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Metro: Last Light

Star Trek

Drachenzihmen leicht gemacht. In dem F2P-MMO der Runes of Magic-Ma-
cher ziehen Sie nicht allein in den Krieg um die Fantasywelt Auratia, sondern
auf dem Riicken eines Drachen, den Sie zahmen und sogar ausriisten diirfen.

P73
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Wie funktioniert’s? Gehen Sie auf
www.mcgame.com/metro, legen
Sie das Spiel in den Warenkorb
und geben Sie den Code im Feld
»Rabattcode einlosen« ein.

Wo ist der Code? Ihren Rabatt-Key
finden Sie auf der Innenseite des
DVD-Covers (GameStar XL) bzw.
auf der Riickseite der DVD-Hiille
(GameStar DVD-Ausgabe).

Civilization 5:
Brave New World
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Ob das zweite
Civ-Addon an
die Qualitat des
brillanten Haupt-
spiels anknlipft,
klaren wir in
unserem Video.

Echtzeit-Strategie XXL. Auf den
Schlachtfeldern von Total War
tummeln sich bis zu 10.000 Sol-
daten, eine so taktisch anspruchs-
volle wie enorm motivierende
Aufgabe fiir jeden Strategiefan.
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Michael Graf und René Heuser haben sich den Krieg
erklart und hetzen sich in Relics kommendem Echtzeit-
Strategiespiel gegenseitig die Panzer auf den Hals.

Comp;;y of Heroes 2

Online

Ein Wiedersehen. Ein ganzes Jahrzehnt
nach dem letzten MechWarrior-Spiel
kehren die tonnenschweren Kampfma-
schinen auf den PC zuriick. Wir haben

das heil’ erwartete MechWarrior
Online getestet und lberpriifen, ob

die taktische Materialschlacht auch als

Free2Play-Titel funktioniert.

CERE Special Weapons And Tactics. Wie
ke, T E

wir diesen Fragen auf den Grund.
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Editorial

A |
WHO IS WHO

Der Reiz von Retro

Das entziickende Revival der altmodischen Rollenspiele.

Retro. Das klingt irgendwie ranzig, nach MittdreiRigern in Tweedjackets, die in ab-
gewetzten Schalensesseln limmeln und im Takt von Bonnie Tylers »Total Eclipse
of the Heart« Eierlikor aus Schokohiitchen schliirfen. Wer will schon altmodisch
sein in einer Welt, die jeden Tag so viel Neues hervorbringt? Nun ja, viele Spieler
zum Beispiel — insbesondere Rollenspieler. Rollenspieler, denen moderne Abenteu-
er von Skyrim bis Mass Effect zu sehr auf Kawumm und Radau setzen als auf
Képfchen und Ruhe. Rollenspieler, die intelligente Dialoge lesen (!) und Neben-
quest-Geschichten verfolgen wollen, die schon fiir sich genommen weit mehr
Tiefgang entfalten als die allermeisten Shooter-Plots. Rollenspieler, die Einzel-
kampfer-Helden bemitleiden und gerne Gruppen in taktische Gefechte fiihren.
Kurzum: Wahre Rollenspieler, die sich nach den glorreichen Tagen von Baldur’s
Gate zuriicksehnen, von Icewind Dale und Planescape: Torment.

Project Eternity soll nun diese Tage wiederbringen. Die Fallout: New Vegas-Ma-
cher von Obsidian verstehen ihr Kickstarter-finanziertes Abenteuer als technisch
modernisierten, aber inhaltlich originalgetreuen Thronfolger von Baldur’s Gate,
betreut vom Icewind Dale-Chefdesigner Josh Sawyer und dem Fallout-Vater Tim
Cain. Wir sind zu Obsidian in die USA geflogen und haben mit den Entwicklern
tiber ihre Plane gesprochen, jede brauchbare Information zu dem Mammut-Pro-
jekt aus dem Studio geschleppt und in die Titelstory dieser GameStar gedruckt.

Und wo wir gerade sowieso die alten Werte hochhalten, haben wir uns gleich
noch mit Colin McComb unterhalten, dem ehemaligen Co-Autor des Rollenspiel-
Klassikers Planescape: Torment, der nun fiir dessen inoffiziellen Nachfolger Tor-
ment: Tides of Numenera verantwortlich zeichnet - und damit fiir das bislang er-
folgreichste Kickstarter-Spieleprojekt: 4,2 Millionen Spendendollar sammelte das
vom Wasteland-Veteran Brian Fargo geleitete Studio inXile fiir das neue Torment.
Da sage noch mal einer, Retro sei ranzig. Die Zeit ist einfach reif fiir die Riickkehr
der altmodischen, aber zeitlos genialen Rollenspiele.

Méglich wird dieses Comeback durch die Schwarmfinanzierung, also das Sam-
meln von Fangeldern, ob Uber Kickstarter oder andere Plattformen. Dass dieses
Crowdfunding auch in anderen Genres groRartige Bliiten treibt, zeigen MechWar-
rior Online und Project Cars - das eine der Traum jedes Kampfroboter-Piloten, das
andere der Traum jedes Rennfahrers. Auch wenn wir uns sicher sind, dass langst
nicht jedes Crowdfunding-Projekt tatsachlich Hit-Potenzial entfaltet, bereichert
die Fanfinanzierung unser Hobby doch um Sparten, die wir eigentlich schon tot
und beerdigt glaubten. Wie eben die Retro-Rollenspiele, liber deren Revival wir gar
nicht entziickter sein kdnnten. Ganz im Gegensatz zum Bonnie-Tyler-Comeback
beim Eurovision Song Contest, aber das nur am Rande.

Viel Spaf beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team
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D OF WARCH b Dicker Patch, dickes Heft!

RON[ e Auf insgesamt 164 Seiten

liefert das neue Gamestar

MMO Magazin alle Infos

= 5 } Zum World of Warcraft-

Dl Das it e Patch 5.2 und erklart aus-
flihrlich die umfangreichen

I )FS = Anderungen an den Klas-
EUAKT & VERSTANDLICH : sen sowie den 34 Speziali-
NOT i e sierungen. AuRBerdem

zeigen wir, wie man die

neuen Mounts ergattert
und die Bosse im neuen Schlachtzug
»Thron des Donners« besiegt. Wer hin-
gegen mit dem derzeit immens erfolg-
reichen Dota 2 liebdugelt, dem prasen-
tieren wir auf liber 30 Seiten die
wichtigsten Infos fiir einen erfolgrei-
chen Start in die Heldenschlacht sowie
zehn ausfiihrliche Guides zu den
besten Dota 2-Einsteigerhelden.

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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MechWar’rior
Online im Kinoformat

den PC zuriick. Mit Erfolg. im extrabreiten 21:9-Kinoformat.

7 2 Die Stahlkolosse kehren auf 1 1 Wir testen acht riesige TFT-Monitore
“

1)

Metro: Lgst Light

Gewalt in Spielen. Sie ruittelt uns auf, schockiert uns, sto68t uns ab — aber darf sie uns 5 Ob der Ego-Shooter die Qualitat seines grandi-
auch gefallen? Wir gehen dieser brisanten Streitfrage auf den Grund. osen Vorgangers erreicht, klaren wir im Test.
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Erhalten Sie den Horror-Action-Hit

Metro Last Light 10 Euro giinstiger und spielen
Sie den Vorganger Metro 2033 komplett gratis!
Lusétzlich gibt's das abgedrehte
Actionspektakel Saints Row 2 kostenlos dazu.
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UND SO NUTZEN SIE UNSER ANGEBOT:

1. Gehen Sie auf www.mcgame.com/metro E

2. lLegen Sie das Spiel in Ihren Warenkorb

3. Geben Sie den Code in das Feld ,Rabattcode einlisen”
ein und sparen Sie 10 € beim Kauf des Downloads! .

4. Alle 3 Spiele sind sofort nach diesem Kauf verfiigbar! /')

L

Ihren personlichen Aktionscode finden Sie
auf der Innenseite des DUD-Covers (GameStar K1)
hzw. auf der Riickseite der DVD-Hiille (GameStar DVD].
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MIT UNSEREM RABATT

VK 49.85€

— UND BEKOMMEN SIE
B o METRO 2033 & SAINTS ROW 2

GESCHENKT!

Der Download von Gratis Produkten ist gekoppelt an den Erwerb des beworbenen Hauptproduktes.

Die Aktion endet am 30.6.2013 Jetzt Trailer ansehen!



Spiele & Szene

NEXS

Call of Duty Ghosts

Entwickler: Infinity Ward Publisher: Activision Termin: 5.11.2013 Quicklink: 8321

Pecoye

CALL: DT

G Hog, SiT

Es ist offiziell: Der neueste Teil der Call of Duty-Reihe erscheint
: am 5. November und er heif$t nicht etwa »Modern Warfare 4«,
v. sondern Call of Duty: Ghosts. Die Umbenennung ist aber nicht die

;h«?’z grolte Neuerung, denn Infinity Ward hat unsere Gebete erhort
= 5 und bringt endlich eine neue Grafikengine zum Einsatz. Dank neu-
er Technik soll Ghosts nicht nur hiibscher aussehen als die Vorgan-
ger, es soll dariiber hinaus erstmals zerstérbare Umgebungen bie-
ten - ob Infinity Ward es schafft, in Sachen Krach-Bumm mit der
Battlefield-Konkurrenz gleichzuziehen?

el Nicht nur in technischer Hinsicht wird »die Serie einen Sprung vor-
warts machen, so Eric Hirshberg, CEO des Publishers Activision.
Auch eine »vollig neue Geschichte« und »ganz neue Charaktere« sol-
. . len die Spieler erwarten. Bis jetzt wurden zwar noch keine Details zur
Die Maske erinnert nur e . L
an den Charakter Ghost Story“verr.aten, doch unbestatlgten .Gerucht.en zufolge.soll Gﬁosts in ei-
PO et nem dhnlichen Zukunftsszenario spielen wie der Quasi-Vorganger Call
cnlln;n“Tv das neue Call of Duty of Duty: Black Ops 2. Ein nicht naher bekanntes Ereignis verhindert
SR EVENTISAILN aber den Gebrauch futuristischer High-Tech-Waffen, und so werden
CHOS TS neue Figuren bieten. wir wohl auf altbekannte SchieRpriigel zuriickgreifen miissen. Darauf
deutet auch ein erstes Teaser-Video hin, in dem maskierte Kdmpfer mit
AK-74, Dragunov-Scharfschiitzengewehr und Co. zu sehen sind. Auch zum Multiplayer-Modus hilt sich Activision noch bedeckt. Da die
Entwicklung des Mehrspieler-Parts wie schon bei Modern Warfare 3 an Raven Software libertragen wurde, sind wir aber zuversichtlich,
dass auch Ghosts wieder actionreiche Gefechte mit zahlreichen Killstreak-Belohnungen bieten wird. mea

Verkaufs-Charts April
° )
Die Sims 4 s
Platz Vormonat Spiel
1T () SimCity
Entwickler: Maxis Publisher: Electronic Arts Termin: 2014 Quicklink: 8322 Das Entwicklerstudio 2 (9) Crysis 3
Maxis und EA gaben am 6. Mai bekannt, dass der vierte Teil der erfolgreichen Lebenssimula- | 3 ©) SBfa';'af:(:lH:aft of the Swarm
tion Die Sims im kommenden Jahr erscheinen soll. Noch ist nicht viel zu den geplanten 4 @ loshock Infinite
.. . . . 5 (5) Guild Wars 2
Neuerungen gegeniiber den Vorgangern bekannt, allerdings sollen diesmal »Herz und Seele — -
. . . . . L . . . 6 (4) Die Sims 3: Wildes Studentenleben
der Sims selbst« im Mittelpunkt stehen und die Interaktionsmdglichkeiten des Spielers mit 7 m) Diablo3
den Charakteren und ihrer Welt noch weiter ausgebaut werden. Wirklich tiberraschend hin- ) Battlefield 3 (Premium Edition)
gegen ist die Ankijndigung, dass I.)i.e Sims 4 auf ein «kla.ssigches EinzeIsPieIer—Ofﬂine—ErIeb— s M) Starcraft 2: Wings of Liberty
nis« setzt - pach der massiven Kl’l‘t.lk am.schlecht funlﬁtlomergnd.en .Onlln.e—ModeII von Ma- 0 (0 Anno 2070 (Kanigsedition)
xis’ SimCity in den Augen vieler Spieler ein Schritt zuriick in die richtige Richtung. W n () FuBball Manager 13
— 3 = = 1 8 Die Sims 3
NOCIh ist ”'Ch?sl?uhd?” i == 134 The Elder Scrolls 5: Skyrim
geplanten Spielin 1a ten unq b N 4 14 (16) Call of Duty: Black Ops 2
Neuerungen des vierten Seri- B M) Fifa 13
enteils bekannt, der Fokus soll a - - —
allerdings wieder mehr auf der 16  (6) Tomb Raider (Survival Edition)
Interaktion mit den Sims liegen. 1705 FarCry 3
18 EW Might & Magic: Heroes 6 (Complete E.)
19  EEW Die Sims 3: Einfach tierisch
20 EEW Might & Magic: Heroes 6 —
Shades of Darkness

10 GameStar 07/2013

Quelle: 11. Mai 2013, nach den Verkaufszahlen von Saturn.



Final Fantasy 14: A Realm Reborn
bringt nicht nur eine hiibschere
Grafik, sondern auch mehrere
neue Charakterklassen.

Final Fantasy 14 A Realm Reborn

Entwickler: Square Enix Publisher: Square Enix Termin: 3. Quartal 2013 Quicklink: 8327

Nachdem die erste veroffentlichte Version von Final Fantasy 14 mit
einigen Problemen zu kimpfen hatte, entschied sich Publisher und
Entwickler Square Enix, dem Titel eine Generaliiberholung zu gon-
nen. Diese tragt den Namen Final Fantasy 14: A Realm Reborn und
befindet sich zurzeit in der Beta-Phase. Mit der Benutzer-Oberfla-
che wurde eine der grofSten Schwachen des Originals ausgebiigelt.
Da das Interface nun frei individualisierbar ist, kann sich jeder Spie-
ler mit ein paar Klicks seine personalisierte Bedienung schaffen.
Eine neue Grafikengine, die unter anderem mit Echtzeitdarstellung
von Schatten besticht, macht die Neuauflage von Final Fantasy 14
deutlich hiibscher. AuBerdem wurde das Klassenkontingent aufge-
stockt. Zu den alten Helden gesellen sich der Marodeur (Axtkamp-
fer), der Thaumaturg (Arkanmagier) und der Hermetiker (Hexer), die
sich wie im urspriinglichen Final Fantasy 14 im Spielverlauf weiter
spezialisieren lassen. In Sachen Quests hat sich ebenfalls etwas ge-

tan: Die Spielwelt Eorzea ist inzwischen prall gefiillt mit Aufgaben,
beispielsweise mit den neuen »Full Active Time Events« (kurz FATE)
fiir Gruppen. Diese ereignen sich an zufalligen Orten in der Spiel-
welt und bieten Missionen wie kleinere Sammelquests bis hin zu
Bosskampfen. Durch dieses dynamische System finden wir auf un-
serer Reise immer wieder Beschaftigungsmoglichkeiten. Ob das al-
les jedoch reicht, Final Fantasy 14: A Realm Reborn zu einer ernstzu-
nehmenden Konkurrenz fiir etablierte MMOs zu machen, wird sich
erst im Test herausstellen. Wer allerdings schon vor offiziellem Start
ins Online-Rollenspiel hineinschnuppern méchte, der kann das mit
unserer Hilfe tun. Auf Seite 67 in dieser Ausgabe finden Sie lhren
personlichen Zugangscode fiir die Betaphase von Final Fantasy 14:
A Realm Reborn. Und wer nicht alleine ausprobieren mochte, kann
sogar noch Freunde einladen. Ein bisschen Geduld miissen Sie aller-
dings mitbringen, die Beta startet erst im Juni. E&l

The Evil Within

An der Irrenanstalt finden Sebas- . ot vaiela .
tian und seine Kollegen nur die Mit The Evil Within arbei-

f verwaisten Einsatzwagen vor. tet Resident Evil-Schopfer Shinji Mikami an einem Horror-Titel, der unsere virtuellen Uberle-

,. B bensinstinkte ordentlich auf die Probe stellen kdnnte. Als Polizist Sebastian Castellanos eilen wir
' anfangs zum Tatort eines Massenmords in einer Irrenanstalt. Kaum angekommen werden wir
bewusstlos geschlagen und erwachen in einer bizarren Parallelwelt-Version der Anstalt, die vor
grotesken Monstern nur so strotzt. Baller-Einlagen im Rambo-Stil soll es nicht geben, stattdes-
sen dichte Grusel-Atmosphare, nervenzerfetzende Spannung und vor allem Munitionsknapp-
heit. GroRere Feindansammlungen schalten wir daher zum Beispiel mit geschickt platzierten
Fallen aus. Damit das Hassliche auch hiibsch aussieht, setzen die Entwickler auf eine stark modi-
fizierte Version der id Tech 5-Engine, die zuletzt im Ego-Shooter Rage zum Einsatz kam. Bzl

Entwickler: Tango Gameworks Publisher: Bethesda Termin: 2014 Quicklink: 8330

‘A’ - E A »Von welchen klassischen Star-Wars-Spielen

Sta'r a'rs b e 1 U mfrage wollen Sie Neuauflagen von EA sehen?«

Der Publisher Electronic Arts hat mit der Walt Disney Com- @ Rogue Squadron 4%

pany ein exklusives und mehrjahriges Lizenzabkommen ® JediKnight  28%
lUber die Marke »Star Wars« abgeschlossen. Wahrend Dis-

ney lediglich einige Titel fiir Mobil-, Social- und Online- @ Empire at War 9%

Plattformen entwickeln will, soll EA das »Core Gaming«- -

Publikum mit Star Wars-Spielen fiir alle Plattformen und ‘

Genres bedienen. Mit Entwicklerstudios wie Bioware, DICE X-Wing & TIE-Fighter 17% ® Knights of the

und Visceral Games setzt Electronic Arts dabei einige sei- Old Republic 23%

ner besten Teams auf die Sternenkriege an. Umsetzungen
der kommenden, neuen Star Wars-Filme sind dabei aller-
dings nicht geplant. Vielmehr kénnen sich kiinftige Spiele
zwar bei den Filmen bedienen, Story und Gameplay sollen
aber komplett eigenstandig sein. Was mit Star Wars: 1313
passieren wird, bleibt weiterhin unklar. Bz

7/

Ergebnis: Uber die Halfte unserer Leser wiinscht sich Neuauflagen von Jedi Knight und
Knights of the Old Republic. Weltraumspiele haben dagegen einen schweren Stand. Nicht
einmal ein Viertel will in X-Wing, TIE-Fighter oder Rogue Squadron wieder ins Cockpit.

@ Battlefront 19%

Quelle: GameStar.de, Teilnehmerzahl: 34.444.
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Unsozial

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Electronic Arts schaltet seine Facebook-
Spiele SimCity Social und The Sims Social
am 14. Juni ab, zwolf beziehungsweise
21 Monate nach deren Start. Dass Free-
2Play-Titel schnell wieder eingestampft
werden, ist angesichts des mittlerweile
Ubersattigten Marktes keine allzu groRe
Uberraschung. Wohl aber, wie EA mit
seinen Fans umgeht. In einer offiziellen
Stellungnahme entschuldigte man sich
zwar und gab eine dirftige Erklarung ab,
dass sich nicht mehr genug Spieler auf
den Servern getummelt hatten und man
die eigenen Ressourcen lieber in andere
Projekte investieren wolle. Bis zur Ein-
stellung investierte Euro werden aber
unwiederbringlich dahin sein. Samtliche
Items, die ich fiir echtes Geld gekauft
habe, verschwinden also im Datennirwa-
na - eine Riickerstattung gibt’s nicht.
Ware das nicht schon dreist genug, emp-
fiehlt Electronic Arts seinen Spielern so-
gar, verbliebene Ingame-Knete noch bis
zum 14. Juni auszugeben. Fiir Dinge, die
dann ohnehin geléscht werden. Dieses
Verhalten bringt mich auf die Palme.
Denn es ist nichts Geringeres als eine
schallende Backpfeife fiir alle Fans, die
sich mit Leib und Seele um ihre Stadte
und Sims geklimmert haben - das bele-
gen abertausende Foren-Eintrage - und
von Electronic Arts nun auf geradezu he-
rablassende Art vor die Tiir gesetzt wer-
den. Sozial ist das nicht.

Leser-Charts April

Platz Vormonat Spiel

1 (1) Battlefield 3

2 (2) The Elder Scrolls 5: Skyrim
3 (4) Bioshock Infinite

4 (6) Diablo 3

5 (3) FarCry3

6 (11) World of Tanks

7 (10) Assassin’s Creed 3

8 (8) Starcraft 2: Heart of the Swarm
9 (12) Guild Wars 2

10 (15) Mass Effect 3

1 Batman: Arkham City

12 (17) WoW: Mists of Pandaria
13 Hitman: Absolution

14 (7) Tomb Raider

15 (19) The Witcher 2

16 (18) Fifa 13

17 (20) Anno 2070: Die Tiefsee

18 9) League of Legends

19 (14) Dragon Age: Origins

20 Fallout 3

12
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cial-Games ein

"

EA stellt So
: o T Wer in den Facebook-Spielen The
Sims Social oder SimCity Social
noch ein paar Aufgaben meistern
oder seine teuer erkaufte Ingame-
Wahrung loswerden will, der soll-
te sich beeilen. Wie der Publisher
Electronic Arts verlauten lief3,
wird der Betrieb von mehreren
Social-Games am 14. Juni 2013
eingestellt. In der offiziellen Be-
griindung heil3t es, man wolle
Entwicklungsressourcen bei
anderen Spielen einsetzen.
AuBerdem gab man schwindende Nutzerzahlen an. The Sims Social hatte zuletzt nur noch
»mickerige« fiinf Millionen Nutzer pro Monat statt der beeindruckenden urspriinglichen 65
Millionen. Ein massiver Verlust! Neben den bereits erwdhnten Ablegern der Sim-Reihe ist
auch Pet Society betroffen. Die Reaktionen der Fans fallen derzeit relativ heftig aus. Einige
Benutzer kiindigten sogar an, eine Petition zum Erhalt des Spiels starten zu wollen. EZH

e Party ist vorbei. SimCity Social
ist eines der Spiele, die EA einstellt.

Ein Heim fiir Darksiders

Nachdem im Januar bereits einige bekannte
THQ-Marken unter den Hammer gekommen
waren (darunter Company of Heroes, Home-
front und Metro), haben in einer zweiten Ver-
steigerung nun auch die restlichen Lizenzen
des insolventen Publishers ein neues Zuhause
gefunden. Den Barenanteil der THO-Reste si-
cherte sich das schwedische Unternehmen
Nordic Games. Die Schweden haben fiir 4,9 , . <=
Millionen Dollar unter anderem die Rechte an LN i O S A I’

Red Faction und der Darksiders-Reihe erstei- B Ziehen die apokalyptischen Reiter zum
gert. Auch Gearbox hat zugeschlagen und be- dritten Mal in die Schlacht? Nordic

sitzt nun die Homeworld-Lizenz. B&n Games sichert sich die Darksiders-Lizenz.

Company of Heroes 2

Entwickler: Relic Entertainment Publisher: THQ Termin: 25.6.2013 Quicklink: 7920

Wir haben die
Closed-Beta des Echtzeit-Strategie-Spiels Company of Heroes 2 angespielt, in der sich Deut-
sche und Russen an der Ostfront des Zweiten Weltkriegs hitzige Gefechte liefern. Die Deut-
schen setzen dabei vor allem auf eine starke Defensive und kampfstarke Panzer, wahrend
sich die Russen mit einem groBen Arsenal an Spezialeinheiten und schnellen Infanterievor-
stoBen hervortun und so flott die Kontrolle liber die Karte sicherstellen konnen. An den er-
oberten Punkten kénnen wir nun auBerdem selbst bestimmen, welche der drei Ressourcen
(Arbeitskraft, Munition, Treibstoff) ausgegeben werden soll. Eine weitere Neuerung sind
auch die freischaltbaren Armee-Boni, mit denen wir unsere Truppen nach und nach anpas-
sen kénnen, um in den russischen Weiten mit ihren beriichtigten Wetterkapriolen den Sieg
zu erringen. Ein ausfiihrliches Company of Heroes 2-Multiplayer-Duell zwischen Michael
Graf und René Heuser gibt’s librigens auf unserer Heft-DVD. Bzl

AT " RN I
Der erbarmungslose rus- x
sische Winter ist nicht
nur grafische Spielerei,
sondern wirkt sich auf
den Verlauf der Schlach-

4 ten und das Uberleben
der Soldaten aus.

g %
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Shootmania Die 10 schwersten Spiele
aller Zeiten

Entwickler: Nadeo Publisher: Ubisoft Termin: 10.4.2013 Quicklink: 8153

Shootmania: Storm versucht, an die Erfolge rasanter Multiplayer- Unsere Kollegen von der GamePro mégen'‘s hart. In der aktuellen Ausgabe
Shooter-Klassiker anzukniipfen — und gleichzeitig einen bedie- 06/13 kiiren die Konsoleros die zehn schwersten Spielen aller Zeiten. Die
nungsfreundlichen Baukasten fiir Levels und Modi mitzuliefern. Na- folgenden Titel haben es dank ihres Schwierigkeitsgrades in die Liste ge-
deo verschob den Titel kurzfristig von Ende Januar auf Mitte April schafft. Das dazugehdrige Video finden Sie auf der DVD der XL-Ausgabe.

und startete stattdessen einen offenen Betatest. Wahrend die ur-
spriinglichen Maps fiir Gdhnanfalle sorgten, bietet Shootmania
nun dank der kreativen Community geniligend spannende Karten
und damit wesentlich mehr Freude am Fraggen. Damit bleibt der
Multiplayer-Titel vor allem Beweis fiir eines: Dass eine engagierte
Community ein Spiel tatsachlich deutlich besser machen kann.

Shootmania: Storm setzt
auf blitzartige Reaktionen
- und einen machtigen

Battletoads Castlevania
1991-Priigelspiel-SNES, Amiga, Mega 1986-Actionspiel-NES, GBA, C64 und
Drive und drei weitere drei weitere
Besonders fies: Der hoéllisch schnelle  Besonders fies: Harte Sprungpassa-
Speederbike-Abschnitt. gen, dank standiger Gegnerangriffe.

.. \\\\\\\\mm\\\\\m\\\\\\\m

Editor, der spannende
Kreationen zuldsst.

TERMIN 10.4.2013 PREIS 20 Euro Usk ab 12 Jahren

2 Sh ootma n ia Multiplayer-Shooter
~ Storm

Publisher Ubisoft = —
Entwickler Nadeo - '
— —

Sprache Deutsch, Englisch, 16 weitere
Ausstattung - (Download)

=
'

Maniaplanet

Kopierschutz

Dark Souls Fortress of Fear
2011-Action-Rollenspiel-PC, PS3, 1990-Actionspiel-Game Boy
Xbox360 Besonders fies: Nur drei Leben, keine

The Bure au Besonders fies: Die als Schatzkisten ~ Speicherméglichkeit, keine Continues
getarnten Bosewichte. und kein Passwortsystem.

