsten Radeon HD 7850.
Gegenliber einer Geforce GTX 660 steht
aber selbst die Black Edition hinsichtlich der
Energieeffizienz noch blendend dar denn sie
leistet bei weniger Verbrauch etwas mehr.

Unseren Benchmark-Parcours absolviert die
Radeon HD 7850 Black Edition mit durch-
schnittlich 58,8 Bildern pro Sekunde und
platziert sich damit hinter der MSI Radeon
HD 7870 OC als zweitschnellste Karte. Jedes
getestete Spiel Iauft in Full HD absolut ru-
ckelfrei, technisch anspruchsvolle Titel kon-
nen die XFX mit vierfacher Kantenglattung
aber liberfordern. So beschleunigt die Karte
Battlefield 3 und Crysis 2 mit vierfacher
Kantenglattung noch auf gut 45 fps, in Met-
ro 2033 oder Max Payne 3 rutschen die FPS
aber teils deutlich unter die 30-fps-Marke.
Abziige gibt es fiir die magere Ausstattung,
der Karte liegen noch nicht einmal Strom-

oder Videoadapter bei. Trotz der guten Leis-
tung geht unsere Empfehlung daher an den
Testsieger von Sapphire, der nicht nur giins-
tiger ist, sondern zudem leiser arbeitet und
sinnvolle Extras mitbringt.

Zotac Geforxce

GTX 660

Zotac dreht nur minimal an der Taktschrau-
be, verpasst der Karte aber einen leisen
Kiihler. Im Vergleich zur Konkurrenz fehlen
der 190-Euro-Karte aber echte Highlights.

993 MHz! Das ist ein Plus von 13 Mega-
hertz, eine Steigerung von knapp einem
Prozent gegeniiber dem Standardtakt.
Kaum verwunderlich, dass bei diesem Mini-
Mehr an Megahertz eine messbare, ge-
schweige denn spiirbare Leistungssteige-
rung ausbleibt. Im Schnitt arbeitet die
Zotac-Karte nur so schnell wie das Referenz-
modell und hinkt damit den libertakteten
Versionen der GTX 660 teils deutlich hinter-
her. Eine gleich teure und lbertaktete Rade-
on HD 7850 liberholt das Zotac-Modell in
unseren Benchmarks um durchschnittlich
gut 13 Prozent! In der Praxis wirken sich die
Unterschiede weit weniger drastisch aus,

Spiele-Benchmarks
Performance Rating 1x AA / 1x AF Performance Rating 4x AA / 8x AF
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2, Dirt 3, Max Payne 3, Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2, Dirt 3, Max Payne 3,
Metro 2033 und Skyrim Metro 2033 und Skyrim
M1680x1050  1920x1080 2560x1440 M1680x1050  1920x1080 2560x1440
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
MSI Radeon 76,9 MSI Radeon 66,3
HD 7870 0C 70,9 HD 7870 0C 60,2
2.048 MByte 2.048 MByte
XFX Radeon HD 7850 704 XFX Radeon HD 7850 60,8
Dual Fan Black 65,0 Dual Fan Black 55,2
2.048 MByte 2.048 MByte
Sapphire Radeon HD 67,1 Sapphire Radeon HD 57,9
7850 0C Edition 61,9 7850 0C Edition 52,5
2.048 MByte 2.048 MByte
EVGA Geforce 66,7 EVGA Geforce 58,0
GTX 660 61,7 GTX 660 53,8
2.048 MByte 2.048 MByte
MSI Geforce 659 MSI Geforce 57,3
GTX 660 61,0 GTX 660 53,2
2.048 MByte 2.048 MByte
Zotac Geforce 62,5 Zotac Geforce 543
GTX 660 57,8 GTX 660 50,4
2.048 MByte 2.048 MByte
Palit Geforce 338 Palit Geforce 381
GTX 650 Ti 0C 40,5 GTX 650 Ti 0C 35,3
1.024 MByte 1.024 MByte :
Gainward Geforce a7 Gainward Geforce 380
GTX 650 Ti 40,5 GTX 650 Ti 35,2
1.024 MByte 1.024 MByte :
Asus Radeon 432 Asus Radeon 369
HD 7770 DirectCU 39,9 HD 7770 DirectCU 33,8
1.024 MByte 1.024 MByte |
Club 3D Radeon 424 Club 3D Radeon 362
HD 7770 39,1 HD 7770 33,1
1.024 MByte ; 1.024 MByte §
0 15 30 45 60 75 90 fps 0 15 30 45 60 75 fps
Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV, Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit
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denn ob Crysis 2 in 1920x1080 nun mit 43,6
(Zotac GTX 660) oder 45,8 fps (MSI GTX 660
0OC) lauft, fallt nur in Benchmarks auf, aber
keinesfalls im Spiel selbst. Wahrend der
Kiihler mit den beiden grell-orangen Liiftern
im Leerlauf noch mit 0,4 Sone vor sich hin

sauselt, steigt die Lautstarke im Spiel bis auf

maximal 1,6 Sone. Damit arbeitet die Karte
im geschlossenen Gehause nur leicht
horbar, die hoher getaktete und mit dem
gleichen Grafikchip ausgestattete MSI Ge-

9 von 10 Karten

sind Gbertaktet

force GTX 660 Twin Frozr Ill zeigt aber, dass
es auch noch erheblich leiser geht. Sinnvolle
Extras fiir Spieler wie Kabel oder Vollversio-
nen finden sich keine.

EVGA Geforce GTX

660 Super Clocked

Die teuerste Karte im Test ist nicht die bes-
te - EVGAs stark iibertaktete Geforce GTX
660 muss sich der teils deutlich giinstigeren
Konkurrenz geschlagen geben.

EVGA erhoht den Chiptakt der Geforce GTX
660 Super Clocked von 980 auf 1.045 MHz,
der 2,0 GByte grolRe GDDR5-Videospeicher
lauft weiterhin mit 6.008 MHz. Derart be-
schleunigt landet die EVGA-Karte auf Platz
vier der Leistungswertung und ist damit
die schnellste von allen getesteten Ge-
force-Karten. Den Radeon-Modellen mit
HD-7870- oder HD-7850-Chip muss sich
die Super Clocked allerdings knapp ge-
schlagen geben. Wenn Sie maximal 4xAA
nutzen, bewaltigt die 200-Euro-Karte aktu-
elle Titel auch in Full HD und mit maxima-
len Details meist problemlos. Erst sehr an-
spruchsvolle Spiele wie Metro 2033 oder
Crysis 3 treiben die Karte mit derartigen
Einstellungen an das Leistungslimit.

Weniger liberzeugen kann die EVGA bei der
Lautstarke. Zwar arbeitet der Kiihler im Re-
ferenzdesign mit maximal 1,9 Sone nicht
storend laut, aber ein GroRteil der Konkur-
renten zeigt, dass es noch wesentlich leiser
geht. Unser Testsystem genehmigte sich
mit der Geforce GTX 660 Super Clocked in
Spielen gut 260 Watt, damit liegt die Karte
auf dem vorletzten Platz. Zum Vergleich: Die
gleichschnelle Sapphire Radeon HD 7850
OC Edition bendtigt rund 20 Watt weniger.

MSI Radeon

HD 71810 OC

Die schnellste Karte im Test patzt brutal in
Sachen Lautstarke.

Mehr Leistung liefert keine Karte in unse-
rem Test. Mit durchschnittlich 64,2 Bildern
pro Sekunde absolviert die MSI Radeon HD
7870 OC unseren Benchmark-Parcours, da-
hinter folgt mit gut neun Prozent Riickstand
erst die XFX Radeon HD 7850 Dual Fan
Black. Wahrend die Leistung der MSl in
Battlefield 3 sogar fiir 2560x1440 mit vier-
facher Kantenglattung ausreicht (38 fps),
schafft die XFX-Karte in derselben Einstel-
lung nur 34 Bilder pro Sekunde - kein im-
menser Vorteil, aber gelegentlich kann das
den Unterschied zwischen fliissig und leicht
ruckelnd ausmachen.

Im Test zeigt sich aber auch die Schattensei-
te der ansonsten guten Grafikkarte - die
Lautstarke. Sobald die Radeon HD 7870 OC
in Spielen oder synthetischen Benchmarks
gefordert wird, briillt das Kiihlsystem der
200-Euro-Karte mit tiber 6,0 Sone los. Auch
eine Begrenzung der Liifterdrehzahl mithil-
fe des Tools »EVGA Precision X« schafft kei-
ne Abhilfe. Die Karte ignoriert die Einstel-

Spiele-Benchmarks

Durchschnitt aus Dirt 3, Max Payne 3 und Skyrim

Performance Rating 8x AA / 16x AF

Performance Rating insgesamt

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2, Dirt 3, Max Payne 3,
Metro 2033 und Skyrim

[1680x1050 1920x1080 2560x1440 I Durchschnittswert aller Messungen
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar

MSI Radeon MSI Radeon
HD 7870 0C HD 7870 0C
2.048 MByte 2.048 MByte
XFX Radeon HD 7850 XFX Radeon HD 7850
Dual Fan Black Dual Fan Black
2.048 MByte 2.048 MByte
Sapphire Radeon HD Sapphire Radeon HD
7850 0C Edition 7850 0C Edition
2.048 MByte 2.048 MByte
EVGA Geforce EVGA Geforce
GTX 660 GTX 660
2.048 MByte 2.048 MByte
MSI Geforce MSI Geforce
GTX 660 GTX 660
2.048 MByte 2.048 MByte
Zotac Geforce Zotac Geforce
GTX 660 GTX 660
2.048 MByte 2.048 MByte
Palit Geforce Palit Geforce
GTX 650 Ti 0C GTX 650 Ti OC
1.024 MByte 1.024 MByte
Gainward Geforce Gainward Geforce
GTX 650 Ti GTX 650 Ti
1.024 MByte 1.024 MByte
Asus Radeon Asus Radeon
HD 7770 DirectCU HD 7770 DirectCU
1.024 MByte 1.024 MByte
Club 3D Radeon Club 3D Radeon
HD 7770 HD 7770