Entwickler: 2K Marin Publisher: 2K Games Termin: 23.8.2013 Quicklink: 8329

Nach zwei Jahren Funkstille ist aus dem Ego-Shooter XCOM pl6tz-
lich der taktische Third-Person-Shooter The Bureau: XCOM Declassi-
fied geworden, der in einer von uns angespielten Vorab-Version be- .
reits einen guten Eindruck macht. Wer sich waffenschwingend ins Mega Man Mushihimesama
Feindgetiimmel stiirzt, sieht kein Land. In Deckung auf den richti- 1987-Actionspiel-NES, PS,PSPund  2004-Top-Down-Shooter-Arcade,
gen Moment warten und seine zwei Kollegen in Stellung bringen - drei weitere . PS2, Xbox 360, i0S . .
das ist die deutlich bessere Wahl. Als besonders gelungen empfin- B-esongerS-ﬁES: Bosse stets nur mit  Besonders fies: Wir schwimmen in
RV . - B einer bestimmen Waffe bezwingbar. einem Meer aus Gegnerprojektilen.
den wir die bisher gesehenen kreativen Moglichkeiten unserer
Talente. Mit der
Fahigkeit »Lift«
heben wir bei-
spielsweise eine
Selbstschussan-

) 5 8

=
=
i
i
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R e
lage in luftige RS “_;RK\N;\;}/ Al
Hohen, die dar- - riomemcnn RERE  RRRRRN G
aufhin ver- .. . . .

hanzte Feinde : Ninja Gaiden Prince of Persia
sc . 1988-Actionspiel-NES, SNES, PC- 1989-Actionspiel-PC, NES, SNES und
ur]ter Beschuss Die Grafik f ! / Engine und zwei weitere 15 weitere
nimmt. 50er gut ein, bleibt technisch aber eher mager. Besonders fies: Unzahlige Gegner Besonders fies: Das knapp bemesse-
und uItraharte Bossse. ne Zeitlimit von nur 60 Minuten.
News-Ticker ,..,
+++ Battlefield: Electronic Arts hat sich vor kurzem die Domains g - o v .' & ‘:12_

fir Battlefield 13 bis Battlefield 20 gesichert. +++ Bioshock: Infi-
nite: Wie aus dem Linkedin-Profil eines Grafikers von 2K Games
hervorgeht, wird es im ersten DLC anscheinend einen neuen KI-
Begleiter geben. +++ Chaos auf Deponia: Das Adventure hat den - -
Deutschen Computerspielpreis 2013 als bestes deutsches Spiel Probotector Super Ghouls ‘n Ghosts

gewonnen. +++ Plants vs. Zombies 2: Der Nachfolger des Gar- 1987-Actionspiel-Arcade, C64, NES 1991-Actionspiel-SNES, PS, GBA und

tenbau-Tower-Defense-Hits wurde fiir Juli 2013 angekiindigt und vier weitere ) sechs weitere .
und trigt den Untertitel »It's About Timex. Besonders fies: Nach nur einem Besonders fies: Urpl6tzlich auftau-

einzigen Treffer sind wir tot. chende Gegnerhorden.
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Starken

Schwachen

Etermty

Eine gefiihlte Ewigkeit ist es her, dass wir in Baldur’'s Gate mit einer Heldengruppe
anspruchsvolle Taktikkampfe bestritten. Project Eternity, das Kickstarter-finan-
zierte Rollenspiel einer Party von Black-Isle-Fliichtlingen, soll die Glanzzeiten der
Infinity-Engine-Ara nun wiederbeleben, technisch modernisiert, aber mit Old-
School-Seele. Wir haben die Entwickler besucht. von teinrich tenhardt und michael Gra

- 14. Garry Gygax war der E?] . ,- 1

e T R

&Pap piels Dungeons & Dragons Er starb 2008 und hat en;\:g‘



_ Termin:

—p

Genre Publisher:

Status:

Entwickler:

Die Klassen

»Core Four« - Nicht sonderlich originell, aber diese Kernklassen
gehoren einfach in jedes Fantasy-Rollenspiel.

Kampfer: Im Verteidiger-Modus werden die Nahkampfer zu
besonders robusten Tanks, die Gegner von Magiern fernhalten.
Priester: Spendieren,jede Menge Heilung und anregende Star-
kungszauber fiir die gesamte Heldentruppe.

Schurke: Kénnen prima schleichen und Angriffen ausweichen.
Schadensbonus, wenn man Gegnern in den Riicken fallt.

Zauberer: Klassische Hexer mit Schwerpunkt Schadenszauber,
konnen auch ein starkendes Totem beschwaoren.

»Funf Freunde« - Etwas ausgefallenere Klassen, die allerdings an
bereits bekannte Dungeons-&-Dragons-Vorbilder erinnern.

Barbar: Wilder Mittendrin-Haudrauf, der rasant tibers Schlacht-
feld sprintet, um sich auf den ndchsten Feind zu stiirzen.

Paladin: Gepanzerter Krieger mit eingeschrankten Heilfahig-
keiten, aber sehr robust und Wiederbelebungs-Starthilfe leistend.
Waldldufer: Die Naturburschen teilen mit ihrem Begleitertier
einen gemeinsamen Vorrat an Lebenspunkten.

Druide: Tierform durch Gestaltenwandlung annehmen und
damit neue Sonderfahigkeiten erlangen.

Ménch: Eingesteckter Schaden fiillt die Ressource »Wundenc,
mit der Spezialangriffe ausgel6st werden.

»nZwei Spezialititen« - Die beiden ungewdhnlichsten Klassen im
Aufgebot sollen fiir spielerische Frische sorgen.

_ Chanter: Reihen einzelne Phrasen fiir Buﬁ—Kofnbos aneinander

und greifen mit Schreien direkt ins Kampfgeschehen ein.

Cipher: Zapfen die Seele von Freund oder Feind an, um
verschiedene Effekte rund um das Ziel entstehen zu lassen.

GameStar.de/Quicklink/8328

ei Gygax’ Bart, nichts kriegen
diese Helden alleine hin!
Auszeit, Lagebesprechung.
Zwergenkrieger: Bitte mal
die Stummelbeine in die
Hand nehmen und den Elfen-
magier retten, der gerade unter der fachge-
rechten Faustmassage eines Trolls in einen
breiahnlichen Zustand tiberzugehen droht.
Priesterin: Den Magier in eine Zauberriis-
tung hiillen und den Waldlaufer heilen, der
allergisch auf die Feuerballe des Trollhexers
da driiben reagiert. Waldlaufer: Den Dolch
wegstecken, den Bogen ziicken und den
Trollhexer zur Eispfeil-Zielschiebe umdekla-
rieren. Elfenmagier: Heiltrank exen und die
drei restlichen Trolle mittels Schlafzauber
kaltstellen. Alles klar? Dann weiter!

: e S - - 3
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Was nach der Halbzeit-Ansprache eines

Minsk und seinen Kampfhamster Bo aus

geistesgestorten FuBballtrainers klingt, ge-
horte fir Rollenspieler der Jahrtausendwen-
de zum unterhaltsamen

Baldur’s Gate zurlickdenkt, hat kein Herz -
oder Baldur’s Gate nie gespielt. Was ein Un-
ding ware, schlieBlich

Alltagsgeschaft: takti- T = 5 legten Biowares Rollen-
sche Echtzeit-Kampfe, in MI||I0nen fur dle spiel-Klassiker und die
denen man der eigenen dafiir entwickelte Infini-
Heldengruppe in selbst- Genre Rettung ty-Engine den Grund-

bestimmten Kampfpau-

sen jeden Schritt, jeden Zauber, jeden
Schwertstreich vorgab, um sofort wieder zu
pausieren und neue Order zu verteilen, so-
bald die aktuelle Befehlskette ausgefiihrt
war. AuBerhalb der Kloppereien gab’s ver-
zweigte Dialoge und interessante Geschich-
ten samt amisanter oder skurriler Ausein-
andersetzungen mit den eigenen Gehilfen.
Wer nicht schmunzelnd an den Krieger

stein fiir anspruchsvoll-
komplexe 2D-Abenteuer wie Planescape:
Torment und Icewind Dale. Und heute? Bal-
lert Mass Effect-Commander Shepard die
Geth fast im Alleingang quer durch die
MilchstraBe und darf sich dennoch schon
Rollenspiel-Held nennen, weil er alle drei
Missionen einen neuen Granatentyp frei-
schaltet. Wer vom »Rollenspiel Light« der
Generation Call of Duty die Schnauze voller

ateinischen »aeternitascab. 15



Bl g Aeap® (3E-
2 Ale Schauplatze (hier ein Tem-
peltor) bastelt Obsidian in 3D,

2D-artigen Perspektive sieht. Die [
kleineren Bilder zeigen dieselbe 53
Szenerie bei Nacht (links) und eine
der beiden Statuen, um die eine

Lichtkugel schwebt - man beachte
den detaillierten Schattenwurf.

hat als ein verschnupftes Walross, darf sich
nun allerdings freuen — auf ein Spiel, das die
alten Genre-Tugenden, die Taktikkampfe und
Gabeldialoge endlich wiederbeleben soll.

Wir haben Obsidian besucht, den Entwickler
dieses Spiels. Die rund 100 Mitarbeiter, die
dort im siidkalifornischen Irvine neue Aben-
teuer basteln, verteilen sich auf drei Projek-
te: Das South Park-Rollenspiel Der Stab der
Wabhrheit, ein geheimnisvoller »AAA-Titel«.
Und dann ist da noch das kleinste der drei
Spiele, an dem ein kompaktes Team von
rund 15 Leuten werkelt. Doch in vielerlei
Hinsicht handelt es sich bei diesem Spiel
mit dem Arbeitstitel Project Eternity um die

das man allerdings aus einer Ty T

interessanteste Entwicklung der gesamten
Studiogeschichte. Denn es gewahrt Obsidi-
an die einmalige Chance, ein neues Fantasy-
Universum zu erschaffen, liber dessen Ent-
wicklung das Team

eine Vielzahl von Spielen stattfinden kanng,
verspricht der Abenteuer-Veteran und Pro-
jektleiter Josh Sawyer. »Man bekommt sel-
ten die Gelegenheit, so etwas zu entwickeln
— und auch die Rech-

die volle kreative Kon-
trolle besitzt — und
mit dem es einiges
vorhat. Das klassische

Angedachte Trilogie
mit Party-Import

te an dem geistigen
Eigentum zu behal-
ten.« Sawyer weil3,
wovon er spricht. Er

Rollenspiel im Stil von

Baldur’s Gate und Icewind Dale, das im
Frithjahr 2014 erscheinen soll, kdnnte der
Auftakt zu einer ganzen Trilogie sein. Da-
nach ist es denkbar, in weiteren Spielen
neue Regionen der (noch namenlosen) Welt
zu besuchen. Langfristig schliet Obsidian
sogar Ausfllige in andere Genres nicht aus:
»Wir wollen eine Welt erschaffen, in der

1998

sollte einst die Ent-
wicklung von Baldur’s Gate 3 leiten, doch
das Projekt scheiterte wiederholt, Interplay
ging die Lizenz an der Pen&Paper-Vorlage
Dungeons & Dragons (D&D) und spater
Atari das Geld aus. Wohl auch aufgrund der
erheblichen D&D-Rechtekosten liegt die
Marke bis heute brach - von der Baldur’s
Gate: Enhanced Edition mal abgesehen.

Am Anfang

war Inter-

play. Das

von Brian Fargo gegriindete Studio
entwickelt Adventures, bevor es
sich mit The Bard’s Tale (1985), Wa-
steland (2988) und Fallout (1997)
als Rollenspielschmiede eta-

bliert. Im Laufe der Jahre wachst
Interplay zum Publisher, der unter -
anderem Descent vertreibt.

16 _ DasFBlbezeichnet Irvine nu

e ¢ . (‘ 5 :_‘_-').'
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Aus Teilen des Fall-
out-Teams geht eine
eigene Rollenspiel-
abteilung unter der
Fiihrung des jungen
Entwicklers Feargus
Urquhart hervor.
1998 nimmt sie den Namen Black
Isle an, zu ihren Spielen zéhlen Le-
genden wie Fallout 2, Planescape: -
Torment und Icewind Dale.

C! SE

Der Fallout-Erfinder

Tim Cain kiindigt

noch vor der Fertig-

stellung von Fallout

2 und griindet Troika

Games mit. Dessen

Spiele Arcanum,

Temple of Elemental Evil und Vam-
pire: Bloodlines (Bild) verkaufen

sich jedoch nur schleppend, 2005

macht das Studio dicht.

Back Isle

wird wegen Geldproblemen

des Mutterkonzerns Interplay
geschlossen. Die letzten Projekte
des Studios, darunter ein fast
fertiges drittes Fallout-Spiel unter
dem Codenamen »Van Buren«
und Baldur’s Gate 3 erblicken nie
das Licht der Welt. Gemeinsam
mit einigen Mitstreitern griindet -
Feargus Urquhart Obsidian.
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Poster und Ausstel-
lungsstiicke friiherer
Studioproduktionen
schmiicken den Emp-
fangsbereich.

Im Obsidian-Bu-
ro gibt’s ein ei-
genes Tabletop-
Zimmer,um in
Arbeitspausen
die D&D-Wiirfel
auszupacken.

Der Weg durchs Dialog-
Dickicht: Dieses Editor-
Bild zeigt Verlaufsmog-
lichkeiten in nur einem
von mehreren hundert
Gespréachen.

Im Spielautomaten sind die fiinf Firmengriinder
als spielbare Pixel-Charaktere verewigt (links).

Adam Brennecke ist leitender
Programmierer und Executive
Producer im 15-kopfigen Team
flir Project Eternity.

Der rechte Monitor zeigt die Vorlage zum Drachen-Wyrmling. In
der Mitte entsteht das 3D-Modell, welches im Level links landet.

Nicht im Dungeon, sondern im zweiten Stock eines Biiro-Hochhauses ist Obsidian untergebracht. Das 2003 gegtiindete Entwicklungsstudio hat
seinen Sitz in Irvine (Kalifornien), wenige Kilometer entfernt von den friheren Interplay- und Black-Isle-Biiros - und vom Blizzard-Hauptquartier.”

Dass Obsidian in einer solchen Position ist,
nachdem das Studio im letzten Sommer
noch unter akutem Auftragsmangel und Ar-
beitsplatzsorgen litt, verdankt das Studio
nicht etwa einem weitsichtigen Publisher,
sondern 73.986 spendablen Fans. Die
Schwarmfinanzierungs-Plattform Kickstar-
ter hat die Branche verandert, seit der Mon-
key Island-Veteran Tim Schafer an die Ehre
der Adventure-Spieler appellierte. Sein Stu-
dio Double Fine verpackte seinen Geldsam-
mel-Aufruf als eine Art Genre-Rettungsakti-
on: »Spendet uns, oder das klassische
Adventure stirbt!« Die Spieler schaufelten
letztlich tber 3,3 Millionen Dollar in den vir-
tuellen Klingelbeutel. Als sich Obsidian im
letzten September ebenfalls an Kickstarter
wandte, ibernahm man dieses Erfolgsre-
zept, um fiir die Riickkehr der taktischen
Party-Rollenspiele im Stil von Baldur’s Gate

B

zu trommeln - und hatte damit noch mehr
Erfolg als das mittlerweile Broken Arrow ge-
taufte Double-Fine-Adventure: Binnen 33
Tagen sammelten sich {iber 3,9 Millionen
Dollar fiir Obsidians Project Eternity an.
Dass die Spielergemeinde den Entwicklern
ein solches Unterfangen zutraut, hat histori-

Ein Heldentrio rastet
am Lagerfeuer.

sche Griinde. Obsidian entstand 2003 aus
den Ruinen von Black Isle, der Rollenspiel-
Abteilung des Publishers Interplay, der Ende
der 90er-Jahre eine echte Marktmacht war.
Die Brotchen der letzten zehn Jahre ver-
diente man sich mit Fortsetzungen von Se-
rien anderer Studios. Wer einen Nachfolger

Auf der Suche nach

dem ersten Projekt

spricht Obsidian

mit mehreren

Publishern. Futureblight sollte
ein Fallout-Spiel in der Engine von
Neverwinter Nights fiir Take 2

werden, kommt aber nie zustande.

Urquhart wiirde gerne ein Might-
&-Magic-Spiel machen und ruft
jahrlich bei Ubisoft an — bis heute.

GameStar 07/2013

2004

Zu Star Wars wollte

Obsidian ein grup-

penbasiertes Ac-

tion-Rollenspiel aus

der Ego-Perspektive

machen, stattdes-

sen erhalten sie den Auftrag fiir
Knights of the Old Republic 2. Um
das Weihnachtsgeschaft zu errei-
chen, werden jedoch vor Release

& viele Inhalte gestrichen.

Fur Disney

arbeitet

Obsidian

ein Jahr lang an Dwarves, einer
Vorgeschichte zum Film Schnee-
wittchen. In dem Actionspiel fiir
Konsolen soll man die sieben
Zwerge aus der Schulterperspek-
tive steuern. Disney lberlegt es
sich aber anders und stampft das
Projekt schliellich ein.

Noch eine Bioware-

Fortsetzung: L %
Neverwinter Nights g, -
2 lehnt sich an die L

klassischen Rollen-
spiele aus der Black
Isle-Zeit an. Das kommt gut an, die
zahlreichen technischen Probleme
ernten allerdings auch Kritik. Spa-

| ter verdffentlicht Obsidian noch

zwei Erweiterungen.

tdeckt haben soll. 17



Sega

Diese Konzeptzeichnung zeigt, wie sich
Obsidian die Schauplatze vorstellt, inklu-
sive Burgruine B, zerbrochener Statue
Spinnenhohle El - und Heldengruppe B

zu einem etablierten Rollenspiel benétigte,
konnte sich vertrauensvoll an Obsidian wen-
den: Von Knights of the Old Republic 2 bis
Fallout: New Vegas lieferte das von Feargus
Urquhart geleitete Studio eine Auftragsar-
beit nach der anderen ab.

Nun mochte Obsidian also zurilickkehren zur
Rollenspiel-Glorie der spaten 90er. Gemaf3
der Baldur’s Gate-Tradition erschaffen Sie
auch zu Beginn von Project Eternity den
zentralen Helden, um den sich die Handlung
rankt, und wahlen dazu aus sechs Rassen
(Menschen, Zwerge, Elfen, Orlans, Aumaua,
Godlike) sowie elf Klassen (dazu gleich
mehr). Im Spielverlauf

halt pro Stufe eine weitere einzigartige Fa-
higkeit«, meint Josh Sawyer. »Dazu kom-
men vielfaltige Attributs- und Talentpunkte,
die man einsetzen kann, um die Charaktere
immer weiter zu spezialisieren.« Der Clou:
Falls es spater einen Nachfolger gibt, kon-
nen Sie die komplette Veteranen-Party aus
dem ersten Teil importieren, der Schwierig-
keitsgrad der Fortsetzung passt sich ent-
sprechend an die hohere Startstufe an.

Klingt in der Theorie liberzeugend, aber in
welchem Zustand ist die Neuerfindung des
klassischen Taktik-Rollenspiels gerade? Der
leitende Programmierer Adam Brennecke
rollt einen Stuhl in sein

stolRen Sie auf weitere

Abenteurer, die sich lhrer
Gruppe anschlieRen kon-
nen. Voraussichtlich acht

Zeitlupe fur tak-
tische Kampfe

Biiro, damit wir Platz
nehmen und ihm (iber
die Schulter gucken kon-
nen. Derzeit tiftelt er an

solcher Begleiter stehen
fir die insgesamt sechskopfige Party zur
Wahl. Nach Entwicklerschatzungen diirfte
das Heldenpersonal am Ende des Spiels bei
Charakterstufe 8 oder 9 ankommen, wer be-
sonders griindlich Nebenaufgaben erledigt,
kann die vorlaufig geplante Hochststufe 12
erreichen (die bei Fortsetzungen weiter stei-
gen soll). Mit jedem Level-Aufstieg lernen
die einzelnen Figuren dazu: »Jede Klasse er-

Alpha Protocol,

den Fog-of-War-Routi-
nen, denn abhangig von der Position der
Party-Mitglieder andert sich die Sichtweite.
Es ist eine der zahlreichen Modifikationen,
die Obsidian in Handarbeit fiir die Unity-En-
gine programmiert. Augenblick, Unity ist
doch eine 3D-Engine, die Bilder sehen aber
zweidimensional aus — wie passt das zu-
sammen? Tatsdchlich verwenden die Desig-
ner 3D-Technologie, um ein 2D-Spiel zu bas-

e

2010

Das unerfahrene

s B 2 wg? ;

teln. Wir sehen das Geschehen aus einer
fixen isometrischen Perspektive, bei der sich
die Betrachterkamera zoomen, aber nicht
frei drehen lasst. »Unsere Charaktere leben
in einer 3D-Welt. Hinter den Kulissen ist
Project Eternity also ein 3D-Spiel, das man
aber in 2D sieht. Wir mussten Unity fiir un-
seren eigenartigen 2D-3D-Mix anpas-
sen, erklart Brennecke und grinst.

Bei der Erforschung der Welt

marschieren die sechs Helden in

zwei Reihen herum, auch Drei-

ecks- und T-Formation sollen noch
integriert werden. AuBerdem expe-
rimentiert Obsidian mit neuartigen
Varianten, zum Beispiel einer Formation, bei
der der Abstand zwischen robusten Kamp-
fern und fragilen Magiern groRer ist — da-
mit anriickende Nahkampfer sich nicht
gleich auf die Zauberwerfer stiirzen. Ob-
wobhl die uns gezeigten Spielszenen noch
ein rudimentares Platzhalter-Interface am
unteren Bildrand haben, springt der Wie-
dererkennungs-Funke sofort liber: Die Sze-
nerie mutet wie handgemalt an, dank der
Kombination aus Kamerawinkel und Pro-
portionen fiihlen wir uns an lange Abende
erinnert, in denen wir die Dungeons von
Baldur’s Gate, Icewind Dale & Co. erkunde-
ten. Und so hiibsch die Mittendrin-Perspek-
tive moderner Rollenspiele wie Skyrim oder
Mass Effect auch aussieht, hat sie doch
auch spielerische Nachteile: Sie eignet sich
gut fiir Actionkdmpfe mit einzelnen Helden,
I3sst aber die Ubersicht vermissen, die wir
fir die Steuerung einer gréoBeren Gruppe in
taktischen Scharmiitzeln benétigen. Denn
wie es sich fiir ein taktisches Old-School-
Rollenspiel gehort, stehen die Planung und
die Positionierung der einzelnen Spielfigu-
ren im Mittelpunkt der Schlachten: Wir diir-
fen die Echtzeit-Kampfe jederzeit einfrieren,
um in Ruhe Kommandos zu verteilen. Neu

Durch dieses Gebir- SRS i
ge wabert volumet- ;.7/
rischer Nebel. (4 Y
P 7
R e
A e g 7 [E;,/v -

Mit New Vegas

kiindigt

zwei Aliens-

Spiele an, den Shooter Colonial
Marines von Gearbox und ein
Rollenspiel von Obsidian. Wahrend

Colonial Marines nach jahrelangen
Problemen 2013 erscheint und
brutal floppt, wird das Rollenspiel

B bereits 2009 eingestellt - obwohl

B es laut Urquhart fast fertig war.

ebenfalls mit Sega

als Publisher, ist

Obsidians erste

selbsterdachte

Marke. Es hat eine

holprige Entwicklungszeit hinter
sich und kann bei Veroffentlichung
nur wenige Kaufer liberzeugen,
inzwischen gilt es in manchen
Kreisen aber als Geheimtipp.

Studio Red Eagle

Games will in Zu-

sammenarbeit mit

Obsidian ein Rollen-

spiel zur Fantasy-

Buchserie »Das Rad der Zeit«
entwickeln. Das Projekt kommt bis
heute nicht liber die Konzeptpha-
se hinaus, aber laut Urquhart ist
es auch noch nicht eingestampft.

kehren die Black- B b
Isle-Veteranen zu sy
Fallout zuriick und "g ‘(
verwenden dabei ei- g
nige Ideen aus dem an

urspriinglichen Fallout-3-Prototyp
»Van Buren«. Der Metacritic-Wer-

oa
5

tungsdurchschnitt landet bei 84

— bei nur einem Punkt mehr hatte
Obsidian einen Bonus bekommen.




ist der Modus »Slow Combat«, bei dem das
Geschehen in Zeitlupe ablauft. So bleibt ge-
nug MuRe, um die Truppe zu befehligen,
ohne das Geschehen dafiir standig kom-
plett anhalten zu miissen. Dank der fliissi-
gen 3D-Animationen sieht der verlangsam-
te Kampfverlauf cool aus.

Zwar erbt Project Eternity die Perspektive
der Rollenspiel-Klassiker, nicht aber deren
Kriimelgrafik: Dank der technischen Moder-
nisierung sieht es detaillierter und einla-
dender aus als seine Ahnen. Das liegt nicht
nur an der hoheren Auflésung, die Spielwelt
wirkt auch durch eine Vielzahl kleiner Ani-
mationen lebendiger. Ein mit Blut gefiilltes
Becken in der Mitte einer Dungeon-Etage
blubbert subtil, Fackeln flackern mit
Partikeleffekten und spenden die dynami-
sches Licht. In der Mitte dieses Levels soll
zudem ein animierter Wasserfall eingebaut
werden. Neu sind auch Grafikeffekte wie
volumetrischer Nebel, der durch eine Land-
schaft wabert. Die dynamischen Schatten
der Charaktere werden realistisch vom Ter-
rain deformiert, und die Spielwelt-Ausleuch-
tung sorgt fiir einen stufenlosen Tag-Nacht-
Wechsel. Das 3D-Fundament der Unity-En-
gine macht sich zudem bei den Charakteren
bemerkbar: Mit der Pixel-Technik von friiher
musste jede Animationsphase einzeln defi-
niert werden, Sprites als Rollenspielfiguren
sind aus Entwicklersicht daher »a big pain
in the ass«, wie Brennecke betont: »Jede
Verdnderung am

Interview Josh Sawyer

Josh Sawyer (37) begann seine Karriere 1999 bei den Black Isle
Studios. Der Lead Designer von Icewind Dale 2 und Fallout: New
Vegas feilt nun als Projektleiter an Project Eternity.

GameStar Was sind eure
langfristigenPline?

Josh Sawyer Wir wiirden
gerne eine Welt entwickeln,
die reichhaltig genug ist,
dass man darin eine Ge-
schichte erleben kann, die
Uber mehrere Spiele hin-
weg immer weiter ausge-
baut wird. Also im traditio-
nellen D&D-Stil, bei dem
man mit relativ liberschau-
baren Problemen beginnt
und dann in immer groBere
Ereignisse verwickelt wird.
Wir kdnnten erst mal eine
Trilogie entwickeln, die an
einem Schauplatz stattfin-
det, und dann liber Spiele
in anderen Teilen der Welt
nachdenken, von denen
man vorher vielleicht schon
im Spiel gehort hat. Wir

wollen den Leuten das Ge-
fihl geben, dass es jenseits
von Project Eternity noch
mehr gibt, wir wollen eine
gewisse Sehnsucht wecken.
Bethesda hat in dieser Hin-
sicht mit der Elder-Scrolls-
Serie wirklich gute Arbeit
geleistet: Man bewegt sich
durch ihre Welt und sam-
melt all diese Hinweise und
Einzelheiten tiber andere
Orte, und dann besucht
man in jedem Spiel eine
andere Region.

P Neben Project Eternity
wurden auch andere Old-
School-Rollenspiele per
Kickstarter finanziert.
Droht irgendwann eine
Ubersittigung?

<« Ein paar Projekte haben
ja schon gespiirt, dass nicht

- -

jedes Kickstarter-Rollen-
spiel erfolgreich ist. Aber
ich mache mir da keine Sor-
gen, denn all diese Titel fiil-
len ein Vakuum. Ich denke
auch nicht, dass deswegen
die ganz grofRen Rollen-
spiele verschwinden wer-
den. Ich hoffe, dass wir ein-
en Mid-Core-Markt mit
Spielen in der Preisklasse
zwischen 20 und 40 Dollar
etablieren kdnnen, um ein
breiteres Entwicklungs-
spektrum im Genre zu er-
moglichen. Klar wird Ob-
sidian weiterhin versuchen,
AAA-Spiele fiir die nachste
Generation zu entwickeln.
Aber gleichzeitig ist es toll,
dass unser Studio in der
Lage ist, auch kleinere Pro-
jekte anzugehen.

die fast 4 Millionen Kickstarter-Spendendol-
lar angewiesen. Solche Zahlen lassen auch
andere aufhorchen: »Angesichts der Indie-
Bewegung und des Wachstums von Steam
erwarmen sich in-

Charakter, etwa das
Anlegen neuer Aus-
ristung, machte ei-
nen Riesenaufwand,

Regelwerk ohne D&D-
Beschrankungen

zwischen mehr Pu-
blisher fiir solche
Projekte«, erganzt
Brennecke.

weil man alle ltem-

Kombinationen separat animieren musste.
Mit einer 3D-Engine ist es hingegen einfach,
die einzelnen Bestandteile zu kombinieren.«

Nach all den Jahren mit Einzelkind-Rollen-
spielen entziickt die Aussicht, endlich wie-
der eine ganze Heldentruppe zu konfigurie-
ren und dirigieren. Warum ist niemand
frither drauf gekommen ist, dieses Prinzip
erneut aufzugreifen? Adam Brennecke
meint dazu, dass Obsidian von jeher iiber-
zeugt war, dass es einen Markt fiir diese Art
von Spiel gebe. Nur erwies es sich jahrelang
als unmoglich, ein mittelgroRRes Budget da-
fiir finanziert zu bekommen: »Von den Pub-
lishern hérten wir Dinge wie: »Nein, ihr
miisst ein richtiges 3D-Spiel machen - &n-
dert die Kameral««. Obsidian war also auf

Bis zur Veroffentlichung soll noch rund ein
Jahr vergehen, doch Obsidian-intern wer-
den friihere Prototypen von Project Eternity
bereits gespielt. Fiir die nachste Testversion
arbeitet das Team daran, die elf Charakter-
klassen samt ihrer Spezialfahigkeiten bis Le-
vel 5 zu integrieren. Tim Cain, ein Veteran
des urspriinglichen Fallout-Teams, ist kiirz-
lich als Vollzeitkraft dazu gestoRRen, die In-
haltsproduktion lauft auf Hochtouren:
Brennecke scrollt durch den hausinternen
Blog, auf dem Teammitglieder ihren Kolle-
gen zeigen, woran sie gerade arbeiten.
Dann springen wir durch einige halbfertige
Schauplatze wie die Gebirgslandschaft, die
unsere Helden auf dem Weg zu einem Dra-
chen-Wyrmling durchqueren. Dort, wo des-
sen Nest eingebaut werden soll, klafft noch

eine Lucke in der Landschaft — das Schup-
pentier entsteht nebenan beim Kollegen,
der Konzeptzeichnungen in ein 3D-Modell
umsetzt. Dann besuchen wir eine Siedlung,
in der sich die einzelnen Gebdude betreten
lassen — auch wenn deren Interieur leer ist,
weil an den entsprechenden Grafikinhalten
noch gearbeitet wird. »Work in Progress«-
Entwicklungsalltag eben, doch die unvollen-
deten Komponenten wirken schon mal
stimmig und verheiBungsvoll.

Obsidians neues Kampfsystem ist derweil
frei von den Restriktionen der D&D-Regeln,
die urspriinglich fiir gesellige Tabletop-Run-
den erfunden wurden. Wer wen fiir wie viel
Schaden trifft, das soll in Project Eternity
klarer sein, dank der Verwendung von Pro-
zentbereichen und weniger Regelausnah-
men, wie sie fir D&D typisch sind. Tim Cain
seufzt ein Beispiel: »Da wirkt >Einschlafern¢
nicht, weil das Ziel ein EIf und dadurch im-
mun ist, aber dieses spezielle Gas setzt sich
dariiber hinweg, doch der Charakter hat ein
Item, dass ihm einen Rettungswurf gibt ...
und so weiter. Wir haben dagegen ein ge-
radliniges System, das in Echtzeit ablauft
und leicht zu verstehen ist. Es ist eine mo-

2011
Dungeon Siege 3
sollte Obsidians
Ruf davon rein-
waschen, standig
verbuggte Spiele
zu verdffentlichen.
Tatsachlich lauft das Action-Rol-
lenspiel groRtenteils fehlerfrei, fei-
ert aufgrund seines vereinfachten
und »konsoligeren« Spielablaufs
jedoch nur maRige Erfolge.

GameStar 07/2013

South Park:

Der Stab der

Wahrheit an, das

Rollenspiel zur TV-Serie. Urspriing-
lich soll es bereits im Marz 2013
erscheinen, nach dem Bankrott
des Publishers THQ und dem
Erwerb der Rechte durch Ubisoft
verschiebt es sich jedoch auf einen
spateren Zeitpunkt.

s Der Name Cain stammt aus dem Hebraischen und bedeu

e 4

2012
Ein bis
dahin unangekiindigtes Projekt
wird bei Obsidian eingestellt, 30
Mitarbeiter verlieren ihren Job.
Das Spiel entstand unter dem Na-
men »North Carolina« und sollte
ein vollig neues Rollenspiel mit
offener Welt werden. Geriichten
zufolge wurde es im Auftrag von
Microsoft exklusiv fiir die nachste
Generation der Xbox entwickelt.

te’;;p 3 e
e
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2012

Nach schlechten

Erfahrungen mit AP ¥
Publishern setzt ¥
Obsidian fiir Project

Eternity auf Kickstar-

ter. Obsidians erstes
Fantasy-Rollenspiel

mit eigener Welt soll sich an den
Klassikern orientieren. Die Kampa-
gne ist ein voller Erfolg und fahrt
rund vier Millionen Dollar ein.




Die Vorbilder

Obsidian versteht Project Eternity als Erben der Infinity-Engine-Klassiker.
1998 versetzte Biowares Baldur’s Gate dem siechenden Rollenspiel-Genre

den dringend nétigten Erfolgsschock

und l6ste mit seinen (vom damals po-

puldren Command & Conquer beein-

flussten) Echtzeit-Taktikkdmpfen und

seiner reichhaltigen Geschichte einen
Abenteuer-Boom aus. Entstanden war Baldur’s
Gate aus einem Prototyp namens Battleground
Infinity. Laut Trent Oster, dem Bioware-Mitbegriin-
der und heutigen Verantwortlichen fiir die Baldur’s

Gate: Enhanced Edition, sollte das Projekt ein »Ragna-

rok-Rollenspiel mit mehreren Religionen« werden.

Doch Feargus Urquhart, der Leiter der In-
terplay-Rollenspielsparte Black Isle, sah die
Demo und riet Bioware, stattdessen Inter-
plays Dungeons & Dragons-Lizenz zu ver-
wenden - fertig war das Erfolgsrezept.

»Erforschung der Welt: [

)
Baldur's Gate« 3

#

»Interaktion mit Beglei-
tern: Baldur’s Gate 2 und

Planescape Torment«

)

| »Spielgefiihl der Kdmpfe: Baldur's

Gate 2 und Icewind Dale 2«

- ——

Bioware benannte seine Infinity-Engine nach dem ur-
spriinglichen Prototypen, entwickelte Baldur’s Gate 2 und : z
verkaufte die Lizenzrechte an Black Isle, das damit die Icewind g ; - .

Dale-Serie sowie Planescape: Torment schuf. »Grafikstil der Umgebung;

Die Verwandtschaft von Project Eternity mit jener Glanzzeit

lasst sich schon alleine am Namen ablesen - »Eternity« bedeutet
»Ewigkeit«, »Infinity« heillt »Unendlichkeit«. Der Eternity-Projekt-
leiter Josh Sawyer verrat zudem, von welchem Klassiker sich das

Team'in welcher Hinsicht inspirieren lasst (siehe rechts).

Baldur's Gate (1998)
Biowares Erstling lautete
eine neue Hochzeit fiir Rol-
lenspiele ein und fesselte
Spieler mit vielschichtiger
Charaktererstellung und
taktischen Kampfen, aber
vor allem mit hervorra-
genden Dialogen und
schillernden Begleitern.

Baldur’s Gate 2 (2000)
Die Fortsetzung schaff-

te das Kunststiick, den
Vorganger nochmal in jeder
Hinsicht zu liberbieten. Die
packende Handlung um das
Erbe des Mordgottes fiihrte
uns durch eine riesige Welt
voller einpragsamer Figuren

Icewind Dale (2000)
Hier spielte nicht die
Handlung die Hauptrolle,
sondern die Kimpfe: Erbar-
mungslos warf das Spiel
die Heldengruppe in eine
ausweglose Situation nach
der anderen. Sich da durch-
zubeillen, verlangte selbst
D&D-Veteranen alles ab.

Icewind Dale 1 und 2«

§ Vsl
' 1%1

Icewind Dale 2 (2002)

Als der Nachfolger erschien,
war die Infinity-Engine lan-
ge altbacken. Dafiir stimm-
ten die inneren Werte, die
Schlachten glanzten erneut
mit Anspruch und Tiefgang
und liefen erstmals nach
den Regeln der dritten
Edition von D&D ab.

_—
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Planescape:

Torment (1999)
Unsterblich und ohne
Gedachtnis suchte der Held
zwischen den Welten nach
seiner Vergangenheit. Kimp-
fe lieBen sich auf Wunsch
umgehen, vor allem faszi-
nierte das Spiel mit seiner

dernere Herangehensweise fiir ein Rollen-
spiel.« Josh Sawyer fligt hinzu: »Wir ver-
wenden einen groBeren Zahlenbereich mit
mehr Detailgenauigkeit — D&D muss dage-
gen mit Wiirfeln funktionieren. Und deren
vier bis 20 Werte kann man eben nicht be-
liebig oft unterteilen.«

Fragt man Team-Mitglieder nach ihren Lieb-
lingsklassen, hort man als Antwort meist
»Cipher« oder »Chanter«. Kein Wunder,
denn wahrend neun der elf Klassen auf eta-

und toller Nebenquests.

blierten D&D-Konzepten basieren - kein
Fantasy-Rollenspiel ohne Krieger, Dieb, Ma-
gier, Priester & Co. — handelt es sich bei die-
sem Parchen um ungewohnliche Obsidian-
Eigenkreationen. Der Chanter lasst sich am
ehesten mit einem Barden vergleichen, er
sorgt fiir Schutz- und Starkungszauber, zum
Beispiel einen Feuerbonus fiir die Waffen al-
ler Party-Mitglieder. Mit seinen »Chants,
also seinen Schlachtgesangen, rezitiert er
Phrasen aus historischen Balladen und er-
weckt damit Geister, wahrend er nebenbei

Dynamische Lichtquellen erhellen Dungeons und Hauser. Man
beachte die detailverliebte Einrichtung des Waffenladens rechts.

hintergriindigen Geschichte.

normal weiterkampft. Die Kombination der
einzelnen Chants sorgt fiir Kombos, denn
nachdem eine Phrase aufgesagt wurde, halt
ihre Wirkung noch einige Sekunden weiter
an. Inzwischen kénnen Sie das nachste Zitat
wahlen, dessen Wirkung sich mit dem vori-
gen liberschneidet. FleiBiges Chanten baut
aulerdem Energie auf, wodurch Angehorige
dieser Klasse gelegentlich einen Schrei aus-
stoRen kénnen. Der ist quasi ein Zauber mit
direktem Effekt, der zum Beispiel alle Geg-
ner in einem bestimmten Wirkungskegel




schadigt. Dann geht es mit dem Chanten
weiter, bis genug Kehlkopfkraft fiir den
nachsten Schrei beisammen ist.

Die Cipher-Klasse lasst sich am ehesten mit
den Psionikern von D&D vergleichen, die
sich mit Gedankenkraft in die Oberstiib-
chen anderer Helden einschleichen und Ob-
jekte per Telekinese bewegen kénnen. Doch
auch hier gibt es einige Unterschiede. Ci-
pher-Fahigkeiten zeichnen sich dadurch aus,
dass sie zunachst eine eher bescheidene
Wirkung entfalten, die durch fortlaufende
Konzentration allmahlich zunimmt. So
wachst zum Beispiel »Mind Jab« vom irritie-
renden Kopfweh zur verheerenden Scha-
densspitze beim gepeinigten Gegner. »Ci-
pher sind in der Lage, die Seele anderer
Leute anzuzapfen und zu manipulieren, um
Energie zu erzeugen, erklart Josh Sawyer
die Klasse. Die Auswirkungen entstehen
rund um die Spielfigur, deren Seele anvisiert
wird, was einige interessante taktische
Méoglichkeiten er6ffnet. Zum Beispiel kann
ein elektroschockendes Energiefeld zwi-
schen Feind und Cipher entstehen, dessen
Wirkungsbereich sich verlagert, wenn die
beiden »Seelengefahrten« sich tibers
Schlachtfeld bewegen. »Ein Cipher benotigt
immer eine andere Person als Anker fiir sei-
ne Fahigkeiten«, betont Sawyer. »Das ist ein
einschrankender Faktor, sorgt aber auch fiir
einige einmalige Effekte.« Dabei ist die Res-
source »Focus« zu beachten, die ein Cipher
durch Attacken erst einmal aufbauen muss.

Das Riistungssystem

Friiher bei Dungeons & Dragons wollten wir im-
mer nur das Eine: den Ruistungswert (Armor
Class) so niedrig wie moglich halten. Je kleiner die-
se Zahl, desto schwieriger ist es, einen Charakter zu
treffen. Doch im Regelwerk von Project Eternity

. gibt es weder Riistungswert noch Rettungswurf.
Stattdessen verfiigt jeder Charakter tiber vier Vertei-
digungswerte, die aufgrund von Attributen, Level,
Ausriistung, Rasse und Klasse kalkuliert werden. Sie
schiitzen vor bestimmten Angriﬁstypen:

Abwehr: Verteidigung gegen die meisten Nah- und
Fernkampf-Attacken, die auf einzelne Ziele gerichtet
sind (z.B. Schwerthieb, Pfeil- oder Gewehrschuss).

Standfestigkeit: vereitelt Angriffe auf Kérperfunktionen
(z.B. Gift, Krankheit) oder den Versuch, das Ziel gewaltsam
zu Uberwaltigen (wie ein Knockdown).

Reflexe: eignet sich ideal zur Abwehr von — gerne auch ma-
gischen - Flachenschaden-Attacken (z.B. Feuerball, Blitz).

Psyche: hilft gegen Angriffe auf Basis von Geist und Wil-
lenskraft (z.B. Person an einer Stelle festhalten).

Bei so vielen Old-School-Zutaten in Project
Eternity stellt sich die Frage nach dem
Schwierigkeitsgrad: Soll der dhnlich knackig
ausfallen wie vor einem Jahrzehnt oder mo-
dernen Sanftheitsbediirfnissen entgegen-
kommen? Sowohl als auch, meint Josh
Sawyer sinngemaR: »Wir wollen, dass die
Kampfe taktisch anspruchsvoll, aber nicht
frustrierend sind. Der Standard-Schwierig-
keitsgrad wird nicht so knallhart sein wie
damals bei Icewind Dale 2, sondern eher auf
dem Niveau von dessen Vorganger liegen.

Wenn dir das immer noch zu viel ist, kannst
du auch eine Stufe runter gehen und es
leichter haben. Gehst du dagegen von der
Standard-Einstellung aus eine Stufe rauf,
dann betrittst du die Schwierigkeitsgefilde
von Baldur’s Gate 2 oder Icewind Dale 2.«
Der hochste Hartegrad hort nicht umsonst
auf den lieblichen Namen »Pfad der Ver-
dammtenc. Fiir die Extraportion Retro-Flair
ist auch ein Experten-Modus geplant, bei
dem diverse Komfortfeatures abgeschaltet
werden, das Interface sparsamer ausfallt
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und es weniger Hinweise gibt. Wer es noch
harter mochte, strapaziert seine Nerven im
Modus »Trial of Iron«: Wie beim Hardcore-
Diablo gibt es nur einen Spielstand - wird
die Party besiegt, wird dieser gel6scht.

Mit Details zur Handlung halt sich Obsidian
zuriick, um den Spielern nicht den Uberra-
schungseffekt zu verderben. Was man ohne
Spoiler-Gefahr wissen darf: Project Eternity
ist im Stiden der Welt angesiedelt, in einer
Kiistenregion namens Dyrwood. »Dein Cha-
rakter wird in ein tibernattirliches Ereignis
verwickelt, und dadurch entsteht ein Rie-
senproblem«, deutet Sawyer an. Reinkarna-
tion ist in der Spielwelt gang und gabe, die
Seelen von Verblichenen werden stets wie-
dergeboren. Wie und warum scheint die
alte Zivilisation der Glanfathans gewusst zu
haben, von der aber nur Ruinen {ibrig sind.

Besonders viel Wert legt man bei Obsidian
aufs Geschichtenerzahlen und die Dialog-
systeme. Gesprache entwickeln in Project
Eternity eine verschachtelte Baumstruktur
ahnlich den alten Infinity-Engine-Spielen.
Nach dem Multiple-Choice-Prinzip wahlen
Sie im Gesprach immer wieder zwischen
mehreren Antworten. Welche Optionen zur
Wahl stehen, hangt auch von Klasse und
Rasse des Hauptcharakters

N Interview Tim Cain

Tim Cain (47) schuf Mitte der 90er-Jahre das erste Fallout und
arbeitete dann bei Troika an Rollenspielen wie Arcanum. Bei Pro-
== ject Eternity kiimmert er sich um Design und Programmierung.

GameStar Uber 15 Jahre
nach Fallout arbeitest du
wieder an einem isometri-
schen Rollenspiel.

Tim Cain Kickstarter gibt
den Fans eben die Gelegen-
heit, zu sagen: »Das ist es,
was ich spielen willl« Nor-
malerweise versuchen die
Publisher, vorherzusagen,
was die Kundschaft in zwei
Jahren haben will; die Bran-
che gerat in einen Trott —
und plétzlich gibt es mas-
sig Shooter. Nicht jeder will
Rollenspiele aus der Ego-
Perspektive spielen. Der
isometrische Stil wurde

vergessen, dabei konnen
3D-Engines diese Art von
Grafik prima darstellen.

p Wie viel Raum fiir
Neuerungen lasst euch
diese Retro-Hommage?

<« Auch wenn viele Ele-
mente wiedererkennbar
sind, machen wir doch ein
modernes Spiel. Jenseits
der vier Standardtypen las-
sen wir uns bei den Klassen
einiges einfallen. Wir haben
auch keine Waffen- oder
Ristungs-Beschrankungen
fir die Klassen; das war ja
so eine alte D&D-Hiirde,
wo ein Zauberer ein Lang-

schwert nicht mal anfassen
wollte. Die Spieler werden
die groBere Freiheit mogen
und alle moglichen Charak-
ter-Kombinationen auspro-
bieren. Im Vergleich zu
frither haben wir zudem
mehr Speicher, sodass
mehr Spielsysteme inein-
ander greifen kénnen. Und
wir entwickeln ein Spiel,
dessen Hauptaugenmerk
auf den Quests liegt: Wir
pflanzen einen Hand-
lungsstrang in Form von
Missionen in diese grolRe
Welt, aber es gibt auch Ne-
benaufgaben zu entdecken.

noch Texte zu dndern. Project Eternity gibt
sich also stumm, aber keinesfalls wortkarg:
Neben den Gesprachen mit NPCs sind auch
komplexe Konversationen zwischen den
Party-Mitgliedern geplant. So soll eine bes-
sere Bindung zu den Co-Charakteren entste-
hen - und vielleicht schwatzen wir auch die
eine oder andere Begleiter-Quest frei. In
welchem AusmaR solche

ab. Zur Verdeutlichung der
Komplexitat ruft Adam
Brennecke einen Beispiel-
Dialog im Story-Editor auf:

Dialoge mit
Folgen

personenbezogenen Ne-
benmissionen eingebaut
werden, wird derzeit im

Team diskutiert. Und wie

Es erscheint ein komplexes
Flussdiagramm mit Dutzenden unterschied-
lichen Gesprachshappchen, zu denen ver-
zweigt werden kann. Antworten wahlen Sie
ganz ohne Zeitdruck, wie man es von
Baldur’s Gate & Co. kennt. Hunderte von
Gesprachen sollen fiir viel Lesestoff sorgen
und auch den Spielverlauf beeinflussen. Als
Vorbild nennt Josh Sawyer abermals Planes-
cape: »In Torment konntest du durch deine
Attribute Aktionen im Verlauf eines Dialogs
auslosen, zum Beispiel jemandem etwas
aus der Hand nehmen oder einem Typen
das Genick brechen. Das war cool, und wir
wollen mehr in dieser Richtung machen.«

Eine Vertonung der Dialoge ist derweil vom
Tisch, um die Kosten im Rahmen zu halten
und den Autoren mehr Flexibilitat zu geben.
Wenn die Sprachaufnahmen erst einmal im
Kasten sind, ist es namlich fast unmoglich,

22 _ Wo stecken Cains friihere Fallou
- &

t- und

sieht es mit weiteren zwi-
schenmenschlichen Optionen fiir die Party
aus? SchlielRlich verbringen die Helden so
viel Zeit zusammen, vermobeln gemeinsam
Monster und kuscheln in Erholungspausen
am Lagerfeuer - ist Liebe am Arbeitsplatz
da ausgeschlossen? »Wenn es zu Charakte-
ren und Story passt, denken wir tiber Ro-
manzen nach«, meint Brennecke, aber die
sollen nicht aufgesetzt wirken und »nicht
so unbeholfen wie in anderen Spielen«.

Wie »gut« oder »bose« sich der Held bei sei-
nen Abenteuern benimmt, soll weitgehend
dem Spieler liberlassen bleiben. Witwen be-
stehlen, Bauern meucheln? Klar, warum
nicht! Allerdings konnen die Entwickler
nicht ausschlieBen, dass es hier Einschran-
kungen geben wird, um Story-Sackgassen
zu vermeiden. Josh Sawyer mochte ohnehin
weg vom Schwarzweil3-Denken, er ver-

Ein Krieger erkundet
ein verlassenes Haus.

Prs ooy

-ﬁgBoyarsky ist in Blizzards Diablo-3-Team, Jason Anderson .;.

gleicht die Entscheidungsschwere mit der
Agonie im Sinne des klassischen griechi-
schen Dramas: »Das ist viel interessanter
als »gutc oder »bse«. Wenn du zwischen
mehreren Kompromissen abwagen musst,
von denen keiner eindeutig angenehm ist,
fallt die Wahl viel schwerer; du musst mit
der Entscheidung ringen.« Wer The Witcher
gespielt hat, wei3, wovon der Mann spricht.
Der Blick auf den Terminplan verursacht
derzeit keine Angstzustande: Das Personal
ist grofRtenteils an Bord, ein weiterer Pro-
grammierer soll noch angeheuert werden,
der sich vor allem um das Interface kiim-
mern wird. Der angestrebte Erscheinungs-
termin im Friihjahr 2014 wirke realistisch,
schlieBt Adam Brennecke. Und falls Project
Eternity doch mehr Zeit brauchen soll, hat-
ten die Kickstarter-Fans dafiir wohl mehr
Verstandnis als ein auf Quartalsergebnisse
schielender Publisher. Heinrich Lenhardt / "Gr

Comeback der
Partygdnger

Heinrich Lenhardt
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Mit einem Helden-Sechserpack handge-
malte Landschaftsbilder erforschen und
grolRe Abenteuer erleben — wie konnte das
nur jemals aus der Mode kommen? Wer vor
gut einem Jahrzehnt PC-Rollenspieler war,
der kennt die Freuden der Party-Aufpappe-
lung: Geduldig briitete man lber Talent-
wahl und Ausriistungsoptimierung seiner
aus vielfaltigen Klassen bestehenden Trup-
pe, durch lange Dialoge lernten wir jede
Spielfigur als Personlichkeit kennen. Kamp-
fe waren keine mit Beute und Zusatzregeln
getarnten Ego-Shooter, sondern pausier-
bare taktische Schlachten, die wir als Feld-
herr und nicht als Einzelkampfer bestritten.
Project Eternity scheint all diese Qualitdten
gut einzufangen und schmirgelt zugleich
den Genre-Rost weg: Regeln und Grafik
werden behutsam genug modernisiert, da-
mit im Kern das Old-School-Feeling erhal-
ten bleibt, das Obsidian seinen 73.986 Kick-
starter-Unterstlitzern versprochen hat.

55



1&1 DSL
INTERNET

DEUTSCHES INSTITUT
FUR SERVICE-QUALITAT

is fiir volle 24 Monate,
24,99 €/Monat.

1.PLATZ

Intemnetanbieter

DAS BESTE WLAN 2

J 1&1 HomeServer fiir 0,— €: WLAN-
Modem und Telefonanlage in einem.

J 6.000 - 50.000 kBit/s zum Sparpreis!

_InRuhe Expertenrat? Defekt? Morgen
ausprobieren: Jederzeit: neu bei lhnen:

MONAT ANRUF TAG
TESTEN GENUGT VORORT 1un d1 .de

W' W W 02602/96 90

ins dt. Festnetz oder immer kostenlos fiir 5,— €/Monat mehr mit der 1&1 Telefon-Flat. Anrufe in alle dt. Mobilfunknetze 19,9 ct/Min. 1&1 HomeServer fiir 0,— € (Hardware-Versand 9,60 €).
24 Monate Mindestvertragslaufzeit.



=Rt I . 2

Wie aus einem kaum gespielten M'eiiensteih:'da.s étfol’greich’ste Kickstarter-Projekt
der Spiele-Geschichte wurde - und warum das tiberhaupt kein Wunder ist.

Von Jochen Gebauer und André Peschke

Publisher:
Status:

Genre: Entwickler:

Termin:

GameStar.de/Quicklink/8324

s ist schwer zu fassen, dieses
Planescape: Torment. lhm
wird nachgesagt, es sei das
beste Rollenspiel aller Zeiten,
ein mutiges, ja verwegenes
Projekt, das eine Geschichte
erzahle, wie sie in diesem Medium noch nie
erzahlt worden sei, eine ebenso tragische
wie tiefgriindige Geschichte, die man un-
moglich beschreiben kénne, ohne sie dabei
zwangslaufig zu entzaubern. Es fallt nicht
leicht, sich einem Spiel zu ndhern, das so
bewundert wird, und vielleicht ist das auch
ein Grund, warum so viele Menschen dieses
Planescape: Torment nie gespielt haben.
Man muss Deus Ex nicht moégen oder Sys-
tem Shock 2 oder die anderen Ublichen Ver-
dachtigen, von denen immer dann die Rede
ist, wenn das Gesprach gegen Mitternacht
bei den besten Spielen aller Zeiten an-
kommt, aber Planescape: Torment ist heilig,
und die Gegenbehauptung kame dem Ver-

Die Welt von Numenera ist
ahnlich abgefahren wie das
Planescape-Universum..

g

such gleich, im Anglistik-Kolloquium zu er-
kldren, warum Shakespeare tiberschatzt sei.
Nein, es fallt nicht leicht, sich so einem Spiel
zu nahern, aber genau das muss man tun,
um zu verstehen, warum der geistige Nach-
folger gerade zum bislang erfolgreichsten
Kickstarter-Spieleprojekt wurde. Knapp 4,2
Millionen US-Dollar hat Torment: Tides of

Vollvertonung?
Auf keinen Fall!

Numenera gesammelt, mehr als Project
Eternity sowie Double Fines Broken Age —
obwohl dem Spiel langst nicht mehr jene
Mainstream-Aufmerksamkeit zuteil wurde,
die beispielsweise Tim Schafer genoss.