1.024 MByte ‘ 1.024 MByte ‘

0 15 30 45 60 75 90 fps 0 15 30 45 60 75 fps
Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV, Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit
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lung und schraubt die Drehzahlen des
Lufters teils deutlich Gber 4.000 Umdrehun-
gen pro Minute. Zudem dnderte die Radeon
HD 7870 OC alle paar Sekunden die Dreh-
zahl, sodass die Karte mit einem standigen
Auf-Geheule nervt. Eine kurze Suche im In-
ternet bestatigt unseren Eindruck: Im MSI-
Forum beklagen sich mehrere Kaufer tiber
die hohe Lautstarke. Eventuell liefert MSI in
Zukunft noch ein Bios nach, das den Nerv-

Mehr Leistung brau-

chen die wenigsten

faktor des Liifters senkt. Momentan raten
wir von einem Kauf der MSI Radeon HD
7870 OC aber ab und empfehlen lhnen, auf
andere Produkte auszuweichen.

Asus Radeon

HD 7770 DirectCU

Knapp 100 Euro teuer, fliisterleise und aus-
reichend schnell: Asus erringt den Preis-
Leistungssieg - Kauftipp fiir Sparfiichse.

105 Euro kostet die Asus Radeon HD 7770
DirectCU, das ist knapp die Halfte der EVGA
Geforce GTX 660 Super Clocked und immer
noch rund vierzig Prozent weniger, als Sie
fiir unseren Testsieger bezahlen miissen. Al-
lerdings leistet die Asus-Karte auch spiirbar

weniger als die genannten Konkurrenz-Mo-
delle, gegeniiber dem Testsieger Sapphire
Radeon HD 7850 OC Edition hinkt die Asus
rund 36 Prozent hinterher. So scheitert die
Karte in Anno 2070, Crysis 2 und Metro
2033 bereits an Full HD mit maximalen Gra-
fikdetails, beide Titel laufen nur mit deutlich
unter 30 fps. Battlefield 3 hingegen flutscht
noch mit anndhernd 50 fps iiber den Moni-
tor, erst bei zusétzlicher Kantenglattung
kommt die Karte nicht mehr hinterher.

Selbst nach stundenlangem Spielen erreich-
te die Asus Radeon HD 7770 DirectCU keine
70°C und lief dabei mit unhérbar leisen 0,2
Sone — damit gehort sie zu den leisesten je-
mals von uns getesteten Grafikkarten. Ab-
gesehen von Video- und Strom-Adapter legt
Asus keine Extras bei. Dennoch kénnen wir
die Radeon HD 7770 DirectCU bedenkenlos
empfehlen, wenn das Budget nicht mehr als
105 Euro hergibt - die Leistung reicht fiir
die meisten Titel in hohen Details aus, und
der unhérbar leise Liifter ist sensationell.

Palit Geforce
GTX 650Ti OC

Nicht die Leistung der Palit Geforce GTX
650 Ti ist das Problem, sondern der Preis.
Die Karte hat aber auch ihre Vorziige.

Im Schnitt leistet die minimal Ubertaktete
Palit Geforce GTX 650 Ti OC (1.006/5.500

statt 960/5.400 MHz) in unseren Bench-
marks 36,5 Bilder pro Sekunde und liegt da-
mit auf einem Niveau mit der Asus Radeon
HD 7770 DirectCU 1.024 MByte — die kostet
aber gut 20 Prozent weniger. Daher treffen
alle Leistungsurteile der Asus-Karte auch auf
die Palit zu, die Karte hat genug Dampf fiir
hohe Details bis Full HD. Kommen hohere
Grafikeinstellungen, Auflésungen oder Kan-
tenglattung hinzu, stof3t die 130-Euro-Karte
an ihre Grenzen. Von den Geforce-eigenen
Vorteilen wie PhysX oder 3D Vision kann die
Palit Geforce GTX 650 Ti OC nicht profitieren,
beide Techniken brauchen derart viel Leis-
tung, dass an ein ruckelfreies Spielen meist
nicht zu denken ist. Zudem fehlt allen GTX-
650-Ti-Modellen die automatische Ubertak-
tung durch Nvidias GPU Boost - dessen ge-
ringe Zusatzleistung in Spielen aber ohnehin
keinen spiirbaren Vorteil bringt.

Gemessen an der Leistung verbraucht die Pa-
lit Geforce GTX 650 Ti OC zu viel. So geneh-
migt sich unser Testsystem mit der Karte in
Spielen rund 215 Watt, das sind 20 Watt mehr,
als eine Radeon HD 7770 bei gleicher Leistung
benétigt. Punkten kann die Karte aber mit
dem sehr leisen Liifter. Dieser steht allerdings
unnoétige 2,5 Zentimeter lber die 14,5 cm lan-
ge Grafikkarte hinaus, kiihlt die Karte aber un-
ter Volllast mit maximal 0,9 Sone sehr leise.
Die Ausstattung fallt wie bei den meisten
Mitwettbewerbern eher spartanisch als luxu-
rids aus, ein paar Adapter, und das war es.
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Lautstdrke
M vollast ™ Leerlauf

Asus Radeon HD
7770 DirectCU
1.024 MByte

MSI Geforce
GTX 660
2.048 MByte

Gainward Geforce
GTX 650 Ti
1.024 MByte

Palit Geforce

GTX 650 Ti 0C
1.024 MByte

XFX Radeon HD 7850
Dual Fan Black
2.048 MByte
Sapphire Radeon
HD 7850 0C Edition
2.048 MByte
Zotac Geforce

TX 660

2.048 MByte

EVGA Geforce
GTX 660

2.048 MByte

Club 3D Radeon
HD 7770

1.024 MByte

MSI Radeon

HD 7870 0C

2.048 MByte

Benchmarks

7 Sone

Stromverbrauch Gesamtes Testsystem
Wvollast ™ Leerlauf

Asus Radeon HD
7770 DirectCU
1.024 MByte

Club 3D Radeon
HD 7770

1.024 MByte

Palit Geforce

GTX 650 Ti OC
1.024 MByte
Gainward Geforce
GTX 650 Ti

1.024 MByte
Sapphire Radeon HD
7850 0C Edition
2.048 MByte

XFX Radeon HD 7850
Dual Fan Black
2.048 MByte

Zotac Geforce

TX 660

2.048 MByte

MSI Geforce

GTX 660

2.048 MByte

EVGA Geforce

GTX 660

2.048 MByte

MSI Radeon

HD 7870 0C

2.048 MByte

100 150 200 250 300 Watt

Test-

n&z o

E rge b n isse Geforce GTX 660 Radeon HD 7850 Geforce Geforce GTX 660
Twin Frozr Il Black Edition GTX 660 Super Clocked
Edition
Hersteller / Preis  Sapphire / 180 Euro MSI /195 Euro XFX/190 Euro Zotac/ 190 Euro EVGA /200 Euro
Technische Angaben . . . .
Grafikchip  Radeon HD 7850 (Pitcairn Pro) . Geforce GTX 660 (GK106) . Radeon HD 7850 (Pitcairn XT) . Geforce GTX 660 (GK106) . Geforce GTX 660 (GK106)
GPU- / Shader-/ Speicher-Takt 920 /5.000 MHz . 1.033/6.008 MHz . 975/5.000 MHz . 993/6.000 MHz . 1.045/6.010 MHz
Videospeicher  2.048 MByte GDDRS 2048 MByte GDDRS ~2.048 MByte GDDRS ~2.048 MByte GDDRS ~ 2.048 MByte GDDRS
Speicheranbindung 256 Bit . 192 Bit . 256 Bit . 192 Bit . 192 Bit
Stromanschliisse ~ 2x 6-Pol ~ Tx6-Pol - 2x6-Pol ~ Tx6-Pol ~ 1x6-Pol

Bewertung

Spieleleistung (60%)

Pro & Kontra

Bildqualitat (10%)

Pro & Kontra

Energieeffizienz (10%)

Pro & Kontra

Kiihlsystem (10%)
Pro & Kontra

Ausstattung (10%)

Pro & Kontra

© schnell © 4xAA in 1920x1080 jeder-
zeit ruckelfrei © 8xAA in 1920x1080
oft mdglich © von extremen AA-Modi
meist iiberfordert

© sehr gute Kantenglattung © winkel-
unabhangiger Texturfilter © sehr guter
anisotroper Texturfilter © Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

© sehr gute Energieeffizienz © sehr
niedrige Leistungsaufnahme im Leer-
lauf © sparsam in Spielen

© unter Windows unhérbar
© auch unter Last leise
© niedrige Temperatur

© Eyefinity © Crossfire © DVI © HDMI
1.4a © 2x Mini-DP © 1,8 Meter HDMI-
Kabel © DVI-auf-VGA-Adapter © Mi-

niDP-DP-Adapter © HDMI-DVI-Adapter
© Stromadapter © keine Vollversionen

51/60 50/60

O schnell

© 4xAA bis 1920x1080 meist ruckelfrei
© 8xAA bis 1920x1080 teils fliissig

© zu langsam fiir 2560x1440 mit AA

© sehr gute Kantengldttung © sehr
quter anisotroper Texturfilter © beste
Shader-Kantenglattung © Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