Der Erfolg von Project Eternity oder Broken
Age lie sich in gewisser Weise vorausah-

e

-Armbanduhr mit iiber 20 Millionen US-Dollar. .

nen. Das eine verhiel3 ein neues Baldur’s
Gate, das andere ein neues Monkey Island -
beides Spiele, die sich nicht nur hervorra-
gend verkauften, sondern von der Klientel
auch tatsachlich gespielt wurden. Planes-
cape: Torment hingegen war ein Ladenhii-
ter, der selbst in der Rollenspiel-Renaissance
der spater 90er nur miihsam seine Produk-
tionskosten einspielte, und trotz seines ma-
kellosen Ansehens bleibt es bis heute ein
erstaunlich ungespielter Meilenstein. Dem
Autor dieser Zeilen jedenfalls haben im Lau-
fe der Jahre bemerkenswert viele Kollegen,
diverse bekannte Entwickler und zahlreiche
eingefleischte Rollenspiel-Fans gestanden,
dass sie Planescape: Torment noch nie ge-
spielt haben. Begleitet wurde diese peinlich
beriihrte Offenbarung tibrigens nahezu im-
mer von der Bitte, sie um Gottes willen nie-
mandem zu erzahlen - ein bisschen so, als
miissten sie zugeben, dass sie gerade mit
der Frau ihres besten Freundes geschlafen




Aktuell existiert lediglich eine
Tech-Demo der Engine. Den
Iso-Look des Vorgangers will s

Torment aber beibehalten. 3 4 >

ment erwacht der Namenlose
in einer Totenhalle und erinnert
sich an nichts.

hatten. Colin McComb lacht schallend, als
wir ihm diese Anekdote erzahlen. McComb
war Co-Autor von Planescape: Torment und
ist nun der kreative Chef hinter Tides of Nu-
menera. »Also mir hat noch keiner gestan-
den, dass er Planescape nicht gespielt hat,
sagt er. Und fligt kurz danach hinzu: »Aber
wenn ich so driber nachdenke, dann ware
das ja, als wiirde mir jemand sagen, dass er
mit MEINER Frau geschlafen hat.«

Um die Relevanz von Planescape: Torment
zu begreifen, muss man zundchst verste-
hen, was es nicht ist: eine klassisch-epische
Fantasy-Erzahlung namlich. »Bei unserem
Spiel ging es nicht um die Rettung der
Welt«, sagt Colin McComb. »Es ging darum,
genau ein einziges Leben zu retten: deins.«
Die Suche des namenlosen Helden nach
seiner Identitdt war nicht bloR eine philo-
sophische Betrachtung von Schuld und
Suhne; es war die uralte Suche nach der
Natur des Seins. Die zentrale Frage von Pla-

Zu Beginn von Planescape: Tor-

nescape: Torment lautet: Was kann das
Wesen eines Menschen dndern? Eine be-
friedigende Antwort auf diese Frage, so
viel Entzauberung sei erlaubt, bleibt das
Spiel schuldig, denn so einfach macht sich
Planescape: Torment die Sache nicht. Es
antwortet stattdessen mit einer Gegenfra-
ge: Was, wenn dir die Antwort nicht ge-
fallt? Das ist harter Erzahlstoff, eine Meta-
Ebene, die mehr vom Spieler verlangt als
Entwickler das normalerweise wagen. In
einer Phase, in der sich das Medium fir ein
breites Publikum zu 6ffnen beginnt,
schldgt Planescape: Torment die Tiir zum
Elfenbeinturm zu. »Natirlich«, antwortet
Colin McComb auf die Frage, ob das Team
die Befiirchtung hatte, sein Publikum zu
Uberfordern. »Wir wussten, dass wir ein
paar Sachen gemacht hatten, die den Leu-
ten lber den Kopf wachsen konnten. Aber
gleichzeitig dachten wir eben auch, dass es
da drauBen genug Leute gibt, die verste-
hen, was wir sagen wollten.« Aus heutiger

Der Name des Windes erhielt me
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Sicht war die Veroffentlichung von Planes-
cape: Torment ein unfassbares Risiko. Kein
groBer Publisher wiirde sich 2013 trauen,
ein Spiel zu finanzieren, in dem Konzepte
wie eine Konsens-Realitat (Dinge existier-
ten nur deshalb, weil genug Menschen
glauben, dass sie existieren) noch zu den
nebensdchlichen Themen gehoren. »Wir
hatten von Interplay die Unterstiitzung,
inhaltlich genau das zu machen, was wir
machen wollten, erinnert sich der Produ-
zent Guido Henkel. »Das gab Colin und
Chris [Avellone; der damalige Lead Desig-
ner, heute verantwortlich fir Project Eter-
nity] einen Freibrief fur bizarrste Ideen.«

Ein solcher Freibrief existiert inzwischen
nur noch als Kickstarter-kampagne. Die
Chance, einen Nachfolger von Planescape:
Torment im traditionellen Publisher-Modell
zu realisieren? »Keine, sagt Colin McComb.
Und Projektleiter Kevin Saunders erganzt:
»Wir haben jetzt ein Budget von vier Millio-
nen Dollar. Andere Spiele haben 50 Millio-
nen. Es gibt ein paar Sachen, die moderne
Spiele einfach haben miissen und die wir
mit diesem Budget nicht realisieren kénn-
ten. Aber manche dieser Sachen will unser
Publikum tiberhaupt nicht.« Ein Beispiel da-

Ein wechselhafter
Gott

fiir sind vollvertonte Dialoge. »Vollverto-
nung?«, fragt Colin McComb. »Auf keinen
Fall! Selbst wenn wir unbegrenzte Mittel
hatten, wiirden wir das nicht machen. Wir
werden eine ganze Menge Text haben, und
das ist eigentlich die Pramisse des ganzen
Projekts. Mit Text kannst du Dinge machen,
die mit Videos einfach nicht gehen. Neh-

Wasteland 2

£

Planescape: Torment war nicht
nur extrem textlastig — es gab
auch sprechende Kleiderschranke.

men wir mal an, wir rei3en ein Loch in die
Realitdt und es krabbeln Millionen von Spin-
nen heraus - das lasst sich mit Worten so
viel beangstigender umsetzen. Als Video-
sequenz ware das ein monumentaler Auf-
wand und das Ergebnis am Schluss trotz-
dem nicht so beeindruckend.«

Tides of Numenera ist ein dezentrales Pro-
jekt. Wahrend Colin McComb in Michigan
arbeitet, sitzt Entwickler inXile (Wasteland
2, siehe Kasten) im 2.000 Meilen entfernten
Newport Beach, Kalifornien. Als McComb
von Ex-Interplay-Chef und inXile-Griinder
Brian Fargo gefragt wird, wen er unbedingt
im neuen Torment-Team braucht, steht
Adam Heine ganz oben auf seiner Liste. Die
Sache hat lediglich einen Haken: Der ehe-

Torment: Tides of Numenera ist nicht die einzige Fortsetzung eines Klassikers, die aktuell
beim Entwickler inXile produziert wird. Das Team von Brian Fargo arbeitet parallel auch
noch an Wasteland 2, das Ende dieses Jahres erscheinen soll. Genau wie Torment wurde
auch Wasteland 2 als Kickstarter-Projekt finanziert - allerdings sammelte das postapoka-
lyptische Rollenspiel »nur« 2,9 Millionen US-Dollar ein. Spielerisch orientiert sich Waste-
land 2 eng an der goldenen RPG-Ara der 80er-Jahre. In rundenbasierten Kampfen steuern
wir bis zu sieben Party-Mitglieder, von denen wir zu Spielbeginn vier selbst erstellen. Kau-
fer des Spiels sollen librigens auch eine Version des ersten Wasteland aus dem Jahr 1987
erhalten, der Rechte-Inhaber EA hat einem entsprechenden Bundle zugestimmt.

- i

O ug, er heile Adahn, erschien tatsachlich ein NPC na

malige Co-Autor von Planescape: Torment
lebt heute in Thailand, wo er mit seiner Frau
ein Waisenhaus betreibt. Als McComb ihn
anruft, sagt Heine trotzdem zu - obwohl er
seit tiber zehn Jahren an keinem Spiel mehr
gearbeitet hat. Fiir Heine und McComb ist
Tides of Numenera eine personliche Her-
ausforderung, die Gelegenheit, zu beweisen,
dass Planescape: Torment nicht blof3 ein
gliicklicher Zufall war, dass sie den Hohe-
punkt ihres kiinstlerischen Schaffens nicht
schon langst tiberschritten haben. Ob sie
Angst vor dieser Moglichkeit hatten, wollen
wir wissen, ob sie sich davor flirchten,am
Ende zu scheitern und anerkennen zu miis-
sen, dass sie nie mehr etwas so GroRRartiges
erschaffen werden. »Oh, sagt Colin Mc-
Comb. »Oh ja.« Und Adam Heine seufzt:
»Fast jeden verdammten Tag«.

Beinahe ware die Sache schiefgegangen, be-
vor sie richtig angefangen hatte. »Die erste
Story, liber die Adam und ich nachgedacht
hatten, war ein richtiges Epos, erzahlt Co-
lin McComb. »Aber irgendwann sagten wir
uns, hey, das ist ne tolle Geschichte, aber sie
fihlt sich irgendwie nicht nach Torment an.
Und plétzlich haben wir gemerkt, ja klar, es
geht ja auch um das Schicksal einer ganzen
Schopfung und nicht bloR um das Schicksal
eines einzigen Menschen, der versucht, sei-
nen Platz in diesem Universum zu finden.
Als wir das realisiert hatten, dachten wir,
heilige Scheile, wir miissen dringend zu-
riickrudern.« Das Resultat ist eine Hand-
lung, die den Plot von Planescape: Torment
gewissermalflen auf den Kopf stellt. Der
Spieler iibernimmt die Rolle des »letzten
VerstofRenen«. Diese VerstoRenen dienen ei-
nem uralten Wesen, dem »Changing God«
(sinngemaR: der wechselhafte Gott), als
korperliche Hiillen, in denen sein Bewusst-
sein immer wieder neu geboren wird. Hat
ein Korper seinen Zweck erfullt, dann wirft
er ihn achtlos beiseite und fliichtet in einen
neuen. Was der wechselhafte Gott aber
nicht ahnt: Sobald er eine Hiille verlassen
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Der Fantasy-Autor Patrick . b

Rothfuss verfasst fiir _ 1
Torment einen Gefahrten 3

des letzten VerstoRBenen. " ‘

hat, entwickelt sie ein eigenes Bewusstsein.
Als letzter VerstoRener machen wir uns also
auf die Suche nach diesem Wesen, denn sei-
ne Unsterblichkeit hat die Aufmerksamkeit
des »Angel of Entropy« geweckt — und die-
ser Engel will nicht nur den Changing God
vernichten, sondern auch die VerstoBenen.
Parallelen zu Planescape: Torment sind da
laut Colin McComb durchaus beabsichtigt,
auch wenn Tides of Numenera nicht mehr
im Planescape-Setting spielt, sondern in der
von Monte Cook entworfenen Pen&Paper-
Welt Numenera. Wahrend wir im ersten
Torment standig mit den teils abscheuli-
chen Taten friiherer Inkarnation des namen-
losen Helden in Beriihrung kamen, sollen
wir im geistigen Nachfolger mit den Ent-
scheidungen des wechselhaften Gottes
konfrontiert werden, denn manche Figuren
erinnern sich noch sehr gut an unseren Kor-
per - und an die Dinge, die dieser Korper ge-
tan hat. Im weiteren Spielverlauf soll es au-
Rerdem moglich sein, in das Bewusstsein
der anderen VerstoRRenen zu wechseln. Die
zentrale Frage von Tides of Numenera lau-
tet: Was ist ein einziges Leben wert?

»Das ist der Bart
von Rothfuss«

Bis zur Antwort miissen wir uns aber noch
eine Weile gedulden. Nachdem Tides of Nu-
menera bei der Finanzierung etliche Bonus-
Ziele knackte, dauert die Entwicklung bis
2015. Laut Colin McComb haben die Auto-
ren zwar schon eine genaue Vorstellung,
wobhin die Reise gehen soll, aber die eigent-
liche Arbeit hat gerade erst begonnen. Dia-
loge, NPCs und auch die Gefahrten des Hel-
den miissen geschrieben, ein Grafik-Gerdist
im traditionellen Iso-Look auf Basis der Uni-
ty-Engine programmiert und grundlegende
Design-Entscheidungen getroffen werden.
Véllig offen ist beispielsweise noch, ob die
Kampfe in Echtzeit oder rundenbasiert ab-

28  /Dasvon Monte Cock entworfen
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Unser Planescape-Test |

Bei unserem Test in GameStar 02/2000 verliehen wir Planescape: Torment 82 Punkte — ge-
wiss keine schlechte Wertung, aber auch keine lberirdische. Unser Tester Heinrich Len-
hardt bemangelt damals die hohe Komplexitat, den unbarmherzigen Schwierigkeitsgrad
und die trockene Prasentation des Abenteuers, lobt es aber auch ausdriicklich: »Hardcore-
Rollenspieler, die gerne haufenweise Informationen tiber vollig fremdartige Spielwelten
konsumieren, werden Torment heiraten wollen. Morbides Szenario, frische Monster, irre
Partymitglieder, magische Tatowierungen sowie das dialog- und ratsellastige Spielprinzip
wirken gleichermal3en irritierend wie inspirierend.« Aus heutiger Sicht hatte es dennoch
auch das eine oder andere Wertungspiinktchen mehr sein diirfen.

laufen. Der Projektleiter Kevin Saunders will ~ Teams. Adam Heine erzahlt: »Wir hatten
zunachst verschiedene Konzepte entwerfen  Entwickler aus anderen Studios, Menschen
und danach jene Leute fragen, die das Re- mit Vollzeit-Jobs, die uns gefragt haben, ob
sultat spater auch spielen sollen: die Unter-  sie irgendwie mitwirken diirfen«. Er klingt
stiitzer bei Kickstarter. Fest steht unterdes- immer noch voéllig verbliifft tiber die gewal-
sen, dass sich die Kaimpfe (wie schon im tige Unterstiitzung fiir sein Projekt. Aber
Original) grundsatzlich vermeiden lassen das musste er eigentlich gar nicht sein.
sollen, falls der Spieler das will und die ent-  SchlieRlich reden wir vom geistigen Nach-
sprechenden Gesprachsoptionen sowie At- folger von Planescape: Torment, dem besten
tribute wahlt. »Ich kann noch nicht mit Si- Rollenspiel aller Zeiten. apzic

cherheit sagen, dass wir es schaffen,
erklart Colin McComb, »aber wir wiirden
gerne ein Spiel machen, bei dem man nicht
ein einziges Mal kimpfen muss, wenn man
das nicht mochte«. Einen der oben erwahn-
ten Gefahrten wird iibrigens ein gewisser
Patrick Rothfuss schreiben — geneigten Fan-

| Endlich!

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

tasy-Lesern vielleicht als Autor der Konigs- Ich unterstiitze Kickstarter-Spiele norma-
mérder-Chronik (Der Name des Windes, lerweise nur sehr ungern, weil ich es unfair
Die Furcht des Weisen) bekannt. Wie Colin finde, dass die Unterstutzer das finanzielle
McComb es geschafft hat, den aktuellen Risiko tragen, aber am méglichen Erfolg
Darling der modernen Fantasy-Szene fiir nicht partizipieren. Fiir Torment musste ich

R SRR U R e SHENAYC I 2|lerdings eine Ausnahme machen, das

ich auf einer Convention in Indianapolis und glngogtjlr.nlclht andirsr"dftnln ICZ bevyuhndﬁre
: L i : as Original so vorbehaltslos, dass ich ohne

i Lektor Secte pIOt?“Ch' el : falsche Ubertreibung behaupten kann,

nicht der Bart von Patrick Rothfuss? Also bin

: : X 2 mich auf kein Spiel so sehr zu freuen wie
ich hingegangen, um ihm zu erzéhlen, dass auf diesen Nachfolger. Gewiss, die Fallhohe

ich ein totaler Fan von Der Name des Win- ist enorm und fir eine seridse Prognose ist
des bin, und er fragte mich, was ich denn so es noch viel zu friih. Aber Colin McComb
mache, und ich sagte, ach, ich entwerfe Tab- und seine Kollegen sagen nicht nur genau
letop-Spiele und ich habe an Planescape: die richtigen Dinge, sondern verspriihen
Torment gearbeitet - und er ruft, oh mein dabei auch eben jene beinahe kindliche Be-
Gott, ich liebe dieses Spiell« Neben Patrick geisterung, die in dieser Branche viel zu sel-

R TR I T R Y VN [ de S ten geworden ist. Als ich Colin zum Ab-
Autor von Planescape: Torment, einen Ge- schluss des.Ge'spraches bitte, Planes'cape:

i : 45, s Torment mit einem Wort zu beschreiben,
fahrt.en belsteuern,georg_e Ziets (Neve.rwm- dann kénnte die Antwort auch fiir den
ter Nights 2) und Brian Mitsoda (Vampire: Nachfolger gelten: tollkiihn.

Bloodlines) sind ebenfalls Teil des Design-
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Termin-Update

Spiel

0x10¢

Age of Wonders 3

Anno Online

Arma3

Assassin’s Creed 4

Battle Worlds: Kronos
Battlefield 4

Call of Duty: Ghosts
Command & Conquer
Company of Heroes 2
Cyberpunk 2077

Das Schwarze Auge: Black Guards
Das Schwarze Auge: Demonicon
DayZ

Dark Souls 2

Die Sims 4

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

Prey 2

Project Cars

Project Eternity

Rainbow Six: Patriots
rFactor 2

Sacred 3

Shroud of the Avatar
Splinter Cell: Blacklist

Star Citizen: Squadron 42
The Bureau: XCOM Dedlassified
The Elder Scrolls Online

The Witcher 3: Wild Hunt
Thief

Total War: Rome 2

Torment

Warface

Wasteland 2

Watch Dogs

Wolfenstein: The New Order

World of Warplanes

CED In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

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

Action
Ego-Shooter

Action-Simulation

Entwickler

Mojang

Triumph Studios
Blue Byte

Bohemia Interactive
Ubisoft Montreal
King Art Games
Digital Illusions
Infinity Ward
Bioware Victory
Relic

(D Projekt Red
Daedalic

Noumena Studios
Bohemia Interactive
FromSoftware
Maxis Software
Codemasters

Larian Studios
Larian Studios
Bioware

Trion Worlds

Red 5 Studios
Daedalic

Rockstar North
Valve

Crytec Nottingham
Bioware

Human Head
Slightly Mad Studios
Obsidian Entertainment
Ubisoft Montreal
Image Space

Keen Games
Portalarium

Ubisoft Montreal
Cloud Imperium Games
2K Marin

Zenimax Online

(D Projekt Red
Eidos Montreal
(reative Assembly
inXile

Crytek

Inxile Entertainment
Ubisoft Montreal
MachineGames

Wargaming.net

Preview(s)

06/13

09/12
05/13
06/13

02/12,10/12, 04/13
10/12
04/13
06/13
02/12

06/13

09/1

04/13
01/13

07/13

07/13

02/12

11/12

05/13

04/13

12/12
7/12,12/12,05/13
04/13

05/13
09/12, 04/13
07/13

10/12
08/12,07/13
07/13

Potenzial

Sehr gut
Sehr qut

Sehr gut
Sehr gut

Gut

Sehr gut

Gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Gut

Termin

2. Halbjahr 2013
3. Quartal 2013
3. Quartal 2013
31. Oktober 2013
2013

3. Quartal 2013
5. November 2013
2013

25.Juni 2013
2014

3. Quartal 2013
2. Quartal 2013
2013

2013

31. Dezember 2014
2013

2.Juli 2013

3. Quartal 2013
4. Quartal 2013
2013

2. Halbjahr 2013
4. Quartal 2013
2013

2015

2014

2014

2013

2. Quartal 2014
April 2014

2013

2013

2013

2014

22. August 2013
2014

23. August.2013
2013

2014

2014

3. September 2013
2014

1. Halbjahr 2013
Oktober 2013
22. November 2013
4. Quartal 2014
2013

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

GameStar 07/2013




Preview

Wolfenstein: The New Order
Mit machtigen Kampf-
Robotern zwingen die Nazis
ganz Europa in die Knie.

B.J. Blazkowicz riickt aus,
um ordentlich Altmetall zu

produzieren.

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 07/2013

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 gutc.

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

Marvel Heroes

Das kommt im Juni

Termin-Update

/

Gazillion Entertainment 04.06.2013

" \?W‘f\_

Remember Me Dontnod Entertainment 07.06.2013
Dark Realmforge 14.06.2013
The Raven — Legacy of a Master Thief King Art Games 20.06.2013
Company of Heroes 2 Relic Entertainment 25.06.2013
Die Sims 3: Inselparadies Maxis 27.06.2013
Ride to Hell Retribution Eutechnyx Limited 28.06.2013
Deadpool High Moon Studios 28.06.2013
Leisure Suit Larry Reloaded Replay Games Juni 2013
Shadowrun Returns Harebrained Schemes  Juni 2013
MotoGP 13 Milestone Studios Juni 2013
Dungeons & Dragons:

Chronicles of Mystara Iron Galaxy Juni 2013

Darauf warten die GameStar-Leser

1 Grand Theft Auto 5 A 2
2 Battlefield 4 v 1

3 The Elder Scrolls Online - 3

4 Assassin's Creed 4: Black Flag - 4
5 Dragon Age 3: Inquisition - 5

6 Half Life 3 A 11
7 Star Citizen: Squadron 42 ) 16
8 Command & Conquer - 8
9 Thief ) 13
10 Watch Dogs - 10
11 The Witcher 3: Wild Hunt v 7
12 Mass Effect 4 A 17
13 DayZ v 12
14 Total War: Rome 2 Vv 6

15 Das Schwarze Auge: Blackguards A -
16 Cyberpunk 2077 [ 9

17 Company of Heroes 2 A 20
18 Batman: Arkham Origins A -
19 Doom 4 A 22
20 Starcraft 2: Legacy of the Void Vv 18
21 Call of Duty: Ghosts - 21
22 Half Life 2: Episode 3 ) -
23 Fifa 14 A =
24 Civilization 5: Brave New World - 24
25 Far Cry 4 A -

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 06/13
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HNIVISM Ego-Shooter

- Wolfenstein
- The New Order

Panzerhunde, Arier-Tests und ein Toy Boy: Das neue Wolfenstein geizt nicht mit
skurrilen Zutaten und schreibt ganz nebenbei die Weltgeschichte um. vonobis vetin

Angespielt

Genre: Ego-Shooter Publisher: Bethesda Entwickler: MachineGames (Wolfenstein: The New Order ist das Erstlingswerk)
Termin: 2013 Status: zu 60 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7240

as ware, wenn? Diese
Frage hat sich wohl
jeder schon einmal
gestellt. Was ware,
wenn sich das eigene
Erbgut anders ver-
knotet hatte und man als Frau geboren
worden ware statt als Mann (oder umge-
kehrt)? Wie sdhe die Welt heute aus, wenn
die Anschlage vom 11. September verhin-
dert worden waren? Solche Gedankenspiele
faszinieren auch Schriftsteller wie den Eng-
lander Robert Harris. Der beschaftigt sich in
seinem 1992 erschienenen Roman »Vater-
land« mit der Frage, was denn gewesen
ware, wenn Deutschland den zweiten Welt-
krieg gewonnen hatte — und lasst den Leser
an der imaginaren 75. Geburtstagsfeier von
Adolf Hitler teilhaben. Alternativweltge-
schichte (so der Fachausdruck) mit Nazis ist

32 Alternativweltgeschichte, die sich auf reale historische Fakten bezieht, wird als kontrafraktische Geschichte bezei. GameStar 07/2013

B!

auch in Wolfenstein: The New Order ange-
sagt. Darin wird allerdings nicht gefeiert,
sondern gefeuert. Als einziges deutsches
Magazin haben wir den schwedischen Ent-
wickler MachineGames besucht und den
Shooter sogar schon angespielt.

Der Executive Producer Jerk Gustaffson und
sein Team begriiBen uns in ihrem Studio di-
rekt Giber einem Einkaufszentrum im be-
schaulichen Uppsala, 70 Kilometer nérdlich
von Stockholm. Nicht unbedingt der Ort, an
dem man die virtuelle Verwirklichung von
Hitlers Allmachtsfantasien vermuten wiir-
de. »Wir wollen Wolfenstein mit The New
Order einen neuen Anstrich geben, erzahlt
Gustafsson. Deshalb setzen die Entwickler
diesmal nicht wahrend des zweiten Welt-
kriegs an, sondern danach: Der Faschismus
hat triumphiert, Deutschland die Welt un-

Wenn so viele Gegner gleichzeitig
auf Blaskowicz zustiirmen, wird es
brenzlig. Deshalb sollte man so oft
wie moglich nach Deckungsmog-
lichkeiten Ausschau halten.

terjocht. Gewaltige Kuppelbauten ragen in
den Berliner Himmel, weite Teile der Erde
zittern unter der deutschen Terrorherr-
schaft. Ermoglicht haben den Sieg des Bo-
sen vor allem neue und fortschrittliche

Deutschland hat die
Welt unterjocht

Technologien, an denen die Nazis in gehei-
men Forschungslaboren ausgiebig getiiftelt
haben - teils mit grausamen Menschenver-
suchen. So stapfen zum Beispiel futuristi-
sche Kampfroboter durch die StraBen und
deutsche Soldaten schwingen Waffen, die
man eher in einem Science-Fiction-Shooter
erwarten wiirde. Und um das alles zu top-




Ego-Shooter PREVIEW

Die bedrohlichen Kampfroboter

sind zdhe Gegner. Sie verfiigen liber

immense Feuerkraft und haben

ihren einzigen Schwachpunkt am

rot gliihenden Kopf.
|

.
pen: Sogar der erste Mensch auf dem Mond ist ein Nazi. Moment mal, Kampfroboter? / f 7
Raumfahrt? Ja, da ist er wieder, der »Over the Top-Twist« von Wolfenstein. ¥ ' .,,r'_ 4
-

Das Szenario klingt nach Alternativwelt-Ballertrash, und mehr erwarten wir von einem_,f’ .‘ ! J'
Wolfenstein auch gar nicht. Allerdings soll der Story diesmal eine gréRRere Bedeutun‘%‘?
kommen. Eine so grofe, dass die Entwickler gar nicht von einem Shooter sprechen, $ondern
von einem »Story-driven First-Person Action-Adventure«. Danke, diese Begriffe hattgﬁ uns e
beim Marketingphrasen-Bingo noch gefehlt! Denn natiirlich bleibt Wolfenstein eifi rein-
rassiger Shooter, der diesmal eben etwas mehr erzahlen soll als die Vorgénger — was nach
deren platten »Baller die Nazis / 9
weg«-Geschichten auch nicht . .
songderlich schwierig wird. The Serlen'urgEStE|n B-J-
W Ordenepic!t inden Blaskowicz soll es mal wieder richten
1960ern, also liber 15 Jahre _
nach dem alternativen Ende des (J -' | ‘e

zweiten Weltkriegs. Der Haupt-
charakter? Na klar, der amerikanische Spezialagent B.J. Blaskowicz, wer sonst?'jAIIérdlpgs |st
B.J. zundchst nicht der knallharte Held, sondern bekommt im Prolog des Spielss(der 1946

spielt und von dem wir in Schweden noch nichts zu sehen bekommen) orden'f)lrfh was auf |
den Deckel. Schwer verletzt wird er an die polnische Kiiste geschwemmt und'in ein Kranken==+ |
haus gebracht. Dort liegt er 14 Jahre im Koma, wahrend um ihn herum der gesamte Globfu§

in den Nazi-Abgrund strudelt. Ehrensache, dass sich der wieder erwachte Blaskowicz dlr kt

dem weltweiten Widerstand anschlief3t, um den Nazis endgiiltig das Handwerk z Ieg’e |

»Die Erkundung der bizarren Welt ist ein groBes Thema in The New Order, bekra lét';.!] é
Gustafsson. Um dann ldchelnd anzufiigen: »Neben der ganzen Action naturllqﬁ« — i

Das heil3t nun aber nicht, dass uns hier eine Art Nazi-GTA mit offener Welt er
lich muss B.). in Wolfenstein: The New Order hauptsachlich durch lineare Leve
moglichst viele Nazi-Schergen aus den Springerstiefeln pusten. Die Schaupla
wicklern zufolge tiber den ganzen Erdball verstreut, schlieRlich haben die Deutsche L i
bales Imperium errichtet. Die an sich lineare Ballerei soll The New Order immer Wi;;Fr durch } Nl
Fahrzeugabschnitte auflockern, unter anderem muss B.J. in den polnischen Berggn a‘ feinem §
Motorrad vor den Nazis fliichten oder die Katakomben von Berlin _xs .J I !
mit einem Mini-U-Boot erkunden - klingt irgendwie nach James
Bond. Ahnlich wie 007 kimpft Blaskowicz zudem nicht allein. Als
erste Verbiindete prasentieren uns die Entwickler Anja, eine zier-
lich-briinette Schonheit. Die polnische Krankenschwester pappelt
Blaskowicz auf und tritt spater mit ihm in den Widerstand ein.
Doch damit genug des Vorgeplankels, wir wollen endlich mal et-
was vom Spiel sehen! Bevor wir selbst Hand anlegen kénnen, spie-
len uns die Entwickler erst mal eine Szene vor.

=ein glo—

Kein Mehrspieler-
Modus 5

Der Fokus von Wolfenstein: The =
New Order liegt klar auf dem Story- £

Modus. Daher sind auch keinerlei Starken

Mehrspieler- oder Koop-Modi ge-

plant, wie uns die Entwickler in

Ein Zug donnert durch die Nacht. An Bord: B.J. Blaskowicz und Schweden bestatigten. Zusatzlichen {8
Anja. »Die beiden wollen unerkannt von Polen nach Berlin rei- Anreiz nach dem Durchspielen wird
sen«, weist uns Jerk Gustafsson ein. Wir blicken aus der es dennoch geben. Unter anderem
Ego-Perspektive auf ein Tablett mit zwei dampfenden . sollen unterschiedliche Schwierig-

: . A keitsgrade und - ganz in der Serien-
Tassen Kaffee und wollen im edel eingerichteten tradition — versteckte Extras die

Speisewagen gerade zu Anja gehen, als pl6tzlich ) a Spieler auch nach dem Abspann bei
der Waggon erzittert und ein KamM"’;. \ Laune halten.

einstapft. Er begleitet eine altq?___Fralj Emd_ ei- A 1

Al aﬁﬁ‘{erzulande beschlagnahmte erste Wolfenstein- -Spiel gilt als einer der Urvater des modernen 3D-Shooters. 33 \Y

GameStar 07/2013



MV Ego-Shooter

Im luxuriésen eingerichteten Spei-
sewaggon des »Eisenpfeils« kommt
es zur Konfrontation mit Frau Engel.