© gute Energieeffizienz © niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf
© sparsam in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© auch unter Last unhdrbar
& sehr niedrige Temperatur

I I

© 3D Vision © PhysX ©SLI

© 2xDVI © HDMI

© Displayport © DVI-VGA-Adapter
© Stromadapter © GPU Boost

© keine Vollversionen

@ sehrschnell ©4xAAin1920x1080 & schnell © 4xAA bis 1920x1080 meist ruckelfrei
jederzeit ruckelfrei © 8xAAin © 4xAA bis 1920x1080 meist ruckelfrei & 8xAA bis 1920x1080 teils fliissig
1920x1080 oft mdglich ©von extre-  © 8xAA bis 1920x1080 teils fliissig © zu langsam fiir 2560x1440 mit AA
men AA-Modi meist iiberfordert © zu langsam fiir 2560x1440 mit AA

10/10 10/10 10/10 10/10 10/10

© sehr gute Kantengldttung © sehr
guter anisotroper Texturfilter © beste
Shader-Kantengldttung © Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

© sehr gute Kantengldttung © sehr
quter anisotroper Texturfilter © beste
Shader-Kantengldttung © Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

© sehr gute Kantengldttung © winkel-
unabhangiger Texturfilter © sehr guter
anisotroper Texturfilter © Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

S s s BB @

© sehr gute Energieeffizienz © sehr
niedrige Leistungsaufnahme im Leer-
lauf © sparsam in Spielen

© gute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im
Leerlauf © sparsam in Spielen

© gute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im
Leerlauf © sparsam in Spielen

© unter Windows unhérbar © unter Windows unhérbar © unter Windows unhérbar
© auch unter Last leise © unter Last nur leicht hdrbar © unter Last nur leicht hdrbar

© vergleichsweise hohe Temperatur © niedrige Temperatur @ vergleichsweise hohe Temperatur

© 3D Vision © PhysX ©SLI © 3D Vision @ PhysX @ SLI

©2xDVI © HDMI © 2xDVI © HDMI © Displayport

© Displayport © DVI-VGA-Adapter © DVI-VGA-Adapter © Stromadapter
© Stromadapter © GPU Boost © GPU Boost

© keine Vollversionen © keine Vollversionen

© Eyefinity © Crossfire
©2xDVI © HDMI 1.4a
© 2x Mini-DP

© keine Videoadapter
@ keine Vollversionen

Fazit

Sapphires Radeon HD 7850 bietet ein

tolles Paket aus hoher Leistung, duBerst
leisem Betrieb und umfangreicher Aus-
stattung. Auch der Preis ist angemessen
— verdienter Testsieger!

Preis/Leistung

Gut

118 Geforce GTX 660 sowie GTX 650 Ti beherbergen 2,54 Milliarden der kleinen Schalteinheiten.

Langsamer als die HD-7850-Konkur-
renz, aber mit einem sensationell lei-
sen Kiihler und solider Ausstattung
schnappt sich die iibertaktete MSI Ge-
force GTX 660 Platz 3.

Befriedigend

" Die XFX Radeon HD 7850 Black Edition

Die teuerste Karte im Test liefert viel
Leistung, die Ausstattung der GTX 660
Super Clocked ist aber spartanisch. Ge-
geniiber der MSI-Karte arbeitet das EV-
GA-Modell lauter und wérmer,

Befriedigend

Zotacs GTX 660 fallt gegeniiber den
iibertakteten Modellen von MSI und
EVGA etwas zuriick. Die Leistung ist
dennoch in Ordnung, ebenso wie Kiih-
lung und Lautstérke.

Befriedigend

arbeitet leise, heitzt sich aber im Ver-
gleich stark auf. An der Leistung gibt es
nichts zu meckern, die Ausstattung féllt
aber spartanisch aus.

Befriedigend

GameStar 05/2013



Gainward Geforce

GTX 650 Ti Golden
Sample
Die iibertaktete Gainward Geforce GTX
650 Ti Golden Sample dhnelt der Palit Ge-
force GTX 650 Ti OC nahezu wie ein Ei dem
anderen - Gleichstand nach Punkten.

Wie das Palit-Modell so lauft auch die Gain-
ward Geforce GTX 650 Ti Golden Sample
mit 1.006/5.500 MHz, dementsprechend
liefern beide identische Leistungswerte auf
dem Niveau einer Radeon HD 7770. Auch
die Gainward wird also von anspruchsvollen
Spielen in maximalen Details Uiberfordert,
an Kantenglattung ist nicht zu denken. Auch
die Lautstarkewerte sind mit 0,8/0,6 Sone
(Gainward) und 0,9/0,6 Sone (Palit) unter
Last und im Leerlauf nahezu identisch,
ebenso der Stromverbrauch. Einen kleinen
Unterschied gibt es dann aber doch: Wah-
rend bei der Palit die Plastikverkleidung des
Kiihlers rund 2,5 cm (ber die Platine hin-
ausragt, ist der Kiihler der Geforce GTX 650
Ti Golden Sample etwa 1,5 cm kiirzer. Ob Sie
zur Palit oder Gainward greifen, bleibt also
lhnen liberlassen, relevante Unterschiede
zwischen beiden Modellen gibt es keine.

Club 3D Radeon

HD 717170

Als einzige Karte im Test lauft die Club 3D
mit Standardtakt - das ist aber nicht der
Grund fiir den letzten Platz.

Im Preisvergleich kostet die Club 3D Radeon
HD 7770 nur wenige Euro mehr als die Asus
Radeon HD 7770 DirectCU, die Unterschiede
sind aber enorm. Dass die Asus-Karte mick-
rige 20 MHz schneller taktet als die Club 3D,
ist dabei noch das geringste Problem, beide
Karten liefern nahezu die identische Spiele-
leistung. Also genligend fiir die meisten
Spiele in hohen Details und Full HD, zusatz-
liche Bildverbesserungen wie Kantenglat-
tung, hdhere Grafikeinstellungen oder Auf-
[6sungen uiberfordern die eine wie die
andere Karte in einigen Titeln.

Wahrend Asus der Radeon HD 7770 Direct-
CU aber wenigstens noch ein paar Adapter
beilegt, gibt es bei der Club 3D keinerlei Ex-
tras. Zudem sauselt der Asus-Liifter auch
unter Last mit unhorbar leisen 0,2 Sone vor
sich hin, wahrend die Club-3D-Karte mit
lauten 3,7 Sone nervt. Trotz des Dauerrau-
schens der Karte und einer Liifterdrehzahl

Schwerpunkt EalABINATSE

von 50 Prozent heizt sich die Club 3D auf
72°C auf. Das Konkurrenzmodell von Asus
wird mit 69°C zwar nahezu gleich warm,
der Liifter bendtigt aber nur 32 Prozent der
Drehzahl und bleibt eben um GréRenord-
nungen leiser. Die HD 7770 DirectCU ist also
in jeder Hinsicht die bessere Karte. EII

Grafikkarten-
Vernunft
Hendrik Weins

)

Redakteur Hardware
hendrik@gamestar.de

Mebhr Leistung brauche ich nicht: Mit einer
Radeon HD 7870, HD 7850 oder Geforce GTX
660 laufen die meisten aktuellen Spiele in
maximaler Grafikpracht ruckelfrei. Selbst
Kantenglattung ist kein Problem mehr dank
Shader-AA-Verfahren wie FXAA, TXAA oder
MLAA. Vor allem der Testsieger Sapphire
Radeon HD 7850 OC Edition oder die XFX
Radeon HD 7850 Black Edition gefallen mir
richtig gut, bei beiden stimmen Leistung,
Lautstdrke und Preis. Nur die giinstigeren
Modelle um die 130 Euro verlangen nach
Abstrichen bei der Grafikqualitat.

Radeon HD Radeon HD Geforce GTX
78700C 7770 650Ti OC
Di re ctc U Preis-Leistungs-Sie
Hersteller / Preis  MSI /190 Euro Asus /105 Euro Palit /130 Euro

8

Geforce GTX 650 Ti
Golden Sample

Gainward / 130 Euro

Club 3D /110 Euro

Technische Angaben

Grafikchip  Radeon HD 7870 (Pitcairn XT)

Radeon HD 7770 (Cape Verde XT)

Geforce GTX 650 Ti (GK106)

Geforce GTX 650 Ti (GK106)

Radeon HD 7770 (Cape Verde XT)

~ GPU-/Shader- / Speicher-Takt

1.050 / 4.800 MHz

1.020/ 4.600 MHz

1.006 /5.500 MHz

1.006 /5.500 MHz

1.000/ 4.500 MHz

Videospeicher 2.048 MByte GDDR5 1.024 MByte GDDR5 1.024 MByte GDDR5 1.024 MByte GDDR5 1.024 MByte GDDR5
Speicheranbindung 256 Bit 128 Bit 128 Bit 128 Bit 128 Bit
Stromanschliisse  2x 6-Pol 1x 6-Pol 1x 6-Pol 1x 6-Pol 1x 6-Pol

Bewertung

42/60

Pro & Kontra

Bildqualitat (10%)

Pro & Kontra

Energieeffizienz (10%)
Pro & Kontra

Kiihlsystem (10%)

Pro & Kontra

Ausstattung (10%)

Pro & Kontra

© schnellste Karte im Test © 4xAAin
1920x1080 jederzeit ruckelfrei © 8xAA
in 1920x1080 meist mdglich © von ex-
tremen AA-Modi teils iberfordert

© sehr gute Kantengldttung © winkel-
unabhangiger Texturfilter © sehr quter
anisotroper Texturfilter © Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

© sehr gute Energieeffizienz
© sehr niedrige Leistungsaufnahme im
Leerlauf © sparsam in Spielen

© flott © bis 1920x1080 meist fliissig

© bewiltigt geniigsamere Spiele auch
mit Kantengldttung © mit 4xAA in an-
spruchsvollen Spiele iiberfordert

© sehr gute Kantengldttung © winkel-
unabhangiger Texturfilter © sehr guter
anisotroper Texturfilter © Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

© flott © bis 1920x1080 meist fliissig

© bewiltigt geniigsamere Spiele auch
mit Kantengldttung © mit 4xAA in an-
spruchsvollen Spiele iiberfordert

© sehr gute Kantengldttung

@ sehr guter anisotroper Texturfilter

© beste Shader-Kantengldttung © Su-
persampling auch in DirectX 10 & 11

© flott © bis 1920x1080 meist fliissig
© bewiltigt geniigsamere Spiele auch

mit Kantengldttung © mit 4xAA in an-

spruchsvollen Spiele iiberfordert

© sehr gute Kantengldttung © sehr
quter anisotroper Texturfilter © beste
Shader-Kantengldttung © Supersam-
pling auch in DirectX 10 & 11

© flott © bis 1920x1080 meist fliissig

© bewiltigt geniigsamere Spiele auch

mit Kantengldttung © mit 4xAA in an-
spruchsvollen Spiele tiberfordert

© sehr gute Kantenglattung © winkel-
unabhangiger Texturfilter © sehr quter
anisotroper Texturfilter © Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

N L S S

© gute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im
Leerlauf © sparsam in Spielen

© befriedigende Energieeffizienz
@ niedriger Stromverbrauch im Leer-
lauf @ recht stromhungrig in Spielen

© befriedigende Energieeffizienz
© niedriger Stromverbrauch im Leer-
lauf @ recht stromhungrig in Spielen

© qute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im
Leerlauf © sparsam in Spielen

& unter Windows unhdrbar
© sehr niedrige Temperatur
© sehrlaut unter Last

© unter Windows unhdrbar
© auch unter Last unhdrbar
© niedrige Temperatur

© unter Windows unhdrbar
© auch unter Last leise
© niedrige Temperatur

© unter Windows unhdrbar
© auch unter Last leise
© niedrige Temperatur

© unter Windows unhérbar
© niedrige Temperaturen
© unter deutlich Last horbar

© Eyefinity © Crossfire

© DVI © HDMI 1.4a © 2x Mini-DP
© Mini-DP-DP-Adapter

© Stromadapter

© keine Vollversionen

© Eyefinity © Crossfire

© 2xDVI © HDMI 1.4a

© Displayport © DVI-VGA-Adapter
© (rossfire-Bridge

© keine Vollversionen

© 3D Vision © PhysX

©DVI ©HDMI 1.4a © VGA
@ kein SLI @ kein GPU Boost
© keine Videoadapter

© keine Vollversionen

© 3D Vision © PhysX & DVI
© HDMI 1.4a © VGA
© kein SLI © kein GPU Boost
© keine Videoadapter
© keine Vollversionen

© Eyefinity © Crossfire
© DVI © HDMI1.4a
© Displayport

© keine Videoadapter
© keine Vollversionen

Fazit

MSI stellt mit der Radeon HD 7870 0C
die schnellste Karte im Test, der extrem
laute Liifter verhindert aber eine besse-
re Wertung. Bis der Fehler behoben

Preis/Leistung

Ausreichend

Der Preis-Leistungs-Sieg geht an die

Asus Radeon HD 7770. Neben ordentli-
cher Leistung beeindruckt die Karte mit
einem unhdrbar leisen Betrieb und gu-

Palits ibertaktete Geforce GTX 650 Ti
|eistet zwar minimal mehr als die Asus-
Karte, kostet aber auch gut 20 Prozent
mehr. Wie das Asus-Modell arbeitet
auch die P
Befried

wird gilt: Finger weg! @

GameStar 05/2013

ter Energieeffizienz.
Gut

Achtung: Die Geforce GTX 650 ohne Ti arbeitet 30 Prozent langsamer als das Ti-Modell!

' Befriedigend

Auch Gainward kdmpft mit einem ver-
gleichsweise hohen Preis bei im Kon-
kurrenzvergleich geringer Leistung. Die
GTX 650 Tiist der giinstigeren HD 7770
deutlichu

| Befriedig

Club 3D bleibt nur der letzte Platz: Die
chipgleiche Karte unterliegt dem Asus-
Modell vor allem bei der Lautstérke. Bei
Leistung und Ausstattung liegen aber
beide auf ein

end
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GameStar

Platm—Award

GTXTitan

Hochstleistung war schon immer extra teuer. In unserem
Test priifen wir Leistung, Lautstarke und Stromverbrauch
der 1.000-Euro-Karte mit Supercomputer-Chip. von Hendrikweins

GameStar.de/Quicklink/8236

and aufs Herz: Welcher Spie-

ler braucht mehr Leistung als

aktuelle 300-Euro-Grafikkar-
ten liefern? Praktisch keiner.

Aber es gibt diese kleine Min-

derheit, Spieler, die Skyrim
mit allen nur erdenklichen Modifikationen

spielen wollen, die GTA 4 anpassen bis selbst
eine 500-Euro-Karte nur noch ruckelt. Super-

Sampling-Kantenglattung, Down-Sampling,
Multi-Monitor-
Setups oder giganti-
sche 30-Zoll-Auf-
|6sungen machen
ein Spiel nicht
zwangslaufig besser,
aber eben schoner. Und dann gibt es noch
die Benchmark-Fraktion. Fiir sie sind Spiele
Mittel zum Zweck, es geht weniger um die
Grafik an sich, sondern um die reine Leis-
tung, um den Vergleich mit anderen, den
Wettkampf. Bei ihnen steht die Anzahl der
Bilder pro Sekunde oder ein synthetischer
Punktewert im Vordergrund. Es geht um
Aussagen wie »Mein PC leistet im 3DMark
Firestorm Extreme 7.500 Punktel«. Es geht
um Tuning, Ubertakten, um das technisch
Machbare, nicht um das Sinnvolle. In beiden

Fillen ist die Geforce GTX Titan genau richtig.

Beste High-End-Karte

aller Zeiten!

Laut Nvidia zeigt die anspruchsvolle Kund-
schaft von High-End-PCs wenig Interesse an
SLI-Konfigurationen und bevorzugt lieber
einen einzelnen Chip mit massiver Rechen-
kraft. Bekannte Probleme von SLI-Systemen
wie der zweiten 1.000-Euro-Grafikkarte in
Nvidias Portfolio, der Geforce GTX 690, sind
neben Mikrorucklern auch die teilweise ver-
spatet veroffentlichten SLI-Profile, die es in
Spielen erst ermdoglichen, die Leistung von
mehreren Grafikchips
Uberhaupt zu nutzen.
Zudem passen die
Doppel- und Dreifach-
Kombinationen nur in
ausladende Gehause
und machen entsprechend viel Lirm. Da
laut Nvidia viele Hersteller aber kompakte
PCs mit maximaler Leistung anbieten
mochten, fallt auch dieses Szenario fiir SLI-
Systeme flach. Titan soll den Spagat aus
maximaler Leistung, verhaltnismaRig leiser
Kithlung und kompakter Bauweise schaffen.

Mit 2.688 Shader-Einheiten, 6,0 GByte Vi-
deospeicher und dickem 384-Bit-Speicher-
Interface diirfte die GTX Titan die schnellste
Grafikkarte mit einem Grafikprozessor lber-
haupt sein. Wie schnell Sie im Vergleich zur

Technische Daten im Vergleich

Starken

+ extrem schnell

+ vergleichsweise
energieeffizient

+ leiser Lifter

+ technisch auf dem
neuesten Stand

Schwachen

- extrem teuer

Geforce GTX 690 mit zwei GK104-Grafikpro-
zessoren abschneidet, untersuchen wir mit
unseren lblichen Spiele-Benchmarks und zu-
satzlichen Messungen mit drei Monitoren.

Die Nvidia Geforce GTX Titan tragt die Gene
der mindestens 7.000 Euro teuren Profi-
Grafikkarte Tesla K20x in sich, die in siind-
teuren und extrem leistungsfahigen Super-
computern zum Einsatz kommt. Zwar
stimmen die technischen Fahigkeiten mit
der Geforce-GTX-600-Serie Uberein, auf
dem Papier sticht der GK110-Chip der Titan
den GK104 des bisherigen Einchip-Spitzen-
modells Geforce GTX 680 locker aus.
Wahrend die GTX 680 rund 3,5 Milliarden
Transistoren hat, verfiigt die GTX Titan Uber
7 Milliarden der kleinen Schaltwerke - der-
art viele Transistoren gab es noch nie auf
einem Grafikchip fiir Spieler.