Die Obersturmbahnfiihrerin gehort
zu den Oberbdsewichten im Spiel.

nen Jiingling, beide hochdekoriert in deut-
schen Uniformen und miteinander turtelnd
wie Teenager. »Die Frau ist Obersturmbann-
flihrer Engel, erklart Gustafsson, »sie ist ei-
ner der Oberbésewichte im Spiel.« Und ihr
Begleiter? »Das ist Bubi, ihr Geliebter und
eine Art Toy Boy.« Aha. Blaskowicz will sich
gerade mit dem Kaffeetablett am Tisch des
ungleichen Parchens vorbeimogeln, als ihn
Frau Engel am Arm packt: »Nicht so schnell,
junger Mann. Setzen Sie sich«.

Wie ein Shooter der
spaten 90er-Jahre

Frau Engel mustert B.J. mit eiskaltem Blick
und meint dann trocken: »Ich méchte sie ei-
nem Test unterziehen. Damit lassen sich die
Spuren unreinen Blutes in einem Menschen
feststellen. Ich bin mir sicher, dass sie den
Test mit Leichtigkeit bestehen werden. Und
wenn nicht, dann werde ich sie erschief3en.«
Bubi neben ihr kichert wie ein Schuljunge.
Und bevor wir es uns versehen, hat die Na-
zi-Dame zwei Karten auf den Tisch gelegt.
Eine zeigt einen verfiihrerischen Mund, die
andere ein Auge. »Welches Bild erregt Sie
mehr?«, fragt Engel. Der Prasentator muss
per Tastendruck eine Karte auswahlen. Was
passiert, wenn er sich falsch entscheidet?
Gleichzeitig schielt er zur Waffe, die eben-
falls auf dem Tisch liegt - und sich per Tas-
tendruck aufheben liel3e -, entscheidet sich

aber trotzdem fur die Karte mit dem Mund.

Die nachsten beiden Karten zeigen eine Blu-
me und einen Schmetterling. »Welches Bild
lasst Sie mehr Gliick empfinden?«, will En-
gel wissen. Blaskowicz wahlt den Schmet-
terling. »Was erfiillt Sie am meisten mit Ab-
scheu?«, fragt Engel und halt zwei Karten
mit einer Spinne und einem Totenkopf hin.
Der Held deutet auf die Spinne. »Gut,
beendet Engel den Test, »wdren Sie ein
Nichtarier, hatten Sie zur Waffe gegriffen.«
Und entl3sst uns im Anschluss hysterisch
lachend mit dem Kaffee zu Anja.

So eine Szene hatten wir in einem neuen
Wolfenstein nicht erwartet. Hier wird tat-
sdchlich geredet statt geschossen! Noch
dazu wirft die Kartenwahl Fragen auf. Vor
allem die, ob die Szene anders ausgegangen
ware, wenn wir uns anders entschieden
hatten. »Lasst euch liberrascheng, grinst
Gustafsson. Viele Moglichkeiten wird es
vermutlich nicht geben, aber immerhin hat-
te sich B.J. ja die Waffe auf dem Tisch
schnappen kénnen. Der Produzent fligt an:
»Mit solchen Szenen wollen wir die Ge-
schichte um Blaskowicz deutlich intensiver
und personlicher erzahlen.« Eine Entschei-
dung soll zudem den weiteren Verlauf der
Handlung so stark beeinflussen, dass es ein
alternatives Ende geben wird. Abgesehen
davon bleibt Wolfenstein: The New Order
aber ein Shooter. Davon kénnen wir uns
jetzt in einer zweiten Demo-Szene liberzeu-
gen - und endlich selbst spielen!

Ortswechsel. Wir befinden uns mit Blasko-
wicz in einem Auto. Regen prasselt auf den

Vorsicht vor Stand-MGs! Die statio-
ndren Geschiitze konnen Blasko-

wicz in Sekundenschnelle ausschal-
ten. Daher sollte die Konzentration

zuerst auf ihnen liegen.

34 Die Nazis hieRen in den deutschen Versionen der letzten Wolfenstein-Spiele stets »Clan der Wolfe«

Asphalt, die roten Doppeldecker-Busse am
StraBenrand lassen keinen Zweifel daran,
dass wir in London sind. Unser Fahrer heif3t
Bobby, er dient ebenfalls im Widerstand.
Etwas mulmig ist uns schon, als wir eine
deutsche StralRensperre passieren und auf
das Ziel unserer Fahrt zurollen: die »Nau-
tica«. Das riesige Gebaude schalt sich vor
uns aus dem Regen wie ein duschendes Un-
geheuer, hunderte Meter hoch ragt der
Komplex in den wolkenverhangenen Him-
mel. Hier sollen wir fiir den Widerstand
Angriffshelikopter zerstéren und nach wich-
tigen Dokumenten Ausschau halten. Mit
den Worten »Viel Gliick, B.J.« driickt uns
Bobby eine Knarre in die Hand, lasst uns
aussteigen und rast im nachsten Moment
in vollem Tempo auf den Haupteingang zu.
Die Wucht der folgenden Explosion reiSt
uns von den FiiBen, eine meterhohe Statue
kracht vor uns auf den Boden. Wir rappeln
uns auf und erledigen die ersten anstiir-
menden Nazis mit unserer Pistole.

Wir laufen weiter auf das Gebaude und die
Trimmerlandschaft davor zu, als wir pl6tz-
lich von einem wiitenden Roboterhund an-
gefallen werden. Wir ziehen uns zuriick und
feuern wild auf das bedrohliche Vieh. »Pan-
zerhunde sind zdhe Gegner, lacht Jerk
Gustafsson neben uns, »am besten umgeht
ihr sie.« Wir fliichten lieber, héren das gieri-
ge Klaffen hinter uns und sehen gerade
noch, wie das Biest hinter uns von einem he-
rabfallenden Gerollteil zerquetscht wird.
Jetzt haben wir fast den zerstérten Eingang
der Nautica erreicht, missen vorher aller-
dings noch durch einen Zaun, der der Explo-
sion offensichtlich standgehalten hat - war-
um auch immer. Fiir solche Hindernisse
gibt’s in The New Order einen futuristischen
Schweilbrenner, der ein wenig an den Plas-
ma-Cutter aus Dead Space erinnert. Entwe-
der verschiel3t Blaskowicz damit kurze Licht-
wellen oder mit der Zweitfunktion einen
gebiindelten Laserstrahl, der sich prima
dazu eignet, Tiiren aufzuschweiRen. Wir be-
treten durch einen Trimmer-Korridor und
am brennenden Autowrack vorbei den licht-
durchfluteten Eingang der Laboranlage und
werden direkt von einem groBen Kampfro-
boter liberrascht, der in der Halle patrouil-
liert. Das ndchste Feuergefecht beginnt.

Die SchieRRereien fiihlen sich angenehm
rund an, wie bei Rage erinnert das Waffen-
verhalten von Wolfenstein: The New Order
stark an die Shooter der spaten 90er-Jahre.
Das gilt Uibrigens auch fiir die restliche
Spielmechanik: Wenn wir zum Beispiel ge-
troffen werden, sinkt zuerst unsere Schild-
energie, danach geht es der Lebensenergie
an den Kragen, die sich nur teilweise wieder
regeneriert. So wandert unser Blick ebenso
hektisch wie regelmaRig nach unten zur
Energieanzeige, eine Augenbewegung, die
man heutzutage »dank« der liberprasenten
Selbstheilung schon fast verlernt hat. Darii-
ber hinaus funktioniert das Deckungssys-
tem ausgezeichnet. Zwar klemmt sich Blas-
kowicz nicht direkt hinter Vorspriinge und
dahinter in die Ho-
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Gegner im Fokus
AR

Die technisch weitentwickelten
Nazis machten beim Anspielen
schon einen guten Eindruck. Sie ge-
hen clever in Deckung und greifen
manchmal sogar von der Seite an.

FuBsoldat

Die Standardgegner
im Spiel. Treten

cke gehen und per Steuerkreuz oder Maus-
bewegung hinter dem sicheren Schutz her-
vorlehnen, um Gegner auszuspahen. So
lange darf er sich dann allerdings nicht be-
wegen. Das funktioniert wie schon in ande-
ren Teilen der Serie und verleiht dem Spiel
ein erfrischendes »Old-School-Gefiihl«. So
ballern wir dem Mech aus der Deckung
mehrere Pistolensalven in den Stahlschadel,
bis er letztendlich zuckend und funkenspri-
hend seinen Dienst quittiert.

Im nachsten Raum wartet keine Erholung,
sondern die nachste Gegnerhorde, die hek-
tisch Angriffsbefehle bellt. Ein Soldat hat ein

»A nazi on the moon.
Fuck you, moonl«

Stand-MG bemannt, Miindungsfeuer blitzt
auf. Unsere Schildanzeige rast nach unten,
wir fliichten hinter eine niedrige Mauer und
klauben anschlieRend eine Maschinenpistole
auf. Die Waffenpalette in Wolfenstein: The
New Order soll von historischen bis futuris-

Die deutsche
Version

Wolfenstein. Ein Be-

griff, der deutschen
Jugendschiitzern

Schweillperlen auf die

Stirn treibt. SchlieRlich sind die bis-
herigen Teile der Serie hierzulande
nur in geschnittener Form oder gar
nicht erschienen. Kein Wunder,
drehten sich die Shooter doch im-
mer um den zweiten Weltkrieg, Na-
zis sowie mysteridse Technologien
und Okkultismus, auRerdem prang-
ten an jeder Ecke Hakenkreuze und
Runen. Deshalb geht auch Wolfen-
stein: The New Order den ent-
scharften Weg. Der Titel soll in
Deutschland erscheinen, aber na-
tiirlich ohne verfassungsfeindliche
Symbole, die Gegner heilen nicht
Nazis, sondern schlicht »Das Re-
gime«. Der Rest des Spiels soll dage-
gen komplett unangetastet bleiben.
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tisch anmutenden Knarren ein buntes Pot-
pourri bieten, viele Waffen lassen sich zudem
beidhandig fiihren. Ubertriebene Superkraf-
te soll es dagegen nicht mehr geben. Wir
schnappen uns ein Medikit und erledigen
nach und nach die Nazis, bevor wir mit einer
platzierten Granate das Geschiitz ausschal-
ten. »Es lohnt sich, sich in den Gebieten ge-
nauer umzusehen, hakt Jerk Gustafsson ein.
»In diesem Raum gibt es zum Beispiel einen
Luftungsschacht, durch den ihr hinter das
Geschiitz gelangen kdnnt.« Im fertigen Spiel
soll es noch mehr solcher Details geben, zum
Beispiel Objekte wie Fasser oder Nachbildun-
gen von Kampfflugzeugen, die Blaskowicz
von der Decke schieBen und auf Gegner kra-
chen lassen kann.

Die ndchste Station ist eine Halle mit einem
gigantischen Mondmodell in der Mitte, der
»Moon Domec. Stahlerne Treppen fiihren
um den Nachbau herum nach oben, tiberall
patrouillieren feindliche Soldaten. Blasko-
wicz beurteilt die Szenerie mit einem marki-
gen Zweizeiler (»They sent a nazi to the
moon. Fuck you, moon!«) und eroffnet das
Feuer. Teile des Modells krachen zu Boden,
Putz spritzt von der Decke, Tische und Stiihle
werden in ihre Einzelteile zerlegt. Teile der
Umgebung sind bei Wolfenstein: The New
Order zerstorbar, so weit wie Battlefield 3
geht der Titel aber nicht. Nach und nach
kampfen wir uns bis zur Spitze des Modells
vor, Nazis purzeln nach unseren Treffern die
Treppen herab, die Kampfatmosphare ist
dicht und intensiv. Das liegt vor allem an den
Gegnern, die oft clever in Deckung gehen,
uns mit Sperrfeuer eindecken oder auch mal
versuchen, uns in die Seite zu fallen. Oben
angekommen, finden wir in einer Kiste zwei
futuristische Schrotflinten. Dieser Zuwachs
an Feuerkraft bleibt von Blaskowicz nicht un-
kommentiert: »| got some bad news for you,
Fritz!l« Mit den beiden Wummen in den Han-
den ballert sich B.J. seinen Weg durch einen
Wartungsschacht. Um hier weiterzukom-
men, mussen wir eine Luke 6ffnen, diese ist
allerdings mit Drahten gesichert. Da hilft nur
eines: Kurzschluss! In einer Art Minispiel
missen wir die beiden Controllersticks (wir
spielen mit dem Gamepad) so bewegen, dass
sich die Enden der beiden Drahte beriihren.
Solche auflockernden Einlagen wird es im

\ meistin Gruppen

4 aufund versuchen
Blaskowicz mit
Sperrfeuer in
Deckungen zu
zwingen. Dann
werfen sie Granaten
oder versuchen
sogar, von der Seite
anzugreifen.

Wachroboter

Die kleineren Mechs dienen den
Nazis hauptsachlich als Wachein-
heiten, um groRere Anlagen oder
Gebaudekomplexe zu beschiitzen.
Ein Schwachpunkt ist ihr Kopf. Ist
der zerstort, wird der komplette
Roboter lahmgelegt.

Heavy Guard

Die groRen Briider der Wachrobo-
ter verfligen liber deutlich mehr
Feuerkraft, sind allerdings auch
deutlich langsamer als ihre kleinen
Gegenstlicke. Hier hilft nur eine be-
sonders dicke Wumme.

Panzerhund

Die metallenen Vier-

beiner sind ausdauernde und zdhe
Gegner. Mit Kugeln sind die kaum
zu bremsen, hin und wieder muss
sich Blaskowicz auf Gliick und die
Umgebung verlassen - bei der
Prasentation wurde ein Exemplar
zum Beispiel von einem Schutt-
brocken zerschmettert.

Deutsche Rufe aus den Spielen wie »Mein Leben!« haben Kultstatus im Internet.
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Spiel haufiger geben. Einen kurzen Funken-
flug spater haben wir die Luke gedffnet und
gelangen durch einen Liftschacht in die For-
schungsstation. Erwahnenswert: Die gesam-
te Nautica scheint ein zusammenhangender
Level zu sein, der zu keinem Zeitpunkt von
Ladepausen unterbrochen wird.

Die gesuchten Dokumente liegen zwischen
Mikroskopen und blinkenden Apparaturen
auf einem Schreibtisch. Jetzt nur noch die
Helikopter zerstoren! Wir wollen den Raum
gerade verlassen, als uns ein Glaskasten mit
einer riesigen Laserwaffe ins Auge fallt. Die
mussen wir haben! Also hiipfen wir auf den
Kasten, schweiRen zwei Schlésser auf und

Riesenlaser gegen
Riesenroboter

reiBen die Wumme aus ihrer Verankerung.
Das bleibt nicht unbemerkt, sofort schrillen
Alarmsirenen und uniformierte Deutsche
stiirmen schreiend in den Raum. Ein Druck
auf den Abzug und der erste Angreifer zer-
platzt wie eine liberreife Tomate - hallo,
USK! Auch der Rest des Wachtrupps wird im
wahrsten Sinne des Wortes in seine Einzel-
teile zerlegt, die Wande wechseln die Farbe
von kaltem Grau auf warmes Rot. Und just,
als wir die nachste Tiir passieren wollen,
donnert vor uns ein meterhoher Mech durch
die Wand, zerrei8t das Metall wie Papier-
schlangen und baumt sich briillend vor uns
auf. Und Sekundenbruchteile danach ein
schwarzer Bildschirm. Unsere Anspielzeit
mit Wolfenstein: The New Order ist zu Ende.
Dass wir direkt weiterspielen wollen, zeigt,
dass MachineGames auf einem guten Weg
sind. The New Order vereint das Spielgefiihl
der alten Teile mit technischen Spielereien
und interessanten Sequenzen wie dem Arier-
Test im Zug. Die Shooter-Mechanik funktio-
niert sehr solide, vor allem die Lebens- und

MachineGames

MachineGames existiert seit 2009, da-
mals wurde das Studio von Jim Kjellin,
Magnus Hogdahl, Fredrik Ljungdahl, Jens
Matthies, Kjell Emanuelsson, Michael
Wynne und Jerk Gustafsson gegriindet.
Samtliche Griindungsmitglieder waren
vorher bei Starbreeze beschaftigt, das
unter anderem fiir The Darkness oder
The Chronicles of Riddick: Escape from
Butcher Bay verantwortlich zeichnete.
2010 wurde MachineGames von Zeni-
Max aufgekauft, Wolfenstein: The New
Order ist das erste Projekt des Teams.
Der Sitz von MachineGames ist Uppsala
in Schweden, in den Biiros arbeiten
knapp 60 Leute.

An herausfordernden Gegnern wird es im Spiel nicht
mangeln. Gott sei Dank ist auch Blaskowicz hervorra-
gend bewaffnet, hier riickt er dem Riesenroboter mit
einer monstrosen Laserkanone auf den Leib.

Die Retro-Hightech-Nazis erinnern
mit ihren dunklen Masken stark an
die Helghast aus der Killzone-Serie.

Schildenergie gibt dem Spiel einen gewissen
Retro-Charme. Dazu kommen die riesigen
Bauten, die bizarre alternative Geschichte
und die futuristische Technologie. Die Welt
zu entdecken ist gleichermaRen interessant
wie aufregend, dhnlich wie das Gefiihl, das
wir hatten, als wir in Bioshock das erste Mal
in der Tauchkugel Kurs auf Rapture nahmen.

Technisch macht The New Order ebenfalls
schon eine sehr gute Figur. Kein Wunder,
schlieBlich schlummert unter der Wolfens-
tein-Haube die potente id-Tech-5-Engine,
die zuletzt in Rage zum Einsatz kam. Die ge-
zeigten Levels sind detailliert und stim-
mungsvoll, bei den Schusswechseln glanzt
die Engine mit tollen Partikel- und Feueref-
fekten. Gleiches gilt fiir die gedampfte
Lichtstimmung, die perfekt zum diisteren
Unterton des Spiels passt. Uberrascht sind
wir von der guten Qualitat der deutschen
Sprecher. Gerade der Dialog mit Obersturm-
bannfiihrer Engel ist perfekt lippensyn-
chron und wirkt zu keinem Zeitpunkt »ame-
rikanisiert«. Bei ihrem Liebhaber Bubi hort
man dagegen sofort den dsterreichischen
Dialekt heraus. Jerk Gustafsson merkt an,
dass man bei der Vertonung bewusst auf
Muttersprachler gesetzt hat, um die Stim-
men so natiirlich wie méglich wirken zu las-
sen. Das klappt auch hervorragend, lediglich
manche Angriffsschreie der deutschen Sol-
daten wirken gekiinstelt.

Der erste Eindruck von Wolfenstein: The
New Order ist also positiv. Natiirlich bleibt
abzuwarten, ob die Story wirklich eine der-
art groRe Rolle spielt wie versprochen. Und:
Die sehr traditionelle Shooter-Mechanik
kann sowohl Fluch als auch Segen sein. Zwar
gefallen die serientypische Deckungsmecha-

36 Die Wewelsburg bei Paderborn gilt als Vorbild fiir Schloss Wolfenstein.

nik und die »altmodischen« Energie- und
Panzerungsanzeigen, allerdings muss sich
erst noch herausstellen, ob die Ballerpassa-
gen nicht zu linear-langweiligen SchieRbu-
denabschnitten verkommen. Aufschliisse
dariiber kann wohl erst eine fortgeschritte-
ne und vor allem spielbare Version geben.
Und bis zu der miissen wir uns eben noch
fragen: Was ware, wenn? v

Bioshock
mit Nazis

Tobias Veltin
Redakteur
tobi@gamestar.de

Ich gestehe, das neue Wolfenstein hat mich
liberrascht. MachineGames gief3t ein solides
Shooter-Fundament, das sich toll anfuhlt, und
schmiickt es dann mit Erzahlsequenzen aus.
Der Titel verabschiedet sich zwar nahezu
komplett von der Okkultismus-Thematik,
wartet dafiir aber mit dem interessanten Al-
ternativszenario auf - der serientypische An-
flug von Wahnsinn bleibt also erhalten. Es
mag komisch klingen, aber ich bin ziemlich
gespannt, was die Nazis im fertigen Spiel
noch so alles mit ihrer Technologie auf der
Welt angestellt haben. Auch die Erzahlweise
scheint den ein oder anderen Uberraschungs-
moment bereitzuhalten - die Verhorszene im
Zug fand ich jedenfalls schon klasse.

Somit kdnnte Wolfenstein: The New Order
tatsachlich deutlich mehr werden als ein
generischer 08/15-Shooter — auch wenn es
in Spielmechaniken durch und durch ein
Shooter ist Mal sehen, wie gut Machine-
Games die lineare SchieRerei letztlich ver-
packt — oder ob’s doch nur bei den guten
Ansatzen bleibt.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 07/2013



/B owtl’nl!g_lgd:rsverbund Rhein-Ruhr!

UBER 150x IN DEUTSCHLAND & iranes wons | ([T{Tubel

%SI\TURN

S0O00!" MUSS TECHNIK




Niemand steht gerne bei Rot an der
Ampel. Aber wenn alle Griin haben,
dann ist das auch irgendwie doof.

Watch Dogs

Was Watch Dogs auf keinen Fall sein will: Assassin’s Creed in Chicago. Woran uns
Watch Dogs trotzdem erinnert: Assassin’s Creed in Chicago. vonjochen cebauer

Genre: Action Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montréal (Assassin’s Creed 3, GS 01/13: 89 Punkte)

AngeSChaUt Termin: 22.11.2013 Status: zu 75 % fertig
GameStar.de/Quicklink/7911

in bisschen schmunzeln mis-  sen erleben wir eine rund halbstiindige Pra- Spielelemente von Watch Dogs organisch

sen wir schon: Gerade hat Ai-  sentation der Open-World-Aspekte, immer- aus dem simulierten Chicago wachsen.

den Pearce ein Verbrechen hin live gespielt von Chef-Designer Danny

vereitelt, aus einem harmlo- Belanger - ein Name, vor dem sich Ful3gan- Ein Beispiel: Beim Schlendern durch die

sen Streit drohte handfester ger in Acht nehmen sollten. Ubisoft Montré-  StraBen hackt sich der Protagonist Aiden

Baseballschlager-Ernst zu al stellt diese offene Spielwelt nicht ganzzu-  Pearce in die SMS-Unterhaltung eines Dro-
werden, da fahrt er auf der anschlieBenden  fallig in den Mittelpunkt der ersten grofRen gendealers — und erfahrt so im Vorbeige-
Verfolgungsjagd prompt einen unschuldi- Pressetour, denn Jonathan Morin ist erkenn-  hen, dass der Kumpel dieses Dealers einen
gen Passanten liber den Haufen. »Hopplax,  bar stolz auf seine dynamische Welt. Wo wir ~ Mord plant. Erst jetzt wird der »Missions-
kommentiert Jonathan Morin, »das durfte in anderen Open-World-Spielen von einem ort« auf der Karte markiert und Aiden kann
seinem Ruf jetzt nicht unbedingt zutrdglich  Hotspot zum nachsten hetzen, sollen die entsprechend eingreifen. Oder es kurzer-

gewesen sein«. Sogleich tadelt eine Textein-
blendung: »Homicide: -15«. Wo gehobelt
wird, wollen wir gerade denken, als Aiden Im Multiplayer-Modus hat ein
nicht nur einen beeindruckenden Auffahr- anderer Spieler diese Uberwa-
unfall produziert, sondern danach auch bei chungskamera iibernommen.
dem Versuch scheitert, die Reifen des vor-
ausfahrenden Baseballschlager-Schwingers
zu zerschiel3en. Zivilcourage kann ganz
schon gemeingefahrlich sein.

Um wen es
sich bei dieser

tatowierten

U : DETORERE
Jonathan Morin ist der Creative Director von : S o L I L - delt? Ist noch
Watch Dogs, er fiihrt uns beim Vor-Ort-Ter- % : T : : ein Geheimnis

min in Paris durch eine Demo-Version. Selbst — : f - genau wie
Hand anlegen diirfen wir nicht; auch Story- ' ﬂ"e e(;lge”t“Che
Missionen gibt’s keine zu sehen, obwohl laut andlung.
Morin mehr als 100 geplant seien. Stattdes-

38 Homicide kann im Englischen sowohl »Mord« als auch »Totschlag« oder »fahrldssige Totung« bedeuten. GameStar 07/2013



Die Entwickler versprechen, dass
sich der Fuhrpark so realistisch
steuert wie bei »jedem Rennspiel«.

Wenn Aiden die Pistole zlickt, dann
hat das Konsequenzen: Die fliehenden
Passanten rufen gleich die Polizei. Die
haben schlieBlich auch Handys.

hand bleiben lassen: Im Gegensatz zur
Uberfahrenen Passantin nimmt ihm das kei-
ner krumm - schlielich hat Aiden ja im
wahrsten Sinne des Wortes nichts getan
und wurde beim Nichtstun auch von nie-
mandem gesehen. Das Reputationssystem
von Watch Dogs basiert also fundamental
darauf, dass Verbrechen (oder gute Taten)
wirklich wahrgenommen werden. Wiirde
Aiden beispielsweise unentdeckt das Bank-
konto einer alleinerziehenden Mutter pliin-
dern, dann wiirde ihn das Spiel fiir diese
moralische Schweinerei nicht bestrafen; es
wiisste ja keiner, dass er dahintersteckt.

Aber wer ist dieser Aiden Pearce eigentlich?
Er ist besessen von den technischen Uber-
wachungsmoglichkeiten des Chicagos der
nahen Zukunft, nachdem seiner Familie ein
schreckliches Ungliick zustie® und er nun
sicherstellen will, dass so etwas nie wieder
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passiert — natiirlich vergeblich. Klingt
schwammig? Finden wir auch, aber Ubisoft
Montréal riickt nicht mit Details zur Story
heraus. »Das sollen die Spieler selbst erle-
ben«, sagt Morin. Diese andeutungs-
schwangere Geheimniskramerei ist bedau-
erlich, denn Aiden fehlt
momentan noch spiir-
bar das Profil. Ein mo-
derner Racher soll er
sein, bloR kommt das
bislang einfach nicht
riiber, weil sein Charakter und seine Moti-
vation bestenfalls grob umrissen werden.
Gerne hatten wir mehr erfahren als die oh-
nehin schon langst bekannten Story-Happ-
chen, vielleicht mal einen Dialog oder eine
Zwischensequenz, aber der Wunsch blieb
Vater des Gedankens. Trotz all der schon
oft gelobten Highlights dieses potenziell
spannenden Spiels muss die Frage erlaubt

Bei einer Verfolgungs-
jagd hackt Aiden die Tiir-
steuerung und lasst den
Polizeiwagen gegen das
plotzlich geschlossene
Garagentor krachen.

Ein Mann und sein
Smartphone

sein: Gibt’s liberhaupt mehr zu erfahren?
Steckt in Watch Dogs tatsdchlich eine
spannende Geschichte mit glaubhaften
Figuren? Oder schweigen die Entwickler,
weil sie nichts zu sagen haben?

Immerhin ldsst sich Morin neue Details zum
Multiplayer-Modus entlocken. Der namlich
soll eng mit der Singleplayer-Kampagne
vernetzt sein. Sprich: Wahrend unser Einzel-
spieler-Aiden seinen Einzelspieler-Aufgaben
nachgeht, kann es durchaus passieren, dass
ihm zwei Multiplayer-Spieler in die Suppe
spucken - oder unter die Arme greifen. Laut
Morin bekommen wir dabei aber nicht not-
wendigerweise mit, dass sie liberhaupt da
sind — und uns gerade in die Suppe ge-
spuckt haben. Sie steigen einfach in unsere
Partie ein, treiben ihr Unwesen und steigen
wieder aus. Das klingt nach dem Konzept
des eingestellten The Crossing; wie genau
es funktioniert, will Ubisoft aber erst spater
bekanntgeben. Wieder schade, denn so lasst
sich kaum beurteilen, ob diese spannende
Idee bloRB eine spannende Idee bleibt oder
integraler Bestandteil des Einzelspieler-Er-
lebnisses wird. Sicher ist immerhin schon,
dass sich Watch Dogs auch offline spielen
lassen wird. Wer keine Storenfriede mochte,
sperrt sie einfach aus. Nebulds bleibt indes
die angekiindigte Unterstiitzung von mobi-
len Plattformen. So sollen wir per Smart-
phone auch von unterwegs ins Spiel einstei-
gen kénnen. Das passt gut zum Szenario,
Details verrat Ubisoft allerdings noch nicht.