Im Vollausbau beherbergt der GK110 der
Geforce GTX Titan 15 sogenannte »Next-Ge-
neration Streaming Multiprocessors« (SMX)
mit jeweils 192 Shader-Einheiten. Theore-
tisch besitzt ein GK110 also 2.880 Shader.
Da bei der Chipfertigung immer wieder klei-
nere Defekte auftreten, funktionieren auf
der Geforce GTX Titan aus Griinden der Fer-

Geforce GTX Titan Geforce GTX 690 Geforce GTX 680 Radeon HD 7970 GHz
GK110 2x GK104 GK104 Tahiti XT2
28 nm 28 nm 28 nm 28 nm
837 MHz 915 MHz 1.006 MHz 1.000 MHz
2.688 2x 1.536 1.536 2.048
224 2x 128 128 128
6.144 MByte 2% 2.048 MByte 2.048 MByte 3.072 MByte
6.008 MHz 6.008 MHz 6.008 MHz 6.000 MHz
384 Bit 2x 256 Bit 256 Bit 384 Bit
288 GB/s 2x 192 GB/s 192 GB/s 278 GB/s
250 Watt 300 Watt 195 Watt 250 Watt
15 Watt 15 Watt 15 Watt 15 Watt
950 Euro 870 Euro 420 Euro 390 Euro
120 Mit EVGA hat bereits der erste Hersteller ein Titan-Modell mit Wasserkiihlung vorgestellt. GameStar 05/2013



tigungstoleranz nur 14 statt der maximal méglichen 15 SMX-Mo-
dule. Mit insgesamt 2.688 Shader-Einheiten Gbertrumpft die Titan
eine GTX 680 (1.536 Shader) trotzdem noch um 75 Prozent!

Auch bei den weiteren technischen Details macht die Titan kurzen
Prozess mit dem ehemaligen Top-Modell GTX 680. So bindet Nvidia
satte 6,0 GByte Videospeicher liber eine 384 Bit breite Speicherlei-
tung an den Grafikchip an und erreicht dadurch eine maximale
Speicherbandbreite von 288 GByte pro Sekunde. Eine GTX 680 mit
2,0 GByte und 256-Bit-Interface schafft im Optimalfall 192 GB/s -
hier ist die Titan gut 50 Prozent schneller. Zum Vergleich: Eine Ra-
deon HD 7970 GHz Edition mit 256-Bit-Interface und sehr schnel-
lem Videospeicher erreicht 278 GByte/s. Verringert hat Nvidia
gegeniiber der GTX 680 nur die Taktfrequenz. So [duft eine GTX 680
von Haus aus mit 1.006/6.008 MHz, die Titan hingegen nur mit
837/6.008 MHz. Per dynamischer Ubertaktung mittels GPU Boost
steigert die GTX Titan ihren Chiptakt auf garantierte 876 MHz, im
Test stieg der Takt aber regelmaRig auf gut 1.000 MHz und damit
letztlich doch auf das Niveau der GTX 680.

Geschraubt hat Nvidia auch an der automatischen Ubertaktungs-
funktion GPU Boost. War bei der Geforce GTX 680 und den kleine-
ren Modellen noch alleine die Stromaufnahme der begrenzende
Faktor der Taktsteigerung, beriicksichtigt GPU Boost 2.0 nun auch
die Temperatur des Chips. Steigerte eine GTX 680 ihren Takt also
beispielsweise auf 1.100
MHz und erreichte dabei das
Limit fiir den Stromver-
brauch, wurde der Takt nicht
weiter erhéht — auch wenn
der Chip weit von kritischen
Temperaturen jenseits der 80°C entfernt war. Laut Nvidia ist das vor
allem fir Extrem-Ubertakter mit Wasserkiihlung ein nerviger Stol-
perstein, fir die meisten Spieler nur ein nettes Detail.

Ein Haufen Geld fir

eine Grafikkarte

Ist der Stromverbrauch egal, kann GPU Boost 2.0 den Chiptakt so-
weit anheben, bis der Chip die kritische Temperatur von 90°C oder
einen von uns definierten Wert erreicht. Da das Zusammenspiel
von hoher Temperatur mit erhéhtem Stromverbrauch an der Le-
bensdauer von Grafikchips nagt, sollten Sie die Karte aber nicht auf
Dauer extrem erhitzen und ihr zusatzlich mehr Strom zumuten. Ein

Test des Monats RglARINAS

Spiele-Benchmarks

Performance Rating

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2, Dirt 3, Max Payne 3,
Metro 2033 & Skyrim mit und ohne Kantengldttung

19 1680x1050

Geforce GTX 690 |
2x 2.048 MByte |

Geforce GTX Titan

6.144 MByte |

Radeon HD

7970 GHz Edition |
3.072 MByte |

Geforce GTX 680

2.048 MByte |

Radeon HD 7970

3.072 MByte |

Geforce GTX 670

2.048 MByte |

Radeon HD 7950

3.072 MByte |

Radeon HD 7870

2.048 MByte |

1980x1080

2560x1440
ruckelt

insgesamt

gut spielbar

e

108,9
89,2
1041

|

99,0
771
93,5

—m

80,6
59,7
75,9

|

784
56,5
31

80,9
747
55,1
‘ 702
69,2
498
645

—m

63,2
47,2
598

_m

61,0
453
57,4

0 15 36 45 60 75 90 105

Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus |V,
Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit

120 fps

Der Kiihler der GTX Titan erinnert an den der Doppel-
Chip-Karte Geforce GTX 690. Unter der Haube sitzt der
aus der GTX 680 bekannte Radialliifter zusammen mit
einem Kiihlkorper mit insgesamt 30 Finnen. Der GK110-
Chip wird umgeben von drei Viererblécken GDDR5-
Speicher — mit 6,0 GByte beherbergt die GTX Titan mehr
Videospeicher als alle anderen Grafikkarten.

GameStar 05/2013

Auf absehbare Zeit wird die Titan die schnellste Ein-Chip-Karte bleiben, neue High-End-Modelle gibt’s voraussichtlich erst Ende 2013.
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Multi-Monitor-Benchmarks
Performance Rating

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2, Max Payne 3,
Metro 2033 & Skyrim

I 2560x1440 I 2560x1440 4xAA/16XAF
ruckelt

5760x1080 5760x1080 4xAA/16xAF

gut spielbar

insgesamt

91,0
2x Radeon 77,8
HD 7970 GHz Edition | 628
3.072 MByte | : 53,1
7.2

89,0
2x Geforce GTX 680 57,5 -
2.048 MByte | a8

67,1

83,0

Geforce GTX 690 57,0 o

2x2.048 MByte | R
| 643

70,8

. 58,8
Geforce GTX Titan 484

6.144 MByte | s

| 547
Radean D H

7970 GHz Edition | 36,3
3.072 MByte | 29,7
40,7

51,9

Geforce GTX 680 o

2.048 MByte | 82

%8
387

15 30 45 60 75

o

90 fps

Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV,
Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit

praktisches Beispiel: Mit dem Tool EVGA Precision X l3sst sich die
Temperatur der GTX Titan auf maximal 85°C beschranken, ihr aber
bei der Leistungsaufnahme keine Grenzen setzen. So regelt die Kar-
te automatisch ihren Takt, um in den definierten Temperaturgren-
zen zu bleiben, schert sich aber nicht darum, ob sie nun ein paar
Watt mehr oder weniger benétigt. Altere Karten lassen sich nicht
mit GPU Boost 2 nachriisten, sie besitzen weiterhin nur den Strom-
verbrauch als limitierenden Faktor.

Gegenliiber der letzten Generation arbeiten aktuelle Grafikkarten
wesentlich energieeffizienter, sowohl die von AMD als auch die von
Nvidia. Kam Nvidias bisheriges Top-Modell Geforce GTX 680 noch
mit zwei sechspoligen Stromsteckern aus, benétigt die GTX Titan
aber wie die Geforce GTX 690 dennoch einen sechs- sowie einen
achtpoligen Stecker. Die maximale Stromaufnahme steigt laut Nvi-
dia von 195 bei der GTX 680 auf 250 Watt; die GTX 690 braucht no-
minell bis zu 300 Watt. In unserer Testsequenz in Crysis 2 geneh-
migt sich unser komplettes Testsystem mit der Geforce GTX Titan

Als einzige Karte mit einem Grafikchip be-
waltigt die Geforce GTX Titan auch Crysis 3 in
allerhéchsten Details ruckelfrei.

rund 385 Watt oder gut 60 Watt mehr als mit einer Geforce GTX
680. Wahrend sich die Radeon HD 7970 noch mit 355 Watt be-
gniigt, zieht unser System mit der héher getakteten Radeon HD
7970 GHz Edition bereits 374 Watt aus der Steckdose.

Bei der Kiihlung setzt Nvidia auf eine Mischung aus den Kiihlkor-
pern von Geforce GTX 680 und Geforce GTX 690. Optisch erinnert
das Aluminiumdesign mit dem Fenster und den dahinter liegenden
Kiihlrippen an die GTX 690, der Radialllifter am Ende der Karte hin-
gegen dhnelt dem der GTX 680. Unter Last wird der GK110-Grafik-
prozessor bis zu 80°C heil3, aber dafiir stimmt die Lautstarke. Mit
lediglich 2,5 Sone unter Last arbeitet die Geforce GTX Titan wesent-
lich leiser als eine Geforce GTX 680 (3,6 Sone) und um Welten leiser
als AMDs Radeon HD 7970 GHz Edition, die mit irrsinnigen 6,6 Sone
brillt. Mit dieser Lautstarke ist die GTX Titan beim Spielen zwar aus
dem Gehduse heraus wahrnehmbar, wird aber nie stérend.

Wir testen die Geforce GTX Titan auf unserem bewdhrten Testsys-
tem mit dem 3,4 GHz schnellen Intel Core i7 2600K, 8,0 GByte
DDR3-RAM und dem P67-Mainboard Maximus IV Extreme von
Asus. Statt einer Festplatte nutzen wir eine 512 GByte groRe
Samsung SSD 830. Unser Benchmark-Parcours besteht aus Anno
2070, Battlefield 3, Crysis 2, Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 sowie
The Elder Scrolls 5: Skyrim. Alle Spiele testen wir in den maximalen
Einstellungen mit und ohne Kantenglattung. Bei Crysis 2 haben wir
zudem die hochauflésenden Texturen und den DirectX-11-Modus
installiert. Zudem laufen alle Karten mit den zum Testzeitpunkt ak-
tuellsten Beta-Treibern Geforce 313.96 und Catalyst 13.2 Beta 5.

In den Standard-Auflésungen 1680x1050 sowie 1920x1080 ohne
Kantenglattung ist die Geforce GTX Titan vollig unterfordert, im
Schnitt liefert sie hier lediglich rund 18 Prozent mehr Leistung als
eine halb so teure Geforce GTX 680. Das liegt aber weniger an der
Leistungsfahigkeit der GTX Titan, als vielmehr am Testsystem. In Dirt
3, Max Payne 3 oder auch Skyrim beschrankt selbst der 3,4 GHz
schnelle Core i7 2600K die maximal mogliche Leistung der Karte.
Das volle Potential entfaltet die GTX Titan deshalb erst in hoheren
Auflésungen wie der 27-Zoll-Einstellung 2560x1440. In Anno 2070,
Crysis 2 und Metro 2033 liegt sie dann rund 30 Prozent vor der GTX
680. Je nach Spiel Uiberholt die GTX Titan auch eine Radeon HD 7970
GHz Edition deutlich um bis zu 40 Prozent wie in Crysis 2, in Anno
2070 dagegen betragt der Vorsprung hingegen nur 18 Prozent.

Deutlicher wird der Vorsprung der Geforce GTX Titan bei zugeschal-
teter Kantenglattung. Mit 4x MSAA Uberholt die GTX Titan im Test

Erst in extremen Auflésungen wie 5760x1080 (dreimal Full
HD) kann die Geforce GTX Titan ihre Leistung voll ausspielen —
dann lasst sie die Ein-Chip-Konkurrenz meilenweit hinter sich.
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Fiir den Preis einer GTX Titan bekommen Sie schon ausgewachsene Spiele-PCs.
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Benchmarks
Lautstédrke Stromverbrauch
M volilast 9 Leerlauf M volilast 9 Leerlauf
Geforce GTX Titan Radeon HD 7870
6.144 MByte o3 2.048 MByte 9%
Radeon HD 7870 Radeon HD 7950
2.048 MByte o7 3.072 MByte 9%
Geforce GTX 670 T Geforce GTX 670
2.048 MByte 10 2.048 MByte 94
Geforce GTX 680 Geforce GTX 680
2.048 MByte 06 2.048 MByte 97
Radeon HD 7950 Radeon HD 7970
3.072 MByte 10 3.072 MByte 97
Geforce GTX 690 ST Radeon HD 7970 GHz
2x 2.048 MByte 07 Edition 3.072 MByte 97
Radeon HD 7970 Geforce GTX Titan
3.072 MByte 06 6.144 MByte 9%
Radeon HD 7970 GHz I Geforce GTX 690
Edition 3.072 MByte o5 2x 2.048 MByte m
0 1 2 3 4 5 6 7 Sone 0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 Watt
Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV, Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit

Extrem teuer,
aber extrem gut

Hendrik Weins
Redakteur Hardware
hendrik@gamestar.de

')

Nvidias Titan ist wahrlich keine Karte fiir
Jedermann, das soll sie aber auch gar nicht
sein. Die Leistung ist liberragend, zumal
die Karte trotz allem vergleichsweise
sparsam und vor allem leise bleibt. High-
End-Enthusiasten kdnnen sorgenfreier
zuschlagen als bei all den lauten und zicki-
gen SLI- und Crossfire-Doppelpacks zuvor.
Diese enorme Kraft braucht im Moment
allerdings so gut wie niemand.

die Geforce GTX 680 in 2560x1440 im
Schnitt um 30 Prozent, in niedrigeren Aufl6-
sungen fallt der Vorsprung naturgemafd
geringer aus. Vor allem in den technisch an-
spruchsvollsten Titeln Crysis 2 und Metro
2033 schldgt die 1.000-Euro-Karte eine
400-Euro-GTX-680 um gut 35 Prozent. Ge-
gen eine Geforce GTX 690 mit zwei Grafik-
chips hat aber auch die Titan keine Chance -
im Schnitt liegt die GTX 690 mit vierfacher
Kantenglattung 14 Prozent in Front. Interes-
sant ist auch der Vergleich mit wesentlich
guinstigeren Karten. So schlagt die Titan
eine Geforce GTX 660 oder Radeon HD 7850
zwar um den Faktor zwei, kostet mit rund
1.000 Euro aber das Fiinffache der kleineren
Modelle. Mit Rationalitdt hat die Geforce
GTX Titan eben wenig gemein.

Erst in Auflosungen weit jenseits von Full
HD kann die GTX Titan ihre Muskeln spielen
lassen. Zum Vergleich stellen wir dem
1.000-Euro-Monster die Doppelchip-Ge-
force GTX 690 genauso gegeniiber wie Ge-
force GTX 680 und Radeon HD 7970 GHz als
Einzelkarte und im SLI- beziehungsweise
Crossfire-Verbund. Zwar kann die Geforce
GTX Titan in keinem Benchmark ein Ge-
spann aus zwei GTX 680 oder zwei HD 7970

GameStar 05/2013

GHz Edition schlagen und unterliegt auch
einer GTX 690 deutlich, in diesen Extrem-
Einstellungen wird der immense Leistungs-
vorsprung gegenlber der Ein-Chip-Konkur-
renz dafiir (iberdeutlich.

So leistet die Geforce GTX Titan in Crysis 2
und der Drei-Monitor-Auflésung 5760x1080
(dreimal 1920x1080 nebeneinander) anna-
hernd das Doppelte einer Radeon HD 7970
GHz Edition und schlagt eine GTX 680 in
der gleichen Einstellung um knapp 50 Pro-
zent! Auch in Metro 2033 oder Skyrim hinkt
eine GTX 680 der GTX Titan in 5760x1080
um bis zu 30 Prozent hinterher. Wahrend
die GTX Titan zum Beispiel in Crysis 2 und
5760x1080 und vierfacher Kantenglattung
noch spielbare 35,6 Bilder pro Sekunde er-
reicht, ruckelt der Titel auf Geforce GTX 680
(25,0 fps) und HD 7970 GHz Edition (19,6
fps) vor sich hin. Auch bewiltigt die GTX Ti-
tan als einzige Karte neben der Radeon HD
7970 GHz Edition die Drei-Monitor-Auflo-
sung mit Kantenglattung in Max Payne 3,

Mehr Dampf dank

mehr Boost

alle anderen getesteten Modelle quittieren
den Start des Spiels in diesen Einstellungen
in unserem Test mit einem Absturz - ver-
mutlich wegen zu wenig Videospeicher.

Wir halten fest: Die Geforce GTX Titan ist
die derzeit schnellste Grafikkarte mit einem
Grafikchip. Allerdings kann sich die Karte
nur in extrem hohen Auflésungen, mit
feinsten Kantenglattungseinstellungen
oder beim Betrieb mehrerer Monitore nach-
haltig von der Ein-Chip-Konkurrenz GTX 680
und HD 7970 GHz Edition absetzen. Full HD
unterfordert die Karte genauso wie niedrige
oder gar keine Kantenglattungsmodi. Wah-
rend die GTX Titan in vielen »normalen«
Szenarios wie 1920x1080 mit vierfacher

1.000-Euro-PCs scheitern aber an aktuellen Spielen auf mehreren Monitoren.

Kantenglattung lediglich 20 Prozent mehr
leistet als die bisherigen Top-Modelle, steigt
der Vorsprung in 5760x1080 auf bis zu 50
Prozent. Wer also in solchen Konfiguratio-
nen auch aktuelle Spiele fliissig spielen will,
ohne sich mit den iblichen SLI- und Crossfi-
re-Problemen wie Mikroruckler und Treiber-
anpassungen zu beschaftigen, fiir den ist
die Geforce GTX Titan die bislang beste Gra-
fikkarte Giberhaupt — aber wohl auch die
mit Abstand teuerste. EIM

PREIS 950 Euro

HERSTELLER Nvidia

Grafikkarte

Geforce GTX Titan

Grafikchip Geforce GTX Titan (GK110)
GPU- / Speicher-Takt 837/6.000 MHz
Videospeicher 6,0 GByte GDDR5
Speicheranbindung 384 Bit

Stromanschliisse 1x 6-Pol, 1x 8-Pol

| SPIELELEISTUNG |
© derzeit schnellste Ein-Chip-Grafikkarte tiberhaupt © 4xAA in
2560x1600 jederzeit ruckelfrei © 8xAA in 2560x1600 ebenfalls
jederzeit fliissig € auch fiir drei Monitore ausreichend Leistung

© beste Kantenglattung © Supersampling auch in DirectX 10
und 11 @ bis zu 32fache Kantengldttung
© sehr guter anisotroper Texturfilter

© qute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im Leerlauf
© vergleichsweise niedrige Energieaufnahme in Spielen

© sehr leise im Leerlauf
© nur leicht horbar unter Last
© recht hohe Temperatur auch ohne Ubertaktung