Die Zweifel wegen der schwammigen Story-
und Multiplayer-Elemente sollen allerdings
nicht bedeuten, dass Watch Dogs einen
schlechten Eindruck hinterlassen hatte. Die
Open-World-Mechaniken haben uns prima
gefallen, auch wenn
Watch Dogs immer
wieder frappierend an
eine gewisse Meuchel-
morder-Reihe erinnert
- und das nicht nur,
weil Assassin’s Creed vom selben Studio
stammt und Aiden fast so behdnde durch
Chicago klettert wie Ezio liber die Dacher
von Florenz. Wollen wir ndmlich die in
»Grids« unterteilte und schon zu Spielbe-
ginn véllig offene Welt erkunden, dann soll-
ten wir uns dazu in Kontrollzentren hacken.
Erst dann wird die Karte des jeweiligen
Grids aufgedeckt und Aidens Smartphone

Starken

Moglichkeiten

+ offene Spielwelt

+ atemberaubende
Verfolgungsjagden

Schwachen

- Steckt genug Abwechs-
lung drin?

- Wie spannend sind Story
und Figuren?

Uspriinglich wurde Watch Dogs unter dem Codenamen »Nexus« entwickelt. 39

Actionspiel NIV

+ unverbrauchtes Szenario
+ viele spannende Hacking-
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Keine Aktion ohne Konsequenzen: Beim
Stiirmen eines CtOS-Kontrollzentrums pfeift
Aiden aufs heimliche Vorgehen und ballert
die Wachen kurzerhand tiber den Haufen.

Ob das wirklich eine gute Idee war? Jetzt

flimmert Aidens Foto durch die Nachrich-
ten und der Besitzer dieses Waffenladens
wird misstrauisch: Ist das nicht der Kerl ...

...aus dem Fernsehen ? Oh doch! Prompt
alarmiert der Inhaber Uber seinen Panik-
knopf die Polizei. Und aus der vermeint-
lichen Einkaufstour wird pl6tzlich eine ...

... halbsbrecherische Verfolgungsjagd
durch die Strallen Chicagos. Jedenfalls fiir
die Polizisten, denn dank seinem Smart-
phone hat Aiden immer griine Welle.

mit dem Supercomputer CtOS (Central Ope-
rating System) verbunden, der die Elektro-
nik der gesamten Stadt tiberwacht. Hat da
jemand »Aussichtspunkt« gefliistert und an
Kirchtiirme gedacht? Wir jedenfalls schon -
und gleich danach an die AuBenposten von
Far Cry 3, denn diese Kontrollzentren sind
gut bewacht. Eine Moglichkeit: ballern.
SchlieRlich besitzt Watch Dogs nicht nur ein
Deckungssystem a la Mass Effect, sondern
auch ein umfangreiches Waffenarsenal,
»wie man es von jedem Shooter erwartet«

Mit seinem Smartphone identifiziert
Aiden potenzielle Verbrechensopfer und
kann entsprechend einschreiten.

(Morin). Andere Moglichkeit: Wir hacken
uns mit Aidens Smartphone in die Uberwa-
chungskameras, spahen so die Position der
Wachen aus, lenken einen Gegner ab, indem
wir einen Gabelstapler via Handy rauf- und
runterfahren lassen, und schleichen vorbei.

Uberhaupt: das Smartphone! Ist Aiden ein-
mal mit dem CtOS vernetzt, dann gefallen
uns die spielerischen Moglichkeiten aus-
nehmend gut. Die Polizei hockt uns im Na-
cken? Einfach uiber ein paar Verkehrspoller
brausen und die Dinger anschlieBend auf
Knopfdruck hochfahren lassen. Alternativ
jagen wir lber eine Kreuzung und schalten
danach samtliche Ampeln gleichzeitig auf
Griin. Diese Sorte Griine Welle richtet in Re-
kordzeit einen famosen Blechschaden auf
dem Asphalt an. Gerade diese Verfolgungs-
jagden hinterlassen einen tollen, weil rasan-
ten und trotzdem glaubhaften Eindruck, zu-
mal die Kl der Polizeifahrzeuge ebenso
aggressiv wie clever wirkt. Geskriptet sei
das tibrigens zu keinem Zeitpunkt, behaup-
tet Morin: Die Entwickler sind von ihrem dy-
namischen Verfolgungssystem so liber-
zeugt, dass es auch in den Story-Missionen
zum Einsatz kommen soll.

In vielen Situationen soll uns lbrigens das
sogenannte Fokus-System unter die Arme
greifen. Mit Vollgas um die Ecke brettern,
dabei eine Ampel umprogrammieren und
vielleicht noch die Uberwachungskamera
dort driiben blind schalten - das kénnte in
die Hose gehen, jedenfalls zu Beginn. Also
wechselt Watch Dogs in solchen Szenen in
eine Zeitlupe, um — wie Jonathan Morin es
formuliert — dem Spieler die Sprache des
Spiels beizubringen. Optional lieRe sich das
aber auch deaktivieren. Bleibt die Frage, wie
viele Worte die Spielsprache liberhaupt ver-
steht — also wie viel Abwechslung in den
ganzen Smartphone-Aktionen steckt. Ent-
wickeln sich die spielerischen Moglichkeiten
weiter? Bleibt’s bei den bislang gezeigten
Aktionen? Damit - und natiirlich mit der
Geschichte sowie der Kl - diirfte Watch
Dogs letztlich stehen und fallen.

An liebevollen Details hingegen mangelt es
dem Spiel schon jetzt nicht. So hacken sich

40 Mit rund 2,7 Millionen Einwohnern ist Chicago die drittgrote Stadt der USA.

Morin und Belanger beispielsweise liber ei-
nen WiFi-Hotspot in das Wohnzimmer eines
»Actionfiguren-Sammlers« — wo der gerade
mit einer geklauten Schaufensterpuppe ...
nun ja ... flirtet. Oder sie laden einen eben
im Radio gehorten Song in den Mediaplayer
von Aidens Smartphone. »Songs kosten uib-
rigens Geld«, erklart Morin — und lacht, als
wir die Augenbrauen heben. »Natdirlich In-

Techtelmechtel mit einer

Schaufensterpuppe

game-Wahrung, kein Echtgeld!« Ja, er lacht,
aber wir trauen den Publishern heutzutage
alles zu. Zum Abschluss der Prasentation
werfen die beiden noch ein Spiel im Spiel
an: »Invasion« heif3t die fiktive Smartpho-
ne-App, bei der sich im Virtual-Reality-Stil
eine kunterbunte Alien-Invasion lber die
StralRen und Passanten von Chicago ergieft.
Und da sage noch einer, Minispiele seien
eine abgedroschene Angelegenheit. I

Potenzial ohne
Ende

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

Hatten Sie mich vor dem Termin in Paris ge-
fragt, auf welches Spiel ich mich dieses Jahr
so richtig altmodisch freue, dann hatte ich
Watch Dogs gesagt. Das Szenario ist groR-
artig, die spielerischen Méoglichkeiten po-
tenziell grenzenlos. Nach dem Besuch in Pa-
ris freue ich mich zwar immer noch auf
Watch Dogs, aber ein paar nagende Zweifel
haben sich inzwischen eingeschlichen.
Wirklich aufregende Ankiindigungen? Fehl-
anzeige - stattdessen gab’s einen erheb-
lichen Teil der gezeigten Features schon in
diversen Trailern zu sehen. Mehr zu den Sto-
ry-Missionen oder dem bislang ziemlich
blassen Aiden? Auch Fehlanzeige. Verstehen
Sie mich nicht falsch: Ich erwarte nun wirk-
lich keine Spoiler. Aber ein Spiel wie Watch
Dogs lebt nicht zuletzt von spannenden
Missionen und interessanten Figuren. Wa-
rum Ubisoft davon liberhaupt nichts zeigt?
Keine Ahnung — GTA 5 schafft’s doch auch.

GameStar 07/2013
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IHR SUCHT NACH

EPISCHEN
ABENTEUERN IN
EINER
FANTASY-WELT
VOLLER

DRACHEN?

Uber 300 Drachen erwarten dich - zdhme
und trainiere Sie fUr die Schiacht!

Die WELT
DER DRACHEN

MEISTER
DES KAMPFES

EINE HERAUSFORDERUNG
FUR MMO-SPIELER

In Auratia sind Drachen allge-
genwartig.  Der  Spieler
schlieffit einen Bund mit den
Wesen und macht sie zu
Begleitern, Reittieren und
Lehrmeistern: Jeder Drache
verleint einzigartige Skills
und pragt den Kampfstil
eines Helden. Nur so wird ein
Kampfer zum  perfekten
Krieger. Zudem trainiert |hr
Eure Drachen gezielt, stattet
sie mit Ausriistung aus und
lasst sie sogar Handwerksres-

sourcen fur Euch sammeln.

Dragon’s Prohet setzt auf ein
actionlastiges sowie intuitives
Kampfsystem und eine umfan-
greiche Charakter-Entwicklung:
Die vier Basisklassen ahneln
sich Anfangs, durch Meis-
ter-Talente und  passende
Drachen definiert man seine
Rolle: Tank, Unter-

stiitzer oder Schadensausteiler.

Heiler,

Ein Wechsel von verschiedenen
Skill-Sets und das Rufen spezial-
Drachen

isierter ermoglicht

blitzschnelles Umschalten.

Erlebt packende PvP-Schlacht-
en um Territorien zu erobern, in
denen |hr Hauser und ganze
Dorfer erschafft. Die passenden
Mébel

machtige Ausriistung

flirs Eigenheim oder
stellen
emsige Handwerker her. Stattli-
che Trophaen und legendare
Waffen erbeutet |hr in den zahl-
reichen Dungeons, die durch
verschiedene  Schwierigkeits-
grade die passende Heraus-
forderung fir MMO-Spieler

bieten.

| Kémpfe im servertibergreifenden Frontier-System
p mit tausenden Spielern aus aller welt.
- . A

¥ Verbinde dich mit deinen Drachen dank
Ta einzigartigem Skill- & Charaktersystem.

Tl
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NAVISTE Rennspiel

Wir konnen alles ... auBer Kompromisse. Die Slighty Mad Studios wollen nicht
weniger als die gesamte Bandbreite des Motorsports simulieren und dabei
sowohl Sonntagsfahrer als auch Hardcore-Racer begeistern. von eico kiinge

GameStar.de/Quicklink/8333

s sieht schon jetzt groRartig
aus, soll die PC-Hardware an
ihre Grenzen treiben, gleicher-
mafRen Solisten wie Multiplay-
er-Fans begeistern, hat ebenso
erfahrene wie ambitionierte
Entwickler und wird per Crowdfunding fi-
nanziert. Project Cars ist quasi das Star Citi-
zen der PC-Rennspieler: ein fast schon gro-
Renwahnsinniges Projekt, das ein am Boden
liegendes Genre wieder auf die Reifen stellen
soll, euphorisch getragen und begleitet von
einer engagierten Community. Hier wie da
klingt das fast zu schén, um letzten Endes
wahr zu werden. Doch Project Cars ist schon
einen ganz entscheidenden Schritt weiter als
Star Citizen: Man kann es bereits spielen!

Eigens fiir Project Cars haben die Entwickler
von Slightly Mad eine eigene Crowdfun-
ding-Plattform namens »World of Mass De-
velopment« auf die Beine gestellt. Insge-
samt sind so rund 3,8 Millionen Euro
zusammengekommen - 2,3 Millionen hat

die Community gesammelt, die restlichen
1,5 Millionen schieRt Slightly Mad hinzu.
Der wichtigste Unterschied zu Kickstarter:
Unterstiitzer sind nicht nur Geldgeber, son-
dern sollen auch signifikant an den spate-
ren Verkaufserlosen partizipieren und neh-
men aktiv am Entwicklungsprozess teil. Sie
diirfen samtliche Designdokumente einse-
hen, beeinflussen liber Umfragen Entschei-
dungen wie Strecken- oder Autoauswahl,
liefern Recherchematerial, nehmen an Mee-
tings teil und diirfen vor allem die jeweils
aktuelle Version spielen. Fiir Slightly Mad
liegen die Vorteile auf der Hand: Sie bekom-
men nicht nur einen GroRteil der Entwick-
lung finanziert und bleiben so unabhangig
von einem Publisher, sondern dazu auch
noch Tausende Tester, Helfer und Ideenge-
ber. Und die Unterstiitzer? Sie bekommen
bislang einzigartige Einblicke in die Ent-
wicklung eines Computerspiels, werden in
alle wichtigen Entscheidungen einbezogen
und diirfen eine schon jetzt faszinierende
Rennsimulation erleben.

Genre: Rennspiel Publisher: Slightly Mad Studios Entwickler: Slightly Mad Studios (Shift 2 Unleashed, GameStar 05/11: 84 Punkte )
Termin: 2. Quartal 2014 Status: zu 60 % fertig

Auf DVD: Preview-Video

Die Faszination von Project Cars lasst sich in
einem Wort zusammenfassen: Kompromiss-
losigkeit. Alles muss, nichts kann - Slightly
Mad machen ihrem Namen alle Ehre und
streben in fast schon gréBenwahnsinniger
Manier in jedem noch so unwichtig erschei-
nenden Aspekt nach Perfektion. Exempla-
risch fiir diese Versessenheit ist der schon
jetzt beispiellose Detailgrad der Autos. Ein
Codemasters verzichtet bei Grid 2 bewusst
auf eine Cockpit-Kamera, weil »nur fiinf Pro-

Community-Bilder

Auch wenn man es angesichts der Hoch-
glanzoptik kaum glauben mag: Alle Bilder
auf diesen Seiten sind unbearbeitet und re-
prasentieren damit 1:1 die tatsachliche Gra-
fikqualitat. Sie stammen nicht vom Entwick-
ler, sondern wurden von Mitgliedern der
Community erstellt. Zum Einsatz kamen le-
diglich die freie Kamera sowie ein frei konfi-
gurierbarer Tiefenunscharfe-Effekt.

Im BMW M3 iiber den Niirburgring.
In Multiplayer-Rennen kdnnen bis zu
32 Fahrer an den Start gehen.

Trotz lizenzierter Autos wie

dem Ford Focus protzt Project
Cars mit einem detailreichen
Schadensmodell.

42  Das Biro von Slightly Mad ist zwar in London, die Entwickler sitzen aber tiber die ganze Welt verteilt. GameStar 07/2013



Starken

+ fantastische Optik

+ enorme fahrerische Vielfalt

+ interessanter Karrieremodus

+ Zusammenarbeit mit der Community

Schwachen

- noch zu wenig Strecken und Autos bei

rpanchen Rennklassen
- Ubernehmen sich die Entwickler?

zent aller Spieler diese Perspektive jemals
verwendet haben«. Slightly Mad liefert bei
Project Cars nicht nur gleich drei Cockpit-Per-
spektiven einschlieflich einer Helmkamera,
sondern modelliert und animiert aulerdem
noch samtliche Armaturen.

Bei Forza Motorsport oder Gran Turismo
miissen die Rennspieler seit Jahren mit nicht
vorhandenen oder nur sehr eingeschrankten
Schadensmodellen leben, angeblich auf
Druck der Autohersteller. In Project Cars gibt
es schon jetzt liber 30 Fahrzeuge von Jaguar,
BMW, Ford, Mercedes oder Pagani - jedes ein-
zelne davon diirfen wir in samtliche Einzeltei-
le zerlegen. Und sollte dabei einmal die Mo-
torhaube davonfliegen, diirfen wir sogar
einen Blick auf das komplett nachgebaute In-
nenleben unseres Autos werfen, bis hin zum
zentimetergenau platzierten Herstellerlogo
auf dem Motorblock. Und so ertappen wir
uns immer wieder dabei, wie wir absichtlich
anhalten und einfach nur die Kamera ums
Fahrzeug kreisen lassen, um etwa am Lack
hinabperlende Regentropfen zu bewundern.

systems kénnen wir auch wahrend
des Rennens von einem Regen-
schauer liberrascht werden.

GameStar 07/2013

Das Aussehen der Autos ist das eine, ihr
Fahrverhalten das andere. Auch hier will
sich Project Cars mit den Besten messen,
also mit knallharten Simulationen wie
iRacing oder rFactor 2. Zu diesem Zweck ar-
beiten Slightly Mad nicht nur eng mit der
Community zusammen, sondern auch mit
professionellen Rennfahrern wie Ben Collins
(zuletzt aktiv in der Britischen Tourenwagen
Meisterschaft) oder Nicolas Hamilton (der
Bruder von Formel-1-Star Lewis), die ihr
Feedback fiir alle zum Mitlesen im offiziel-
len Forum posten. Ob Project Cars tatsach-
lich neue Realismus-Mal3stabe setzen wird,
vermoégen wir noch nicht zu beurteilen.
Zum einen fehlt uns dazu die Racing-Erfah-
rung der Profis, zum anderen sind noch
nicht alle Details implementiert.

Was wir hingegen schon jetzt beurteilen
kénnen: Egal in welchem Auto wir sitzen,
wir haben eine Mordsgaudi auf der Renn-
strecke. Vor allem die enorm kraftigen Force-
Feedback-Effekte lassen uns hautnah erle-
ben, warum echte Rennfahrer absolut
austrainiert sein mussen. Mit einem guten
Lenkrad splren wir es sogar, wenn ein ein-
zelnes Rad blockiert. Selbst mit einem
Gamepad kommt bereits jede Menge Fahr-
spal riiber. Denn anders als bei der Simula-
tionskonkurrenz diirfen bei Project Cars
auch Rennspielneulinge einsteigen. Dank
zahlreicher optiona-
ler Fahrhilfen von
ABS liber Bremsas-
sistent bis hin zur
einblendbaren
Ideallinie lasst sich
Project Cars prob-
lemlos auf das An-
spruchsniveau eines
Shift 2 oder Grid 2
hinunterregeln.

Auch bei den 37 bis-
lang fertig gestell-
ten Strecken (mit

Rennspiel R3S

Eine fantastische Aussicht aus der Helm-
perspektive, auch oder gerade weil wah-
rend des Rennens unser Visier verschmutzt.

weit liber 100 Kursvarianten) zeigt Project
Cars schon jetzt eine erfreuliche Bandbreite.
Die Klassiker Hockenheim, Spa oder der
Nirburgring sind ebenso am Start wie Exo-
ten vom Schlage eines Bathurst, amerikani-
sche Steilkurven-Ovale oder fiktive Land-
straBen. Jeden Kurs diirfen wir dabei zu
beliebigen Tages- und Nachtzeiten und bei
jedem Wetter erkunden, was entsprechend
auch 24-Stunden-Rennen mit wechselnden
Bedingungen ermoglicht. Im Vergleich zu
den fast schon fotorealistischen Autos fal-
len die Strecken ebenso wie die Regeneffek-
te grafisch ein wenig ab, sind aber immer
noch eine ganze Klasse hiibscher als bei der
versammelten Simulationskonkurrenz. Vor
allem die realistische Farbgebung und Be-
leuchtung haben es uns angetan. Als wir
auf dem Niirburgring gegen die tiefstehen-
de Sonne gefahren sind, waren wir kurz da-
vor uns eine Sonnenbrille aufzusetzen.

Tausende Tester, Helfer

und Ideengeber

Wahrend Fuhrpark, Streckenauswahl und
Fahrphysik grofitenteils stehen, existiert der
Karrieremodus bislang nur als erster
Mentientwurf - und als 56-seitiges Design-
dokument, das wir komplett einsehen diir-
fen. Auf dem Papier klingen die Plane hoch-
spannend und vor allem weitaus ndher am
tatsachlichen Motorsport als das sonst (ibli-
che Karrierebaum-Abklappern: Wir sollen
eine komplette Rennfahrerlaufbahn von den
Anfangen im Go-Kart bis hin zur (nicht lizen-
zierten) Kénigsklasse Formel 1 erleben. Zen-
trales Element wird wie in den Fifa-Spielen
ein Kalender, auf dem wir uns mit fortschrei-
tender Zeit von Rennen zu Rennen und bei
entsprechenden Erfolgen zur nachsthoheren
Motosportliga vorarbeiten. Wer mag, kann
aber freilich auch Go-Kart-Fahrer bleiben

Weil Unterstiitzer auch Geld zuriickbekommen sollen, wird Project Cars derzeit von der englischen Finanzaufsicht FSA tiberpriift. 43



NAVISTE Rennspiel

Liebe zum Detail

Innenraum und Armaturen

'\s > >

72 .

A

Motorblock, Ventile und Aufhangung m >
i y “m ] -

oder sich auf eine einzelne Kategorie wie
Tourenwagen konzentrieren. Je erfolgreicher
wir fahren, desto mehr Teams werden sich

Vorprogrammierter

Muskelkater

fiir uns interessieren und uns Angebote ma-
chen. Fiir zusatzliche Motivation sollen da-
bei vertragliche Zielvereinbarungen und -
natiirlich - Dutzende freischaltbare Erfolge
sorgen. Damit’s auch mit der Abwechslung
klappt, sollen wir wahrend der Saison immer
wieder zu Renn-Events anderer Autoher-
steller eingeladen werden.

Zu sehen oder gar zu spielen ist davon bis-

lang allerdings noch nichts, vom anklickba-
ren Meni einmal abgesehen. Auch die bishe-
rige Strecken- und Fahrzeugauswahl kénnte
zum Problem werden. So beeindruckend das
Repertoire bereits ist, eine Go-Kart-Saison
auf gerade mal zwei dafiir ausgelegten Kur-
sen diirfte schnell langweilig werden.

Der eigene immens hohe Anspruch ist bei
aller berechtigten Begeisterung liber das be-
reits Spielbare dann auch die gro3te Gefahr
fiir Project Cars. Denn die Entwickler ver-
sprechen eben nicht nur ein wunderschénes
Rennspiel mit toller Fahrphysik (Mission er-
fillt!), sondern auch die erwahnte umfang-
reiche Solokarriere, einen Koop-Modus, ei-
nen dynamischen Boxenfunk, voll animierte
und funktionsfahige Boxenstopps, Clan-Un-
terstiitzung sowie ein im Spiel integriertes
soziales Netzwerk, das nicht nur Freundes-

Tweast: We's Theead

T

b st Bl A58 wud 1

Feamusa 1) ABC Tyre Testing. wisch 1 34 o

Professionelle Rennfahrer wie Nicolas Hamilton posten ihr Feedback direkt im Forum.

44 Project Cars soll neben dem PC auch fiir die PS4 und die neue Xbox erscheinen.

listen, Wettbewerbe und Screenshot-Galeri-
en ermoglichen soll, sondern sogar den
Tausch und Verkauf (!) von User Generated
Content. Puh, wie wollen die das mit ihrem
bisher demonstrierten Qualitatsanspruch
bloR alles schaffen? Bisherige Antwort: In-
dem die Entwickler das Spiel massiv ver-
schieben. Urspriinglich sollte Project Cars
mal im Marz 2013 erscheinen. Daraus ist
mittlerweile April 2014 geworden, was an-
gesichts der noch anstehenden Arbeit nach
wie vor sehr ambitioniert erscheint. Also im-
mer noch zu schon, um wahr zu sein? Wir

Begeisterte
Skepsis

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Selten war ich so hin- und hergerissen bei
einer Einschatzung: Einerseits ist bereits
die Pre-Alpha-Version mit das Beste, was
ich in den letzten Jahren vor das Lenkrad
bekommen habe. Grafik, Fahrverhalten,
Umfang und Optionsvielfalt haben definitiv
das Zeug zur neuen Rennspiel-Referenz.
Andererseits befiirchte ich, dass Slightly
Mad an seinen eigenen Ambitionen schei-
tern kénnte. Die Verschiebung um mehr als
ein Jahr ist zumindest ein Indiz dafiir, dass
langst nicht alles so lduft wie urspriinglich
vorgesehen. Aber selbst wenn man Project
Cars ohne den ganzen geplanten Karriere-
und Online-Zirkus verdffentlichen wiirde,
ware es immer noch ein Ausnahme-Renn-
spiel. Es kann also nur noch besser werden.
Und das sind angesichts der schon jetzt
vorhandenen Qualitaten doch wunderbare
Aussichten. Ich driicke die Daumen!

Potenzial: Sehr gut

GameStar 07/2013



behalten,

*Unverbindliche Preisempfehlung. Ande

© Paradox Interactive. Trademarks belong to their respective owners. All rights reserved.

rungen vor|

~ der frelen Kreatur“das Gemuth e1ner faszi-

T ME

nlerenden Welt \me 51e der Gelst gelstrelcher

PC DVD {Hparadox- | Fnun-n;u

Das strateglsche Splelen 1St 1n'e1nem derﬂ,'
'..;'-=Ausdruck des \mrkhchen Splelens und 1n

g l—l ey

P co-rom

PC DVD { #Bee.tegc.-,*. ¥

EUROPA ] 1 1

UNIVERSALIS
—W UQLF‘ E“[*‘f"‘\*_.

.

AR

GRY -
- ;3?;5'?




Hardware ‘

-
o S DU HAST DIE PERFEKTE Technik.
LY L Beherrsche DIE TUNNEL.

: - RUSTE DICH FUR METRO: LAST LIGHT® MIT
IO\ GEFORCE® GTX. HOL DIR DAS SPIEL GRATIS.

PERFEKTES GAMING ERFORDERT
PERFEKTE GRAFIK.

Metro: Last Light ist ein echter Priifstand fiir PC-Gaming.
Mit verbliffendem Gameplay und auBlergewdhnlicher
Grafik stellt das Spiel fir Gamer und ihre PC-Systeme eine
einzigartige Herausforderung dar. -

Tauche mit der perfekten Technik - einer GeForce GTX

Grafikkarte - in realistische, von Mutanten bevdlkerte

Katakomben ein. Erlebe exklusive, verbliffende Gaming-

NVIDIA Technologien mit GeForce GTX Grafikkarten, darunter

GEAR UP. GEFORCE’ NVIDIA® PhysX® Effekte wie Rauch und Partikel und

GAME ON. GTX \ ( NVIDIA 3D Vision® Surround, die durch die NVIDIA Kepler
\ Architektur zum Leben erweckt werden.

‘ . Riste Dich mit einer GeForce GTX 660 Grafikkarte oder
. _,i.. : a “ hoher und hol Dir das Spiel gratis.

ORER [GAMES | Own the weapon. Own the tunnels.