© 3D Vision & PhysX & SLI
© 2xDVI & Displayport < HDMI
© keine weitere Ausstattung, da Referenzkarte

Die Geforce GTX Titan ist die
derzeit schnellste Grafikkarte
mit einem Chip, aber auch die
mit weitem Abstand teuerste.
In Spielen arbeitet die
1.000-Euro-Karte
vergleichsweise leise, im
Leerlauf-Modus ist sie nahezu
unhérbar. Klare
Leistungsreferenz!
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RGO Service

Inkkaufsinhyer I

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

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 90€  Corei5 3470 Boxed 170€  Core i53570K Boxed 200 €
Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
Xigmatek Loki 20€  EnermaxT40-TB 35€  EnermaxT40-TB 35¢€
Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel 1155 Mainboard Sockel 1155
MSI 970A-G46 70€  Asrock Z77 Pro3 85€  Asrock 277 Pro3 85¢€
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
Kingston HyperX Blu 4,0 GB DDR3 Kit _ 30€  Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit_ 55€  Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 55 €
Grafikkarte Grafikkarte Grafikkarte
MSI Radeon HD 7850 0C 160€  Sapphire Radeon HD 7870 0C 210€  Palit Geforce GTX 660 Ti Jetstream __ 270 €
Le ge n d e Soundkarte Soundkarte Soundkarte
auf dem Mainboard 0€  aufdem Mainboard 0€  Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 €
[ NEU | Markiert Neuzugénge. Festplatte Festplatte Festplatte
. . Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte_ 70 €  Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte_ 70€  Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte_ 70 €
Kennzeichnet Preis-
oder Wertungsdnde- 55D ssD 55D
rungen mittels ¥ und A. keine 0€  keine 0€  Intel SSD 330 180 GByte 150 €
DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner
Produkte mit besonders Sony Optiarc AD-7280S 25€  Sony Optiarc AD-7280S 25€  Sony Optiarc AD-7280S 25¢€
gutem Preis-Leistungs- Gehause Gehause [EE  Gehéduse
Verhiltnis. Bitfenix Shinobi 60€  Xigmatek Midgard 2 70€  Xigmatek Midgard 2 70€
. Netzteil Netzteil Netzteil
Redaktionsempfehlun- h .
gen fiir Produkte ohne Cougar A400/R400Watt__ 50€  CougarA400/R400Watt __ 50€  beQuiet StraightPower E9 450 Watt ___ 75 €
vollstindige Liste. GESAMTPREIS 565 € [l GESAMTPREIS 760 € [l GESAMTPREIS 1.090 €
. . s Schnellere Grafikkarte +50€  Bessere Soundkarte +55€  Schnellere Grafikkarte +150 €
B f: Lg;eﬂ?,tﬁ'\%lﬂgﬁ??ﬁ de Sapphire Radeon HD 7870 0C 210€  Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55€  Asus GTX 670 Direct CU Il Top 430¢€
zum Vormonat an. Bessere Soundkarte +55€  Blu-ray-Combo +40€  Blu-ray-Combo +40 €
(reative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55€ LG CH10LS20 65€  LGCH10LS20 65 €

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch

Fazit Schneller Spielerechner 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 250 EURO

GRAFIKKARTEN AB 250 EURO

> GameStar.de

PP -
Sapphire Radeon HD 7870 0C I3 1S Radeon HD 7870 1ceQX Turbo (777 N pait Geforce 6T 680 Jetstream [ Zotac Geforce 6TX 660 Ti AMP!
»87 > 210€ »08/12 » Quicklink: 8111 »82  V210€ »08/12 »Quicklink: 8112 »90 > 450€ »08/12 » Quicklink: 7968 »84 'V 275€ »10/12 » Quicklink: 8116
extrem schnell, teils horbar / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte schnell, leicht horbar / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte extrem schnell, laut / Geforce GTX 680 / 2,0 GByte extrem schnell, leise / Geforce GTX 660Ti/ 2,0 GByte

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »>Testin »GameStar.de > Note »Preis > Testin

B Club 3D Radeon HD 7870 Joker ~ IT:LiE Powercolor HD 7850 PCS+ | UPDATE | ﬂ Asus GTX 670 Direct CU 11 TOP Zotac Geforce GTX 670 AMP! | UPDATE |
»84  V210€ »online »Quicklink: 8184 »81  V170€ »08/12 » Quicklink: 8160 >89 > 430€ »08/12 > Quicklink: 7969 »84  V400€ »08/12 > Quicklink: 8041
sehr schnell,relativ leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte sehr schnell, relativ leise / Radeon HD 7850 / 2,0 GByte extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte extrem schnell, horbar / Geforce GTX 670/ 2,0 GByte

E Gigabyte Geforce GTX 660 Ti Windforce E MSI R7870 Twin Frozr 1l 0C ﬂ Palit Geforce GTX 660 Ti Jet ﬂ Gigabyte R7950 Windforce 3x
>84  »250€ »08/12 »Quicklink: 8185 »81  »220€ »08/12 » Quicklink: 8188 »8  V270€ »10/12 »Quicklink: 8115 »83  »270€ »online »Quicklink: 7974

sehr schnell, leicht hérbar / Geforce 660 Ti / 2,0 GByte schnell, hérbar / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte extrem schnell, leise / Geforce GTX 660Ti / 2,0 GByte extrem schnell, hérbar / Radeon HD 7950 / 2,0 GByte

ﬂ XFX R7870 BE Double Dissipation ﬂ Gigabyte HD 7850 0C ﬂ Powercolor Radeon HD 7950 PCS+ E XFX R7970 Double Dissipation { NEU |
»83  » 210€ »08/12 » Quicklink: 8186 »78  » 160 € »online » Quicklink: 8113 »86 > 280€ »online » Quicklink: 7970 »83  » 330€ »online »Quicklink: 8042

sehr schnell, leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte schnell, relativ leise / Radeon HD 7850/ 2,0 GByte extrem schnell, sehr leise / Radeon HD 7950 / 3,0 GByte extrem schnell, hrbar / Radeon HD 7970/ 2,0 GByte

5| Zotac Geforce GTX 660 Club 3D Radeon 7850 royalKing B Gainward Geforce GTX 670 Phant. EE Sapphire Radeon HD 7970 [ NEU )
»82  »200€ »online > Quicklink: 8187 »78 > 160€ »08/12 » Quicklink: 8094 »86 > 350€ »08/12 » Quicklink: 7972 »81  »350€ »online »Quicklink: 8254

sehr schnell, leise bis hrbar / Geforce GTX 660 / 2,0 GByte sehr schnell, leise bis horbar / Radeon HD 7850 / 2,0 GByte extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte schnell, horbar / Radeon HD 7970 / 2,0 GByte
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Quick FIRE TK RECON SIRUS

www.coolermaster.de

Erhdltlich bei:
www.alternate.de | www.arlt.com | www.atelco.de | www.caseking.de | www.conrad.de | www.hardwareversand.de

www.jacob-computer.de | www.kmelektronik.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



RGO Service

Monitore | |
TFTs bis 24 Zoll

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Eizo Foris FX 2431
>89 A1.005€> online » Quicklink: 8090
spieletauglich, Auflosung 1920x1080, S-PVA-Panel, HDMI, 24 Zoll

I genq RL24s0HT
»82  A180€ »11/12 »Quicklink: 8120
voll spi lich, 1920x1080, hol Pivot-Funktion, 24 Zoll

E liyama Prolite B2409HDS
»81  A230€ »online »Quicklink: 8161
voll spieletauglich, schnelle Reaktionszeit, 1920x1080, 24 Zoll

IEX ncer G246HLBbid
>80  » 170€ »11/12 » Quicklink: 8121
voll spieletauglich, entspiegelt, 1920x1080, hoher Kontrast, 24 Zoll

120-Hz-TFTs
> Note

BenQXL2420T
»95 A370€ »online »Quicklink: 7980
voll spieletauglich, 3D Vision 2, sehr hohe Helligkeit in 3D, 24 Zoll

» GameStar.de

> Preis > Testin

E Asus VG278H
>89 »490€  »03/12 » Quicklink: 7981
voll spieletauglich, 3D Vision 2, hell in 3D, 27 Zoll

ﬂ BenQ XL2410T
»8 ¥V 415€ »online » Quicklink: 7982

voll spieletauglich, in 3D dunkel, niedriger Stromverbrauch, 23,6 Zoll

IEX ncer uN274mbmiiid
»86  AS00€ »>online » Quicklink: 7983
voll spieletauglich, sehr hohe Helligkeit, inkl. 3D Vision Kit, 27 Zoll

»96 > 180€ »online » Quicklink: 7985
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Samsung-Controller

E Samsung SSD 840 Series 250 GB
»94 'V 150 € »online »Quicklink: 8189
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Samsung-Controller

B Kingston HyperX SSD 240 GByte
»94 'V 185 € »online »Quicklink: 7620
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

I3 oz vertex 4 256 GByte
»92 > 200€»07/12 » Quicklink: 7986
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Indilinx-Controller

I intel ssp 520 240 GByte
»91  » 210€ »online »Quicklink: 7987
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

I3 L6 Flatron E2442v IR liyama prolite 62773Hs

»77  V135€ »online > Quicklink: 8229 »84 ~ V335€ »online » Quicklink: 8230
voll spi ich, 2x HDMI, schnelle it, 1920x1080, 24 Zoll voll spieletauglich, 1920x1080, schnelle Reaktionszeit, 27 Zoll
[SsDs | B Notebooks

2,5 Z0LL BIS 17 ZOLL

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de > Note »Preis »>Testin »GameStar.de
Samsung SSD 830 Series 256 GB Asus G75

»90 'V 1.450€ > online » Quicklink: 7988
sehr schnell, 3D Vision, 17,3 Zoll Full HD

ﬂ Samsung Serie 7 Gamer 700G7C
»88 > 1.750 € » online » Quicklink: 8093

schnelle Hardware, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

a Samsung Serie 7 Gamer 700G7A
»87  » 1.650€ > online » Quicklink: 7989
sehr schnell, sehr laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

ﬂ Asus G74SX
»86 ¥ 1.300€> online » Quicklink: 7625
schnelle Hardware, 3D Vision, gute Verarbeitung, 17,3 Zoll Full HD

E MSI GT70
»86 > 1.495€ > online » Quicklink: 8039
schnelle Hardware, 3D Vision, qute Verarbeitung, 17,3 Zoll Full HD

SURROUND-SETS‘

> Note »Preis »Testin >Gam<gar.de

Teufel Motiv 5
»94 A 380€ »05/10 » Quicklink: 8024

perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A cifier ss50
»93  »360€ »03/10 » Quicklink: 7990
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

B Teufel Concept E 400
»90  A360€ »online »Quicklink: 8089

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

IE3 eufel Concept £ 300
»88  A250€ »08/09 »Quicklink: 8025
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

E Logitech 906
»86  » 250€ »online » Quicklink: 7991

toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

HEADSETS

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Sennheiser PC 360
»92  A180€ »online »Quicklink: 7993

sehr komfortabel, hochpréziser Klang, kréftige Basse, offene Bauweise

ESennheiser PC350
»91  » 135€ »online > Quicklink: 7994

komfortabel, hochprézise, kraftige Bésse, geschlossene Bauweise

B Beyerdynamic MMX 300
»91  »300€ »online »Quicklink: 7995

extrem praziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

ﬂ Razer Megalodon
»90 A 145€ »online » Quicklink 7996

komfortabel, préziser Raumklang, kraftige Basse, USB-Soundkarte

E Logitech G930
»90  A145€ »10/11 » Quicklink: 7997

sehr praziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

Eingabegerdte

MAUSE BIS 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Logitech G500
»95  »50€ »11/09 »Quicklink: 7998

extrem prézise, toll verarbeitet, drei Daumentasten, nur rechte Hande

I Logitech 6400
»92  A35€ »online »Quicklink: 7999
sehr prézise, perfektes Handling, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

E Roccat Kova+
»92  »45€ »online »Quicklink: 8000

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hande

nko«atSavu
»92  »50€ »online »Quicklink: 8037

viele Funktionen, interner Speicher, 4.000 dpi, nur fiir rechte Hande

I Gigabyte Mooox
»91  »45€ »online »Quicklink: 8001

sehr prézise, interner Speicher, 5.040 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Microsoft Sidewinder X4
»83  A40€ »04/10 »Quicklink: 8006

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

E Logitech G105
»83  A55€ »online »Quicklink: 8063

Makrofunktion, préziser Tastenanschlag, viele Sondertasten

ﬂ Roccat Arvo
>80 A45€ »03/10 »Quicklink: 8008

kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

ﬂ Cherry G80-3000 LPCDE-2
»68  A55€ »online »Quicklink: 8009

giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

I sharkoon killer
»66 > 20€ »online » Quicklink: 8021

solide Tastatur mit guter Ausstattung, maBige Verarbeitung

aa > ’(v
D9
29°
GAMEPADS ;.,\
> Note »>Preis »Testin > GameStar.de

Microsoft Xbox 360 Wireless
>89  »30€ »04/07 »Quicklink: 8016

prézise, auch Xbox 360, riittelt teils in dlteren Spielen nicht, kabellos

Microsoft Xbox 360 Controller
»87  »25€ »02/07 »Quicklink: 7127

prézise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, Kabel

SOUNDKARTEN

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Creative Soundblaster Z
>89 »75€ »08/12 »Quicklink: 8191

toller Raumklang, Surround-Simulation auf Headsets

Creative SB Recon 3D Bulk
»84  »55€ »online »Quicklink: 8022

toller Raumklang, weniger Zubehor als Retail-Version

126

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenlisten und checken Preise, Wertungen und Verfligbarkeit.

MAUSE AB 50 EURO

» Note

[N Logitech 6ox
»96 > 60€ »03/09 »Quicklink: 7630

extrem przise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

»Preis »Testin »GameStar.de

E Logitech G700
»96  V60€ »11/10 »Quicklink: 7631

extrem prézise, vier Daumentasten, kabellos, nur fiir rechte Hande

E SteelSeries Sensei
»96  A85€ »online »Quicklink: 8003

extrem prazise, fir linke und rechte Hande, Profile

ﬂ Roccat Kone XTD
»95  »90€ »online »Quicklink: 8231

extrem prézise, gute Ausstattung, nur fiir rechte Hande

E Logitech G600 MMO Mouse
»94  V55€ »online »Quicklink: 7962

extrem prézise, insgesamt 20 Tasten, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
AB 50 EUROD

» GameStar.de

> Note »Preis »Testin

Logitech G710+
»92  »135€ »online »Quicklink: 8173

Top-Verarbeitung, mechanisch, gute Ausstattung, Makros

E Coolermaster (M Storm Trigger
»88  »100€ »online »Quicklink: 8011

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

B Qpad MK-85 Pro Gaming
»>88  » 140€ »online » Quicklink: 8012

sehr qute Verarbeitung, mechanische Tasten, qute Ausstattung

ﬂ Logitech G510
»87  V85€ »11/10 » Quicklink: 8013
Display, Soundchip, bnehmbare H:

E Razer Black Widow Ultimate
»87  »130€ »online »Quicklink: 8014

maximale Prézision, mechanische Tasten, USB-Durchleitung, Makros

LENKRADER
> Note »Preis »Testin

Logitech G27
>89 »230€ »01/10 » Quicklink: 8017

extrem prézise, knackiges Force Feedback

Logitech Driving Force GT
»84 A 120€ »08/10 » Quicklink: 8018

prézises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

> Note »Preis »>Testin

Logitech Freedom 2.4
>86  A120€ »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
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BLACK OPS I

Auﬂérdem gibt es 10% Rabaii auf alle anderen SteelSeries Produkte!
GUTSCHEINCODE: REALSTEEL10

Alle Marken, Firmennamen oder Logos sind Eigentum der jeweiligen Unternehmen. Alle Rechte vorbehalten. Dieses Angebot gilt nur fiir Endkunden und gewerbliche Endverbraucher.
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UNSGHLAGBAR!

Die neuen GameStar Kombos fa

Drei Pakete, drei Monate, immer Premium, unschlagbar giinstig.

EEE

IM PAKET: IM PAKET:
3 Monate 3 Monate
& GameStar fiir iPad/Android & GameStar XL inkl. 2 DVDs oG
ameStar XL iny. , DVDs

© GameStar Premium Online

& GameStar Premium Online
S GameStar fiir iPadIAndroid

15,99 € 22,99 O Gamestar promgrer’
nur 24,99 €

Mehr Infos unter

www.gamestar.de/kombos
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Geniale Kgmbi: Truck fahren und
dabei zu Truckermucke schwofen!
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‘Exklusiv auf D'VD |

Heino singt den Portal-
Song Still Alive* (deutsche
‘Volksmusik-'Version) im
Doett mit GlaDOS!

Das musikalische Spielemagazin

APRIL 05 2013

BandzSpiel @mmg}:@-
Bndlic gepfleg abrockenk¥Mitlextrakleinen!
Worsicht Rnstrumentelnicht{einatmen!
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Das Rock-Comeback: edclrflhr_.; Splnnlng bis zum)letzten Balll
nlnml Auf der ?hylmion 41 Obmrmﬂ‘lon: I.!nh gewinnt' |

*’ L
\ \ w\“‘ ifkspl'le
) l' BassBffect,
Guim & Conquer,
¢ "Beatlefield




05/2013

Die GameStar-Ausgabe 06/2013
erscheint am 24.04.2013

BattleXXX 4 @
EA hat uns zu einer geheimnisvollen Enthiillung nach
Stockholm eingeladen - na, was wird das wohl sein?

Project CARS
Mit Crowdfunding und Edelgrafik auf der Jagd nach der
Pole-Position. Wir spielen die Profi-Rennsimulation.

Metro: Last Light
Zuriick in die U-Bahn. Ist der Grusel-Shooter genauso
gut wie sein Vorganger? Wir sagen es lhnen im Test.

SSD-Vergleich

Schnell, schneller, SSD - wir holen die Stoppuhr raus
und sagen lhnen, welche Festplatte die beste ist.

130 Themen kdnnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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GameStar gibt’s auch fur unterwegs:

Aktuelle News

und Screenshots

auf iPhone und Android
Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

Komplettes Heft interaktiv
auf dem Tablet-PC lesen

GameStar-Ausgaben fiir je 4,49 Euro!

In unserem Medienhaus erscheinen auRerdem:
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www.gamepro.de www.speedydragon.de  www.sims-magazin.de ~www.makinggames.de www.pcwelt.de

Macwelt [T w fec]erannes [Plporamocse

www.androidwelt.de www.macwelt.de www.iphoneweltde www.ipadwelt.de www.tecchannel.de www.computerwoche.de




LETZTE KUGEL. LETZTER ATEMZUG. LETZTE CHANCE.
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