Grafikkarte - NVIDIA GeForce GTX 670 Grafikkarte - NVIDIA GeForce GTX 660 Ti Grafikkarte - NVIDIA GeForce GTX 660
1.006 MHz Chiptakt (Boost: 1.084 MHz) 915 MHz Chiptakt (Boost: 980 MHz) 1.033 MHz Chiptakt (Boost: 1.098 MHz)
2 GB GDDR5-RAM (6,2 GHz) - 1.344 Shadereinheiten 2 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz) 2 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz) - 960 Shadereinheiten
DirectX 11 und OpenGL 4.2 DirectX 11 und OpenGL 4.2 DirectX 11 und OpenGL 4.2
DisplayPort, HDMI, 2x DVI - PCle 3.0 x16 DisplayPort, HDMI, 2x DVI - PCle 3.0 x16 DisplayPort, HDMI, 2x DVI - PCle 3.0 x16
JDXZY8 JDXVY8 JDXYY9

© 2013 NVIDIA Corporation. NVIDIA, das NVIDIA Logo, GeForce, 3D Vision, Surround, Kepler und PhysX sind Marken bzw. eingetragene Marken der NVIDIA Corporation. Alle Rechte vorbehalten. © Copyright 2013 und Verdffentlichung
von Koch Media GmbH. Deep Silver ist ein Geschaftsbereich der Koch Media GmbH, Gewerbegebiet 1, 6604 Hafen, Osterreich. Entwickelt von 4A Games. 4A Games Limited und sein Logo sind Marken von 4A Games Limited. Metro: Last
Light basiert auf dem internationalen Bestseller-Roman METRO 2033 von Dmitri Gluchowski. Alle anderen Marken, Logos und Copyrights sind das Eigentum der jeweiligen Rechteinhaber und werden anerkannt. Alle anderen Marken
und Copyrights sind das Eigentum der jeweiligen Rechteinhaber und werden anerkannt.
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ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-StraBe 9 | 35440 Linden | Fon: 01805-905040* | Fax: 01805-905020* | mail@alternate.de
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Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr

Hardware

Club 3D Radeon HD 7950 Royal King

« Grafikkarte AMD Radeon HD 7950 OC

« 880 MHz Chiptakt (Boost: 930 MHz)

» 3 GB GDDR5-RAM « 5 GHz Speichertakt
 DirectX 11.1 und OpenGL 4.2

« 1x DVI-D Single Link, 1x DVI-I Dual Link, 3.0x16
« High Performance Cooling Technology
JDXUXP

049,-

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX TITAN
» 902 MHz Chiptakt (Boost: 954 MHz)
« 6 GB GDDR5-RAM (6,6 GHz)

« 2.688 Shadereinheiten  DirectX 11, OpenGL 4.3

« DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

JEXTY1

ASRock Z77 Extreme4

» ATX-Mainboard « Sockel 1155

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

« CPU-abhangige Grafik « Gigabit-LAN « USB 3.0
« 2x SATA 6Gb/s, 4x SATA 3Gb/s

« 2x PCle 3.0 x16, 2x PCle 2.0 x1, 2x PCI

GRER30

Thermaltake Berlin 630W

» Netzteil « 630 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 86% « 11x Laufwerksanschltsse
« 2x PCle-Stromanschliisse « 120-mm-Lufter

« EPS, ATX12V 2.3

TN6T12

¥

127,y

Razer Orbweaver Gaming Keypad
» Gaming-Keypad « 20 mechanische Tasten
« programmierbares 8-Wege-Navigationsfeld
« Razer Synapse 2.0-fahig
« einstellbare Module fiir HandgroRe,
Daumen- und Handballenauflage « USB

NTZR23

MSI Z77A-GD65 GAMING

» ATX-Mainboard « Sockel 1155

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

« Killer E2205 Gigabit-LAN « USB 3.0 » Sound
Blaster Cinema HD-Sound « 4x SATA 6Gb/s,
4x SATA 3Gb/s « 3x PCle 3.0 x16, 4x PCle 2.0 x1

GREM62

Antec

Antec KUHLER H,0 920

« inkl. Steuerungs- und Uberwachungssoftware
« automatische Liftersteuerung inklusive

« zwei 120 mm Lufter (intelligente Steuerung)

» Kompatibilitédt zu nahezu allen Prozessoren

o Intel: LGA2011, LGA1155, LGA1156, LGA1366
* AMD: AM2, AM2+, AM3, AM3+, FM1 und FM2
HXLV6A

®steelseries

69,

SteelSeries Apex RAW

Gaming Keyboard

» USB Anschluss 105 Tasten plus 17 doppelt
belegbare Makrotasten

« Hintergrundbeleuchtung in brillant weil8

 Haptische Markierungen der WASD-Tasten

NTZT68

ZOTAC GeForce GTX TITAN AMP!

E spet= I: E

o

2ok
oY

Acer Aspire G5920

o PC-System e Intel® Core™ i7-3770K Prozessor (3,5 GHz)
* NVIDIA GeForce GTX 660 « 16 GB DDR3-RAM « 16-GB-SSD-Cache
» 2-TB-HDD « DVD-Brenner « Gigabit-LAN « Windows 8 64-Bit (OEM)

S6IC2F

Scythe Ashura

o CPU-Kuhler « fuir Sockel FM1, FM2, AM2(+),
AM3(+), 775, 1155, 1156, 1366, 2011

» Abmessungen: 145x161x90 mm

« 12 Heatpipe-Verbindungen

 1x 140-mm-Lufter mit PWM-Anschluss

Samsung 840 series 2,5" 250 GB

« Solid-State-Drive « ,MZ-7TD250BW"
« 250 GB Kapazitat « 540 MB/s lesen

» 250 MB/s schreiben « 96.000 IOPS

* 512 MB Cache « SATA 6Gb/s

« 2,5"-Bauform

HXLY53 IMIM4B

ASM.\rkoom

Life's Good

@ LG

9) | 20
2=y

LG E2242T

« LED-Monitor « 54,61 cm (21,5") Bilddiagonale
» 1.920x1.080 Pixel « 5 ms Reaktionszeit

« Kontrast: 5.000.000:1 (dynamisch)

60 Hz « Helligkeit: 250 cd/m?

« DVI-D, VGA

Sharkoon X-Tatic S7

» Headset « 20 Hz bis 20 kHz « 32 Ohm

« unterstitzt Xbox Live, Chat-Funktion PS 3
» 40-mm-Treiber « S/PDIF-Ausgang (SCU)

« 3,5-mm-Line-in-Buchse (SCU)

KH#541 V5LK0Q

bequem online
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Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gelesen Dave Eggers: »Ein Hologramm
fiir den Konig«. Dieser Roman um Zukunfts-
technologie, Wirtschaftsstrukturen und eine
allerletzte Chance ist wieder sehr stark. Auch
wenn mancher Kritiker das anders sieht.
Zuletzt gesehen »The Life of Pi«.

Effektstark, unterhaltsam, iiberraschend.
Zuletzt gedacht Project Eternity soll mal Gas
geben, ich will das JETZT spielen!

Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Grandios! So mag ich
meine Shooter: dunkel und mit Horror-Gen.
QOO

Remember Me nicht gespielt
Mechwarrior Online Super. Aber: Ich will
eine richtig fette Solo-Kampagne!

SO0

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gelesen Den groBtmaglichen Spoiler
im »Star Trek«-Review auf Spiegel Online.
Zuletzt gesehen »Star Trek: Into Darknessc,
schon okay, aber da wére mehr drin gewesen.
Zuletzt gedacht an die klassischen Rollen-
spiele der Baldur's-Gate-Ara, deren Schwierig-
keitsgrad mich um Jahre hat altern lassen.
Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Die Atmosphére ist
dichter als die Gaste in einer Wodkabar.
SO0

Remember Me Interessantes Erinnerungs-
Kammerspiel, nur die Priigeleien nerven.

SO0

Mechwarrior Online Spannendes und akus-
tisch beeindruckendes »World of Mechs.

SO0

Daniel Visarius,
Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gelesen Das neue Buch von Peter
Scholl-Latour »Die Welt aus den Fugen.
Zuletzt gesehen Einen spannenden Arte-
Themenabend zu den Wirren des Klimwandels.
Zuletzt gedacht Endlich ist’s wérmer drauBen!
Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Hochspannung in dichter
Atmosphare. Unbedingt empfehlenswert.
QOO

Remember Me Ordentliches Action-Adven-
ture fiir Freunde des Genres, insgesamt
aber nicht besonders originell.

DAk k)

Mechwarrior Online Auch wenn es bereits
jetzt ein gutes Spiel ist — Mechs und Free-
2Play sind einfach nicht meine Welt.

o0

Heiko Klinge,

Redakteur

heiko@gamestar.de

Zuletzt gehort Frank Turner: »Tape Deck
Heart«. Mein Soundtrack fiir den Grillabend.
Zuletzt gesehen Mit groBer Begeisterung die
3. Staffel von Game of Thrones.

Zuletzt gedacht So langsam geht mir der Hang
zur Dunkelheit in fast jedem neuen Actionspiel
auf den Keks. Der Winter war lang genug!
Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Atmosphérisch geféllt’s
mir sogar besser als Bioshock Infinite.
SO0

Remember Me Cooles Szenario, interes-
sante Kampfsystem. Ein echter Geheimtipp!

OO0

Mechwarrior Online Ach, wenn's doch nur
eine Solokampagne hétte!

Florian Heider,
Trainee
flo@gamestar.de

Zuletzt gelesen Ein kleines »Wie komme ich
jetzt eigentlich zur Arbeit, wenn die Bahnstrecke
umgebaut wird« — Infoblattchen.

Zuletzt gesehen Mein Texas-Urlaubsvideo mit
BBQs, wilden Tieren und Schusswaffen.

Zuletzt gedacht Lieber raus in die Sonne oder
doch im Haus bleiben und zocken?

Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Ich habe den ersten Teil nie
gespielt. Das werde ich aber noch nachholen,
denn Last Light ist der Hammer.
QOISO

Remember Me Tolle Idee, tolle Umsetzung.

SO

Mechwarrior Online Tut mir leid, aber mich
reizen Riesenroboter einfach nicht.

DO

48 *Im nichsten Heft: Daniel Matschijewsky. Die Fragen an Daniel sammeln wir Mitte Juni auf unserer Facebook-Seite!

GameStar-Leser fragen
Florian Heider

Wie war es, deine ersten Artikel im Heft zu lesen und zu
merken, dass du gut in der Leserschaft aufgenommen
wirst? (Franz Ferng)

Ein fantastisches Gefiihl! Ich bin damals am Wochenende in
meine Heimatstadt gefahren und habe allen die GameStar-
Ausgabe unter die Nase gehalten — bestimmt auch zwei, drei
Personen, die mich {iberhaupt nicht kannten. Klingt zwar ab-
gedroschen, aber ich freue mich Giber jeden Leser-Kommentar.

Wie warst du in der Schule? (Gregor Merkel)

Ich war einer von diesen »Du kdnntest viel mehr, wenn du dich
nur anstrengen wiirdest«-Schiilern. Nachdem ich das auf die
harte Tour und auf mehreren Schulen lernen musste, hat’s ir-
gendwann »Klick« gemacht, und mit den ersten guten Noten
kam dann tatsdchlich auch Ehrgeiz und Freude auf.

Bist du wirklich so ein Macho, wie du ihn in den Redak-
tionsfolgen immer gibst? (Daniel Aster)

Ich hab dazu meine Freundin befragt. Sie hat behauptet, ich
sei zuvorkommend, liebenswiirdig, dass ich nie Geld fiir 'nen
dicken Benz ausgeben und im echten Leben keine Frauen ver-
achtenden Spriiche ablassen wiirde. Eigentlich hat sie noch
mehr gesagt, aber da hatte ich die Kiiche schon wieder verlas-
sen. SpaBle gmacht! Ich denke, sie hat groBtenteils Recht.

Jochen Gebauer,
Redakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gelesen »Caliban’s War« von James S.
A. Corey. Kurzweilige Science-Fiction.

Zuletzt gesehen Den letzten Bundesliga-
Spieltag. Ach, Frankfurt.

Zuletzt gedacht Finde bloB ich es irgendwie
seltsam, dass die Zschape-Anwalte Heer,
Sturm und Stahl heiBen?

Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Ich wiird’s gerne spielen,
aber die Arachnophobie Idsst mich nicht.
Remember Me Ich mag die Idee und die
Geschichte, aber Priigeln mag ich nicht.
DAk 4]

Mechwarrior Online Roboter sind auch
dann langweilig, wenn Leute drinsitzen.
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Fabian Siegismund,
Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gehdrt Sohn 2 fangt zu reden an. Sein
erstes Wort war »Papac, das reicht ja erst mal.
Zuletzt gesehen Den Trailer zu »Man of
Steel«. 80 mal. Nur wegen der Musik.

Zuletzt gedacht Star-Wars-Spiele von EA? Ich
verstehe die Aufregung nicht. Wir sprechen
immerhin von Dice und Bioware.

Meine Meinung zu:

Metro: Last Light 2033 habe ich nicht be-
endet, ich kannte das Buch. Entsprechend
freue ich mich iber die Fortsetzung.
ST

Remember Me Ich spiele ungern Frauen,
aber hier geht’s, weil’s drumherum cool ist.
DDk Dk DA

Mechwarrior Online Mechs sind doof.

<

Hendrik Weins,
Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gelesen Technische Dokumentationen
der nachsten Geforce-Generation.

Zuletzt gesehen »Jack Reacher, iiberra-
schend unterhaltsamer Film mit weit weniger
Krawall, als der Trailer versprochen hat.
Zuletzt gedacht Ich ziehe meinen Hut vor
Frau Jolie, die Frau hat Mut.

Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Super Spiel mit
Spitzen-Atmosphére, aber die Hardware-
Anforderungen sind extrem!

QOO0

Remember Me Ich liebe das Szenario, da-
her verzeihe ich dem Spiel viele Schwéchen.
SO0

Mechwarrior Online Mechs = Orks

<

GameStar 07/2013

Petra Schmitz,

Redakteurin

petra@gamestar.de

Zuletzt gehort Auf Youtube nach »Efter-
klang« und »Sydney« suchen. Genau das!
Zuletzt gesehen »Jekyll«, die wahrschein-
lich mieseste Serie, die sich Steven Moffat
(»Coupling«) je ausgedacht hat. Orks!
Zuletzt gedacht Ob ich in diesen High-Heels
wohl besser Quake Live spielen kann?
Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Artjoms zweites Aben-

teuer gefallt mir noch besser als sein erstes.

QOO

Remember Me Spielerisch finde ich es ja
eher enttduschend, aber dieses Zukunfts-
Paris ist verflixt stilsicher eingefangen.

DO

Mechwarrior Online Siehe Jochen!

Florian Klein,
Redakteur
florian@gamestar.de

Zuletzt gelesen Die Bedeutung aus den
ersten wortdhnlichen Lauten meines Sohnes.
Zuletzt gesehen »The Hobbit« — nicht
gerade schlecht, aber mir zu viel Klamauk.
Zuletzt gedacht Zu viel Subversives ;-)
Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Den Vorgénger habe ich
als einziges Spiel dank der tollen Effekte
sogar in 3D durchgespielt. Mach ich beim
zweiten Teil sehr gerne wieder.
SO

Remember Me Besser gut geklaut, als...
SO0

Mechwarrior Online World of Tanks mit
Mechs? Gerne, auch wenn es noch nicht
ganz fertig ist. Fiir Fans vielversprechend.

QOO0

Daniel Matschijewsky,
Redakteur

danielm@gamestar.de

Zuletzt gelesen Den ersten Band von »Das Lied
von Eis und Feuer«. 5.500 Seiten more to go.
Zuletzt gesehen »Fast & Furious 6«, herrlich
sinnbefreites Ménner-Kino.

Zuletzt gedacht Wie kniippelhart NES- und
SNES-Spiele einst waren. Aber wie viel Spal8
sie genau deshalb gemacht haben...

Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Licht aus, Lautsprecher
an —und schon hat es mich, das Spiel.
DDk Dk Do)

Remember Me Fiir mich DIE Uberraschung
der letzten paar Monate.

SO0

Mechwarrior Online Panzer auf zwei
Beinen. Wie bescheuert ist das denn?!

<

Jan Purrucker,

Trainee

jan@gamestar.de

Zuletzt gelesen »Drecksau« von Irvine Welsh.
Jedes dritte Wort eine Beleidigung. Schot-
tische Polizisten haben viel Wut im Bauch.
Zuletzt gedacht Battlefield 3 und Quake Live
sind sich echte Stundenfresser. Fiir andere
Spiele bleibt da kaum noch Zeit.

Meine Meinung zu:

Metro: Last Light Schicke Grafik und dichte
Atmosphére. Aber die Hardware-Optimie-
rung lasst doch etwas zu Wiinschen iibrig.
SO0

Remember Me Tolles Kampfsystem und
interessantes Setting. Gedanken und
Erinnerungen jagen taugt.

Mechwarrior Online Danke, nein danke.

<

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €9

André Peschke

Sein Nachname klingt
wie eine schallende
Ohrfeige, er ist der Vor-
turner von Krawall.de.
Kein Wunder also, dass
André der Meinung ist,
Gewalt kdnne schon
sein (siehe Report im
Magazin-Teil). Wenn
Sie ihm mal begegnen,
besser die StraRenseite
wechseln.

Maurice Weber
Maurice begann schon
wahrend des Tests
von Star Trek, in ein
Bat’leth aus blankem
Stahl zu beifen. Viel-
leicht sollten wir die
Entwickler warnen?

Martin Deppe
Mechwarrior Online
ist genau das richtige
Spiel fiir Martin.

Der Westfale mag'’s
gemditlich langsam.
Und haben Sie schon
mal einen blitzflinken
Mech gesehen?

Benjamin Schafer
»Ein Spiel liber schicke
Hite?« Bald aber
merkte Benjamin, dass
es in Fez darum geht,
den Kopf rauchen zu
lassen. Leise verab-
schiedete er sich von
seiner Indoor-Mditze.

Johannes Rohe

Seit Johannes Night
of the Rabbit getestet
hat, will er, dass Ostern
abgeschafft wird. Man
kann’s auch Ubertrei-
ben, finden wir, und
schenken ihm auch zu
Weihnachten einen
Schokohasen.

Sascha Penzhorn
Extra fiir Sascha sollte
man Neverwinter in
Neversleep umben-
ennen, denn der
Rollenspiel-Experte aus
London hat’s geschafft,
sich in kiirzester Zeit
einen Helden der
Maximalstufe zu er-
kampfen. Wie? Nunja,
schlaflos eben.

Tobias Veltin
»Uppsala«, dachte To-
bias, als man ihn in die
gleichnamige schwe-
dische Stadt einlud,
um sich dort mit Nazis
anzulegen. »Uppsalak,
dachte er, als er sich

in Grid 2 mal wieder
liberschlug. »Uppsalag,
dachten wir, als er
beides unbeschadet
liberstanden hatte.
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Genre-Charts

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

Action-Charts

Grafik

Sound

Balance
Atmosphire
Bedienung
Leveldesign /
Charaktere

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

Test in Heft

01/12 94
04/13 92
01/12 91
02/12 91
05/13 90
01/13 89
10/12 89
08/12 89
01/13 88
01/13 88
02/13 87
01/13 87
07/13

1/12

05/13

Platz | Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Wertung

1 Battlefield 3 Multiplayer-Shooter| Electronic Arts/Dice

2 Crysis 3 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek

3 Call of Duty: Modern Warfare 3| Multiplayer-Shooter| Activision/Infinity Ward

4 Batman: Arkham City Action-Adventure | Warner Bros./Rocksteady

5 Bioshock Infinite Ego-Shooter 2k Games/Irrational Games
6

7

8

RN
=R
33w

S ® o g™
S ®© v v

Assassin'’s Creed 3 Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal
Darksiders 2 Action-Adventure | THQ/Vigil Games
Max Payne 3 Actionspiel Rockstar/Rockstar
9 Far Cry 3 Ego-Shooter Ubisoft/Ubisoft Montreal
10 Call of Duty: Black Ops 2 Ego-Shooter Aktivision Blizzard/Treyarch
n Planetside 2 Multiplayer-Shooter| Sony Online/Sony Online
12 Hitman: Absolution Actionspiel Square Enix/I0 Interactive
13 Metro: Last Light Ego-Shooter Deep Silver/4a Games
14 Borderlands 2 Ego-Shooter 2k Games/Gearbox
15 Tomb Raider Actionspiel Square Enix/Crystal Dynamics
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Abenteuer-Charts

Grafik

Sound

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

Rétsel

Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

=2
&
-
N

Name

O NV BEWN =

The Elder Scrolls 5: Skyrim
Guild Wars 2

Chaos auf Deponia

Mass Effect 3

Diablo 3

The Witcher 2 Enhanced Ed.
Star Wars: The 0ld Republic
Harveys neue Augen

Risen 2: Dark Waters

Lost Chronicles of Zerzura
Dark Souls

WoW: Mists of Pandaria
Torchlight 2

Geheimakte 3

Path of Exile

Strategie-Charts
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-
N

- W o0 NV A WN =

Name

Anno 2070

Shogun 2: Fall of the Samurai
Starcraft 2: Heart of the Sw.
Tropico 4

XCOM: Enemy Unknown
Might & Magic: Heroes 6
Panzer Corps

Dota 2

Orcs Must Die! 2

Port Royale 3

Sport-Charts

Name

Fifa13

Pro Evolution Soccer 2013
F12011

Trials Evolution: Gold Edition
Trackmania 2: Canyon

Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Adventure
Action-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Adventure
Rollenspiel
Adventure
Action-Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Adventure
Action-Rollenspiel

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

Sub-Genre

Aufbauspiel
Strategiespiel
Echtzeit-Strategie
Aufbauspiel
Rundenstrategie
Rundenstrategie
Rundenstrategie
Multipl.-Strategie
Action-Strategie
WiSim

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

Sub-Genre

Sportspiel
Sportspiel
Rennspiel
Fun-Racer
Rennspiel

Bethesda/Bethesda

NC Soft/ArenaNet
Daedalic/Daedalic

Electronic Arts/Bioware
Activision Blizzard/Blizzard
Namco Bandai/CD Projekt
Electronic Arts/Bioware
Rondomedia/Daedalic

Deep Silver/Piranha Bytes
dtp/Cranberry Production
Namco Bandai/From Software
Activision Blizzard/Blizzard
Daedalic/Runic Games

Deep Silver/Animation Arts
Grinding Gear/Grinding Gear

Publisher/Entwickler

Ubisoft/Related Designs
Sega/Creative Assembly
Activision Blizzard/Blizzard
Kalypso/Haimimont

2k Games/Firaxis
Ubisoft/Black Hole

Matrix Games/ The Lordz Games
Valve/Valve

Robot Entertainment
Kalypso/Gaming Minds

Publisher/Entwickler

EA Sports/EA Canada
Konami/Konami Tokyo
Codemasters/Swordfish Studios
Ubisoft/Redlynx
Ubisoft/Nadeo

01/12
11/12
12/12
05/12
01/13
06/12
03/12
10/11
06/12
03/12
11/12
12/12
12/12
10/12
04/13

Test in Heft

01/12
05/12
05/13
10/11
12/12
12/
09/11
03/13
10/12
06/12

Test in Heft

1/12
1/12
nm
06/13
nmm

91
91
90
90
89
89
86
86
86
86
85
85
85
85
84

Wertung

90
88
87
87
85
85
85
84
84
82

Wertung

91
90
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KI / Teamwork
Einheiten /
Gebdude
Kampagne /
Endlosspiel
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Tuning
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GameStar

Platin-Award

Sow
o Allgemeines

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

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

9 Multiplayer-Modus
Der Multiplayer-Modus eines Spieles flieBt nicht in die

Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es sei
denn, das Spiel ist ein reiner Multiplayer-Titel. AuBerdem
finden Sie hier Details zu den jeweiligen Spielmodi.

e Einzelwertungen

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

6 Anspruch

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

GameStar 07/2013

6 PC-Konfiguration

Die Systemanforderungen des Spiels, eingeteilt in drei Kate-

gorien. Minimum: Das Spiel lduft mit reduzierten Details so,
dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit vollen
Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details.

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

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

6 Preis / Leistung

Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusétzliche Kaufberatung
zur SpielspaBwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel

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

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

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

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

emnx
sehr gut animierte Mechs

TERMIN Oktober 2012

@MechWarrior

Online

Publisher
Entwickler
Sprache

PREIS Free2Play

usk nicht gepriift

Action-Simulation

Infinite Game Publishing

Piranha Games

Englisch

nur Download (www.mwomercs. E

com), kein Handbuch h‘i ' B

Kopierschutz -

Ausstattung

SPIELSTIL realistisch fiktiv
CHARAKTER lokal global
FREIHEIT Aufbau Kampf

KAMPFE  Individuen IEEEG_—_——— Masse
HANDLUNG einfach I komplex

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Assault und Conquest (je 16)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE internes Matchmaking
MULTIPLAYER-SPASS iiber 200 Stunden

»Angenehmer Umgangston und meistens taktisch vorgehende Mitspieler.«

gliihende Korperteile zeigen
Trefferan © sehrviele Effekte © schicke Landschaften ...
© ... die aber bessere Texturen vertragen kdnnten

exzellente Waffeneffekte
7.1-Sound

> wie in der Vorlage gut austarierte Klassen/Rollen © keine
»Uber-Mechs« © gutes Matchmaking © faires Bezahlsystem
kein Pay2Win @ hohe Hiirde fiir Einsteiger © kein Tutorial

brachiales Mech-Feeling
sehr unterschiedliche Welten
© etwas zu trockenes Drumherum

BEDIENUNG

Waffengruppen frei kombinierbar © Joystick-Unterstiitzung
Steuerung leicht zu erlernen, aber schwer zu meistern
© Mech-Umbau setzt viele Vorkenntnisse voraus

UMFANG

zehn Maps (davon drei »recycelt«) © umfangreicher Mech-
Baukasten © laufend Nachschub an Mechs und Inhalten
© keinerlei Solo- oder Koop-Inhalte

LEVELDESIGN

Spektrum von weiten Landschaften bis enger Bebauung
Temperaturen wirken sich aus © verschiedene Anmarschwe-
ge © lange Laufzeiten fiir langsame Mechs

WAFFEN&EXTRAS

25 Mech-Grundmodelle © plus zahlreiche Varianten
regelmaBig neue Modelle © viele Waffen und Ausriistungs-
gegenstande © MechWarrior-Einsteiger werden iiberfordert

KAMPFSYSTEM

original Kampfsystem © Mech-Klassen mit realistischen
Starken und Schwéchen © gute Mischung aus Taktik und Reak-
tionsschnelligkeit @ keine Trainingsmaglichkeiten gegen KI

MULTIPLAYER-MODI

Mech-Klassen erganzen sich gut © einblendbare taktische
Karte mit Symbolen © spannende Matches, wenn alle taktisch
spielen @ nur zwei Spielmodi @ nur zufallige Kartenwahl

Nachtmissionen, Schneefall
coole Startsequenzen

9/10
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“Codemasters Klassiker-Fortsetzung dreht sich zwar
um die weltbeste Rennserie, ist aber bei weitem nicht
das weltbeste Rennspiel. vontobiss vein

Starken

+ tolles Geschwindigkeitsgefiihl

+ abwechslungsreiche
Rennevents

+ hervorragende Grafik

+ viele Autos und Strecken

Schwachen

- schwankende KiI-Leistung

- keinerlei Fahrhilfen oder
Tuning

- droge prasentierte Karriere

Genre: Rennspiel Publisher: Bandai Namco Entwickler: Codemasters (Race Driver: GRID, GameStar 07/08: 91 Punkte)
Termin: 31.5.2013 Spieler: 1-12 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/5130

atrick Callahan hat einen
Traum. Der ebenso fiktive wie
superreiche Rennsportverriick-
te will in GRID 2 die beste
Rennserie der Welt griinden,
vollig unabhangig von Auto-
klassen oder Kontinenten. Eine weltweite
Vereinigung aus talentierten BleifiiRen, aus
der sich nach und nach der beste Fahrer der
Welt herauskristallisieren soll. Und da der

Die beste Rennserie
der Welt

gute Patrick offensichtlich geniigend Asche
auf dem Konto hat, ruft er kurzerhand die
World Series Racing, kurz WSR, ins Leben.
Aber wie das anfangs meistens so ist, fehlt’s
der frisch aus dem Ei geschliipften Rennserie
an Bekanntheit und Zuspruch. An dieser Stel-

Drangeln erlaubt: In der ersten
Runde miissen wir uns durch
das Fahrerfeld kampfen.

52

le kommen wir ins Spiel. Als aufstrebender
Fahrer bittet uns Callahan, die Werbetrom-
mel fiir die WSR zu riihren und die besten
Rennteams der Welt ins Boot zu holen. Der
Karrieremodus von GRID 2 wirft uns zu Be-
ginn ins kalte Wasser, nach einer kurzen Ein-
fiihrung samt Namens- und Nationalitats-
auswahl fuir unseren Flitzer sowie einer
lockeren Trainingsrunde geht’s direkt in die
ersten Rennen, in denen wir so viele Fans wie
moglich auf unsere Seite bekommen sollen -
die »Wahrung« des Spiels. Das weltbeste
Rennspiel ist GRID 2 derweil nicht geworden
- wohl aber ein unterhaltsamer Bolidenritt
in klassischer Codemasters-Manier.

Der Karrieremodus von GRID 2 kénnte klas-
sischer kaum ausfallen. Unsere Garage (die
wir spater in der Karriere mehrfach wech-
seln) dient als Zentrale, hier begutachten wir
unser aktuelles Auto und gewonnene Tro-
phaen oder wahlen am Computer das

01| Johasnes Robe
U1 | DON MURPHY

Entwickler Codemasters hat seinen Sitz in Birmingham, GroRRbritannien - in einem umgebauten Bauernhof.

Online-Aktivierung

GRID 2 muss einmalig liber Valves
Online-Plattform Steam aktiviert
werden. Dann diirfen Sie das Spiel
zwar auf beliebig vielen Rechnern
installieren, ein Weiterverkauf ist
aber nicht mehr moglich.

nachste Event aus. Die Karriere ist dabei auf
insgesamt fuinf Saisons ausgelegt, jede ein-
zelne davon bietet mehrere Rennevents und
Herausforderungen auf der ganzen Welt. Je
besser wir in den Rennen abschneiden, des-
to mehr Fans jubeln uns zu, twittern tiber
uns oder schreiben Foreneintrage. Das
macht die WSR bekannter und 6ffnet unse-
rem Raser-Neuling Tiir und Tor zu weiteren
Events. Die entpuppen sich als ziemlich ab-
wechslungsreich, neben klassischen Rund-
kursrennen bestreiten wir unter anderem
Duelle gegen lediglich einen Konkurrenten,

In dieser Challenge miissen wir moglichst
schnell an den breiten Pickups vorbei
kommen - natiirlich ohne anzuecken.

GameStar 07/2013
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Multiplayer-Wertung

Da GRID 2 erst kurz vor Redaktions-
schluss bei uns eintrudelte, konnten
wir den Mehrspieler-Modus mit Race-
net, Rivalenrennen oder globalen Her-
ausforderungen nur auf der Konsole
anspielen. Der Multiplayer-Modus
machte bei unseren Proberunden aber
schon eine Menge Spaf3, es gibt viele
Modi (insgesamt zehn, darunter Ren-
nen, Drift-Duelle etc.), und das Spiel fil-
tert fiir uns Rivalen mit dhnlichen Leis-
tungsdaten heraus. Insgesamt eine tol-
le Erganzung zum Karriere-Modus.

UberhoI—Herausforderungen, Eliminations-
rennen, bei denen der jeweils letzte Fahrer
nach einer gewissen Zeit ausscheidet, sowie
Fahrten gegen den hartesten aller Gegner -
die Zeit. Besonders cool sind die sogenann-
ten »Live-Route-Rennen. Hier setzt sich der
Streckenverlauf in einer Stadt in einem Ren-
nen zufallig neu zusammen, sodass man nie
weil, was als Ndchstes passieren wird. Den-
noch zieht sich GRID 2 gerade anfangs wie
alter Kaugummi, was an der Wiederholung
der immer selben Strecken liegt. In einer Sai-
son fahren wir bestimmte Kurse teilweise
mehrere Male und oft auch direkt hinterein-
ander. Das enttduscht, zumal die Pistenaus-
wahl alles andere als klein ausfallt — wir
flitzen Uber knapp 80 Kurse (Variationen
mitgezahlt), zum Beispiel durch Paris, Barce-
lona, Dubai, die Cote d’Azur, liber den Red
Bull Ring in Osterreich oder eine Kiistenstra-
Be im sonnigen Kalifornien.

Auch die Prasentation der Geschichte kénn-
te besser sein. Nach einem Rennen wird uns
lediglich die aktuelle Fan-Zahl prasentiert,
nach einer Saison gibt’s als Hohepunkte
kleine Einspieler mit den realen Moderato-
ren Kevin Connors und Toby Moody, die das
aktuelle WSR-Geschehen kommentieren -
eine enge Zusammenarbeit mit dem Sport-
sender ESPN macht’s moglich. Trotzdem
vermissen wir zusammenhangende Zwi-
schensequenzen oder verniinftige Einfiih-
rungen der Teams, gegen die wir im Laufe
der Karriere antreten. Wenigstens lockern
mehrere Spezial-Events den Rennalltag im-
mer mal wieder auf, zum Beispiel kénnen
wir bei Fahrzeug-Herausforderungen neue
Karren erfahren oder in Promo-Veranstal-
tungen (z.B. Ausdauerrennen) zusatzliche
Fans einsacken. Der besondere Kniff fehlt
trotzdem, allzu oft hangeln wir uns lediglich
stur von Event zu Event. Erst ab der vierten
Saison legt die WSR richtig los, mehr Stre-
cken und starkere Autos bringen etwas
mehr Abwechslung und Wiirze ins Spiel, die
letzten beiden Rennzeiten entschadigen
aber nur bedingt fiir den zdhen Beginn.

Doch um einen alten FuRballspruch von Adi
Preifler ins Rennspiel-Genre zu libersetzen:
»Was zdhlt, is auffer Pistex. Und dort spielt
GRID 2 einige Starken aus, die wir von den
Rennspiel-Profis von Codemasters erwartet
haben. Das Fahrverhalten der knapp 70 Boli-

GameStar 07/2013

Rennspiel

Die Lichteffekte sehen zwar klasse
aus, die tiefstehende Sonne behindert
aber unsere Sicht auf die Strecke.

den (in vier Kategorien, darunter Muscle
Cars, hochgeziichtete Kleinwagen oder Su-
percars) haben die Entwickler sehr gut um-
gesetzt, das sogenannte »Truefeel«-System
vermittelt vor allem das Gewicht der Karos-
sen realistisch und ldsst uns Unterschiede
auf Anhieb spiiren, etwa zwischen Heck-
und Fronttrieblern. Von einer echten Simula-
tion ist das Fahrverhalten trotzdem dhnlich
weit entfernt wie ein Bobbycar von der For-
mel 1, GRID 2 rast mit Karacho in die popu-
lare Need for Speed-Mainstream-Richtung.
Deshalb zirkeln wir selbst ungestiime
Traumautos wie den Pagani Huayra milli-
metergenau um die Kurven, spielen mit Gas
und Bremse und reiRen die virtuelle Hand-
bremse hoch, um méglichst stilvoll um
Ecken zu driften. Das pumpt nicht nur jede
Menge Adrenalin durch die Adern, sondern
macht auch einfach Spal’ - klasse! Dabei ist
GRID 2 jederzeit genauso gut spielbar wie
intensiv, denn das Geschwindigkeitsgefiihl
kommt hervorragend riiber und I3sst gerade
die Supersportwagen-Duelle zu echten Rit-
ten auf der Kanonenkugel werden. Und
selbst wenn wir es allzu wild treiben, be-
lohnt uns das Spiel — mit einem detaillierten
Schadensmodell. Kleinere Lackkratzer bei
Kollisionen gibt es ebenso zu sehen wie ein-
gedellte Motorhauben, zerknautschte Heck-
partien oder abgerissene Spoiler und Tiiren.
Wer dariiber nur staunen, aber nicht fluchen
will, stellt in den Optionen »optischen Scha-
den« ein und rast selbst mit halb zerlegter
Karre unbehelligt weiter. Realismus-Freun-
den sei dagegen die »Vollstandig«-Einstel-
lung ans Herz gelegt, dann haben Schaden
namlich auch Einfluss auf das Fahrverhalten,
ja sogar Totalschdden — samt anschlieRen-
dem Neustart - sind méglich. Und auch fiir
alle, die tiberhaupt keinen Bock auf Unfalle
haben, gibt es eine Moglichkeit — einfach
nach dem Crash per Knopfdruck die Zeit zu-
riickdrehen und das Steuer im letzten Mo-
ment herumreil3en! Die vom Vorganger eta-
blierte Rickspulfunktion ist namlich
ebenfalls wieder an Bord und lasst sich fiinf-
mal pro Rennen einsetzen.

Die Gegner-Kl tragt ebenfalls zur guten At-
mosphare bei, heimtiickische Aktionen wie
das Blockieren in Kurven oder das leichte
Touchieren von schrag hinten (was uns den
einen oder anderen Abflug beschert hat)
sorgten beim Test fiir Erstaunen. Einen

»Gummiband-Effekt« konnten wir ebenfalls
nicht feststellen. Andererseits rasen die KI-
Kontrahenten nicht sonderlich konstant.
Mal treiben sie uns mit ihrer sturen Idealli-
nie und verbliffend menschlich wirkenden
Mandvern zur Verzweiflung, mal lassen sie
uns brav passieren, sodass wir nach nicht
einmal einer Runde ungestort von Platz Eins
griiBen und den Sieg locker nach Hause fah-
ren. Gut zu beobachten ist zudem, dass sich
die Burschen gerne immer wieder an den-
selben Stellen verbremsen. Uberholen ist

Keine Cockpitperspektive

dann mit etwas Aufmerksamkeit ein Kin-
derspiel. Trotzdem sorgt die kiinstliche In-
telligenz in der Karriere regelmaRig dafiir,
dass wir uns in bestimmten Events festbei-
Ben, nur um ja den ersten Platz zu erreichen
- und so soll’s ja auch sein.

Den Einzug in die Ruhmeshalle der inten-
sivsten »Mittendrin-Rennspiele« verhindert
eine vermeintliche Lappalie. Und zwar eine,
die schon bei Need for Speed: Most Wanted
hinreichend diskutiert wurde und die wir

Die 5%-Hiirde

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

»Nur 5% aller Spieler haben im ersten GRID
die Cockpitperspektive genutzt«, behauptet
Codemasters. Mag ja sein, aber dummer-
weise habe ich dazugehort. Und ohne
Cockpit ist fiir mich GRID 2 bei allem Fahr-
spal’ nur noch halb so intensiv wie der Vor-
ganger. Vor allem ist das Streichen der
Cockpitperspektive das Symptom eines
weitaus schwerwiegenderen Problems:
GRID 2 entmiindigt mich! Ich kann die
Fahrhilfen nicht mehr deaktivieren, die Kar-
riere verlduft streng linear, Sponsorensuche
und Teammanagement wurden ersatzlos
gestrichen. Was bleibt da noch Ubrig? Ein
unterhaltsames, professionell produziertes
Mainstream-Rennspiel fiir ein Mainstream-
Publikum. 95% mogen sich dariiber freuen.
Ich gehdre zu den anderen 5%. Wenn sich
Codemasters da mal nicht verrechnet hat ...

Huayra (das im Spiel enthaltene Modell von Pagani) bedeutet in der Sprache der Aymara »Gott des Windes«. 53



LI Rennspiel

Ohne Vorderreifen lenkt es sich nur halb
so gut. Das Schadensmodell wirkt sich
deutlich auf das Fahrverhalten aus.

jetzt noch einmal anprangern missen:
Auch in GRID 2 gibt es keine Cockpitpers-
pektive! In Anbetracht dessen, dass eine
wackelnde Helmkamera samt detaillierten
Fahrzeugarmaturen mittlerweile eigentlich
schon zum Genrestandard zahlen sollte, ist
das ein echter Riickschritt. Vor allem im Ver-
gleich zum formidablen Vorganger, dessen
Cockpitperspektive bis heute als eine der

Technisch auf dem

Treppchen

besten des Genres gilt und wie die damals
innovative Riickspulfunktion einen neuen
Trend setzte. In GRID 2 miissen wir uns mit
zwei AuRen- und zwei Innenkameras be-
gnugen, die zwar ein intensives Geschwin-
digkeitsgefiihl vermitteln, aber eben keinen
ganzlich erfiillenden Mittendrin-Rausch.

Und auch an anderer Stelle haben die Ent-
wickler von Codemasters im Vergleich zum

Kein
Meilenstein

Tobias Veltin

Redakteur

tobi@gamestar.de
il

»Oh mein Gott, sie haben GRID getotet!«
Das schoss mir durch den Kopf, als ich mei-
ne ersten Runden in GRID 2 drehte. Denn
die langerwartete Fortsetzung hat nur noch
sehr wenig mit dem grandiosen Erstling zu
tun. Keine Fahrhilfen, keine Fahrzeugpara-
meter, keine Cockpitperspektive, radikal
vereinfachtes Arcade-Fahrverhalten ...
Codemasters schlagt hier klar die Main-
stream-Richtung ein. Auch die Karriere ist
eher das 08/15-Modell - zumindest nach
den vollmundigen Ankiindigungen hatte
man doch etwas mehr erwarten kénnen.
Wenn man diesen ersten Schock aber erst
einmal tiberwunden hat, entpuppt sich
GRID 2 trotz der kleinen und grof3en Ma-
cken als tolles Rennspiel, das Spieler, die
kein Realismus-Feuerwerk erwarten, viele
Stunden lang unterhalt. Wer einen fordern-
den, arcade-orientierten Raser sucht, kann
ohne zu zégern zugreifen, wer dagegen ei-
nen echten Nachfolger von Race Driver:
GRID erwartet, wird bitter enttauscht.

gefeierten Vorgdnger gespart: Konnte man
den Erstling noch entweder als Simulation
oder Arcade-Racer spielen, ist das Erlebnis
nun fiir jeden Spieler mehr oder weniger
gleich. Anpassbare Fahrzeugparameter gibt
es ndmlich ebenso wenig wie Teamangebo-
te, Fahrermanagement oder zuschaltbare
Fahrhilfen - lediglich unsere Karre diirfen
wir penibel lackieren und mit Mustern
schmiicken. Zwar lasst sich der Schwierig-
keitsgrad in fiinf Stufen anpassen, dieser
beeinflusst aber lediglich Zielvorgaben und
Gegnerstarke. Rennspiel-Cracks diirfte das
stark vereinfachte Fahrmodell dennoch ab-

schrecken werden. Mit der Varianz und Tiefe

des Vorgangers kann GRID 2 schlicht und
ergreifend nicht mithalten.

Technisch zahlt GRID 2 dagegen zu den Vor-

zeigemodellen des Genres. Samtliche Stre-
cken und Fahrzeuge sind hervorragend
designt, atmospharische Licht- und Rauch-
effekte zeigen die Muskeln der Engine, die
Liebe zum Detail trieft dem Spiel aus jedem
Auspuff. Auf den verwinkelten Chicago-
Strecken spriihen zum Beispiel Funken von
den Leitungen der Hochbahn und Zeitun-
gen wirbeln vor den Fahrzeugen uber die
Piste. Uber dem Red Bull Ring zieht ein gro-
Bes Flugzeug ruhig seine Kreise, auf der ka-

lifornischen KiistenstraBe huschen Tiere von

einer Fahrbahnseite zur anderen, und wenn
an gleicher Stelle die untergehende Sonne
den Asphalt streichelt, packt uns fast schon
das Fernweh. GRID 2 |duft dabei jederzeit
fliissig, das Schadensmodell ist die Kirsche
auf der leckeren Grafiktorte. Wenn es op-
tisch tiberhaupt etwas zu bekritteln gibt,
dann die langweilige Karrieremeniioptik
und die genretypischen Pappzuschauer an
den Strecken. Soundtechnisch sorgt GRID 2
mit brachialen und eindeutig ortbaren Mo-
torensounds nicht nur bei Autonarren fiir

ein fettes Grinsen, die unspektakuldren Mu-
sikstiicke fallen dagegen eher in die Katego-

rie »ganz nett«. Dem kompletten Spiel
bleibt dieses Pradikat erspart — auch wenn
GRID 2 im Vergleich zum Vorganger deut-
lich den Kiirzeren zieht. Patrick Callahans

Traum von der besten Rennserie der Welt ist

wahr geworden, zum besten Rennspiel der
Welt hat es dagegen nicht gereicht. Aber bis
zu einem eventuellen GRID 3 bleibt ja noch

genug Zeit zum Traumen.

54  Der Gitarrist der Grunge/Metal-Band Seether hei8t ebenfalls Patrick Callahan.

TERMIN 31.5.2013 PREIS 45 Euro usk ab 6 Jahren

Rennspiel

Publisher Bandai Namco

Entwickler Codemasters
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK RENNSPIEL

»Zaher Einstieg in die Karriere, in den spéteren
Saisons deutlich abwechslungsreicher.«

\

LIZENZ keine ] komplett
MANAGEMENT keins NN komplex
SPIELABLAUF Action I — Taktik
keine I ausgefeilt
REALISMUS  Arcade || Simulation

SPIELMODI (SPIELER) Rennen (12), Ausdauer (12), Uberholen (12), uvm.
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE [ntern MULTIPLAYER-SPASS 25 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»SpaBig, umfangreich und dank Rivalen-Modus sehr intensiv.«

© schicke Automodelle © detaillierte Strecken
© atmosphirische Lichteffekte
© Pappaufsteller-Zuschauer

© brachiale Motorensounds © qut orthare Effekte
© Ingenieurskommentare ...
© ... die aber iiberfliissig sind @ unauffallige Musik

BALANCE

© fordernde Rennen © faire Riickspulfunktion
© fiinf Schwierigkeitsgrade
© manche Rennen extrem schwer

ATMOSPHARE

© tolles Geschwindigkeitsgefiihl © viele lizenzierte Autos
© detailliertes Schadensmodell
© gesichtslose Gegner

© prazise Steuerung © qut spielbar mit Tastatur
© Force-Feedback-Effekte © zu kleine Streckenkarte
© langweilige Meniis @ keine Cockpitperspektive

© knapp 80 Strecken © separater Einzelrennen-Modus
© abwechslungsreiche Events
© viele Wiederholungen

STRECKENDESIGN

© abwechslungsreiche, toll designte Strecken
© unvorhersehbare Live-Route-Rennen © viele Variationen
derselben Pisten @ kaum echte Rennstrecken

© fordernde Gegner © Konkurrenten iiberholen geschickt
© macht menschliche Fehler
i zuink © teilweise vorh

TUNING

© freischaltbare Flitzer © Lackverschdnerungen maglich
© keinerlei Tuning (auBer Upgrades im Online-Modus)
© kaum Entfaltungsmaglichkeiten

FAHRVERHALTEN

© simpel und eingéngig © gutes Gewichts-Feedback
© Kklar arcade-orientiert
© keine Fahrhilfen zu- oder abschaltbar
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Es herrscht Krieg: Die Metro-Fraktionen
liefern sich einen erbitterten Kampf um
die Herrschaft unter Tage. V-

S Rts hatten wir's nicht scho%
1™/ Postapokalypse sind nicht ¢

wh

: ‘D!g;?"l,glver Entwmkler 4A Games (Metro 2033, GameStar 04/10: 85 Punkte) Termin: 17.5.2013

nglisch, Franzosisch, Itallemsch ‘Russisch Preis: 45 Euro
A "\_' GameStar.de/Quicklink/7467 Auf DVD: Test-Video

"\ d Genre Ego-Shooter Publ
'“.f Spleler einer Sprachen: D§

—

as tun, wenn man eine groRRe Schuld auf sich gela-
den hat und eigentlich in jeder Sekunde seiner Exis-

| Online-AktivierLi_

) . tenz daran erinnert wird? Schweigen und darauf
Metro: Last Light muss einmalig & hoffen, dass sich die belastenden Gedanken und das
:lt)tei\r/?é?'ltv\?via%ry;n;jf:gg:fr:nsgie:m schlechte Gewissen eines Tages einfach in Luft aufl6-
das Spiel anschliéf&end auf beliebig sen? Artjom, der Held des Horror-Ego-Shooters Met-
vielen Rechnern installieren, ein ro: Last Light, versucht schon seit seiner Kindheit ein
Weiterverkauf ist dann aber nicht pechschwarzes Stiick Schicksal in seiner Biographie zu verdrangen. Ohne all-
mehr moglich. zu grofl3en Erfolg, wie ihn die regelmaRigen Albtraume immer wieder lehren. ﬁ -
Albtraume, in denen er ... nein, das wollen wir hier nicht verraten, selbst
? wenn Last Light damit nicht lange hinterm Berg halt. Gleich im Intro nam- & =
. . . lich erfahren wir, wieso Artjom wohl niemals seinen Seelenfrieden finden %
Dle ganze Metro fur kIEInES GEId diirfte. Und das hat nur bedingt etwas mit den seltsamen Mutantenwesen f(
GameStar-Leser sind klar im Vorteil: Wer mit dem den XL- zu tun, den sogenannten Schwarzen, die dem Helden im Vorganger Metro
und DVD-Ausgaben dieser GameStar beiliegenden Code Met- RS- Leben schwer gemacht haben. ’{‘3
ro: Last Light mit 10 Euro Rabatt erwirbt, erhalt den Vorgan- . - = . . z‘!
ger komplett gratis mit dazu und kann sich so gleich die Last Light knlipft in etwa da an, wo Metro 2033 aufgehort hat. Beziehungs-
komplette Metro-Spielerfahrung in Serie geben. Mehr zum weise es knlipft da an, wo das Spiel hat aufhoren kénnen. Denn Metro 2033 Preck
exklusiven Deal gibt es auf Seite 8 und 9. kam mit zwei moglichen Enden. Eines davon fiel eher tragisch aus, getreu
der 700-seitigen gleichnamigen Romanvorlage von Dmitry Glukhovsky. Das i
e 56 Der Name Artjom ist griechischen Ursprungs und geht auf Artemis, die Géttin der Jagd zuriick. GameStar 07/2013
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andere schenkte uns einen verséhnlichen

Abschied aus dem Moskauer Untergrund.
Metro: Last Light nimmt sich das tragische
Romanende als Vorlage, spinnt die Ge-
schichte ab da aber unabhangig von Gluk-
hovskys zweitem Walzer Metro 2034 weiter.
In dem taucht unser Artjom namlich nur als
Randbemerkung auf. In Last Light ist er
nicht nur wieder die zentrale Figur, sondern
der Schliissel zum Frieden. Und er bekommt
schlieRlich sogar die Chance, seine Schuld
zumindest in Teilen zu begleichen.

Fiir die, die bisher noch gar nicht mit den
Metro-Spielen in Beriihrung gekommen
sind, schnell eine Zusammenfassung der
ungemiitlichen Rahmenbedingungen: In ei-
ner (hoffentlich) fiktiven Zukunft liegt die
Erde unter Radioaktivitat begraben. Ein
Atomkrieg hat die Planetenoberflache un-
bewohnbar gemacht. Die wenigen, die die
Katastrophe tiberlebt haben, haben sich un-
ter Tage eine karge Existenz geschaffen. In
Moskau hausen die Menschen in den Tun-
neln und Bahnhdéfen der ehemaligen Metro,
daher der Name von Romanen und Spielen.

Wieder sehr gelungen in Last
Light: die Lichtstimmungen, die

Ego-Shooter mIY)

der Entwickler mal mit Feuer, r
mal mit Taschenlampen auf den
Monitor zaubert.

Zusammen mit den Menschen haben sich
aber auch grassliche Mutanten in den
Schéchten niedergelassen, schweinsnasige
Pelzwesen mit langen Zahnen und Klauen,
glibberige Wurmdinger, die Gift aus ihren
abscheulichen Miindern speien, riesige
krabbenartige Viecher, denen man nur mit
Licht Respekt einfloRen kann. Und an dieser
Stelle gleich mal eine Warnung: Wer unter
tberdurchschnittlicher Angst vor Spinnen
leidet, sollte vielleicht besser die Finger von
Last Light lassen, denn achtbeinige Krabbler
laufen einem immer mal wieder tiber den
Weg, Uiber die Hande. Wir libertreiben nicht

Das tragische Ende ist

der Anfang

mit dieser Warnung, wir haben’s an Halb-
Arachnophobikern in der Redaktion auspro-
biert. Die hatten massive Probleme, an den
entsprechenden Stellen weiterzuspielen.
Fir alle, die diese Art von Grusel lieben, ist
Metro: Last Light jedoch ein Fest!

Monster und Mutanten schon und gut, die
wahre Bedrohung in der Moskauer Metro
sind nach wie vor die Menschen. Selbst
nach einem verheerenden Atomkrieg haben
sie es nicht geschafft, sich zusammenzurau-
fen. Stattdessen liefern unterschiedliche
Ideologien noch immer genug Griinde fur
den Hass auf Andersdenkende. Die Reichs-
fraktion (Neofaschisten) totet jeden, dessen
Kopfform von der Norm abweicht, die Typen
von der Roten Linie trauern aktivdem Kom-
munismus nach. Und dazwischen gefangen
all jene, die einfach nur liberleben wollen.

Das ukrainische Entwickler-Team 4A Games
hat es in Metro: Last Light abermals fertig

Last Light zitiert an dieser Stelle den Vorganger Metro 2033, nur
dass wir uns in dem durch eine Kommunistenversammlung und
nicht durch einen Faschistenaufmarsch wurschteln mussten.

In einer Riickblende erleben
wir, wie Moskau von Atom-
bomben zerstort wird.

GameStar 07/2013

Mutanten - so werden auch Chorknaben im Stimmbruch genannt. Kein Jux!
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L1l Ego-Shooter

Ein Bosskampf

In einem arenaartigen Levelabschnitt miissen wir uns diesem Béren-
wesen stellen. Haben wir es genug verletzt, gesellen sich kleinere
Mutanten hinzu, die das Wesen attackieren. Dann miissen wir auf
den roten Bereich auf seinem Riicken schieBen, den das Spiel zusatz-
lich durch einen speziellen Grafikfilter sichtbar macht.

Gelungene Idee: Wenn unsere Gasmaske zu
verdreckt ist, miissen wir sie mit einer Hand-
bewegung (»G« antippen) sauber wischen.

=T

Wenn die Gasmaske durch SchieRRereien in Mitlei-
denschaft gezogen ist und grofRe Spriinge zeigt,
sollte man sich flugs nach einem Ersatz umschauen.

gebracht, allein durch die Darstellung der Menschen in ihren Sied-
lungen eine ungeheuer dichte und bedriickende Atmosphare zu er-
schaffen. Ein Mann zeigt in der Metro geborenen Kindern in einem
unbeholfenen Schattenspiel einen Vogel, die Knirpse halten das ge-
fliigelte Wesen aber fiir ein Monster, das ist eben ihr Erlebnishori-
zont. In einer Ecke spielt ein Mann auf einer Gitarre, andernorts lau-
schen Vereinzelte alten, sprode réchelnden Kassettenaufnahmen.
Betrunkene oder Verriickte torkeln durch die engen Gange. Und die,
die es irgendwie geschafft haben, minimalen Wohlstand anzuhau-
fen, vergniigen sich in schummerigen Kneipen oder Varietés und
Freudenhdusern, in denen die Frauen so aufdringlich wie erniedrigt
nackt herumlaufen. Verzweiflung und Hoffnung auf eine bessere
Zukunft reichen sich in den Siedlungen stets aufs Neue die Hand.

An Artjom ist es nun, die Verzweifelten und die Hoffnungsvollen,
kurz: alle Menschen zu retten. Allerdings, wie schon angedeutet,
nicht vor einer von aulRen kommenden Gefahr, sondern letztlich vor
sich selbst. Wir wollen méglichst wenig von der Handlung verraten,
die mit der einen oder anderen Uberraschung aufwartet und uns
die spezielle Rolle Artjoms im Mikrokosmos Metro genauer erklart.
Deswegen nur so viel an dieser Stelle: die insgesamt gut erzahlte
Story Uber Verrat, eine alte Schuld und einem drohenden Genozid
weist hier und da ein paar kleine erzahlerische Lochlein auf, die
man allerdings ohne grof3e Anstrengung selbst stopfen kann. Im
Vorteil ist dabei, wer den Vorganger kennt. Ohne den werden Ruick-
beziige nicht zu hundert Prozent klar, ohne den erfasst man die Tra-
gik, die sich insbesondere im letzten Drittel des Spiels entfaltet,
schlicht und ergreifend nicht in Ganze.

Genozid ist ein griechisch-lateinisches Mischwort und bedeutet Vdlkermord.
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i Atmosphare-

monster

Tobias Veltin
~ Redakteur
tobi@gamestar.de

Metro: Last Light fiihlt sich an, als wiirde
ich einen alten Freund wiedertreffen -
schliellich haben sich das tolle Metro 2033
und ich uns auf Anhieb super verstanden.
Der Nachfolger webt geschickt Verbesse-
rungen wie Waffen-Upgrades und das ein-
fachere Schleichen ein, vergisst dabei aber

Gott sei Dank nicht, abermals eine packen-
de Atmosphare aufzubauen, die mich so-
fortin ihren Bann gezogen und bis zum
Ende gefesselt hat. Zwar nerven die strenge
Linearitat und die starren Gesichter, Art-
joms U-Bahn-Abenteuer ist aber trotzdem
ein mehr als gelungener Nachfolger.

Spielerisch unterscheidet sich Metro: Last
Light nicht sonderlich vom sehr guten Vor-
ganger, es bietet die gleiche Mischung aus
ruhigeren und temporeichen Passagen. Al-
lerdings miissen wir gleich mal lobend er-
wahnen, dass das Schleichen, das in Metro
2033 noch wenig erfolgversprechend war,
nun deutlich besser funktioniert. Und das
liegt nicht nur daran, dass Artjom nun an
seiner neuen Uhr eine Anzeige hat, die uns

Leisetreter kommen
auf ihre Kosten

verrat, ob wir gesehen werden kénnen
oder unsichtbar in den Schatten hocken.
Das liegt vielmehr an dem besser auf Leise-
treter ausgelegten Leveldesign. Finstere
Ecken laden dazu ein, sich zunachst einmal
eine Ubersicht zu verschaffen, alternative
Routen durch Kanale entziehen einen ganz
der Aufmerksamkeit der Feinde, lastige
Lichter stehen so, dass man sie behande
ausknipsen kann, entweder indem man
Birnen aus der Fassung dreht oder indem

man sie einfach (mit einer schallgedampf-
ten) Waffe zerschielRt. So laviert man sich
spielend leicht selbst durch gréRere Raume
voller schieBwiitiger Kerle. Hin und wieder
fiir unseren Geschmack sogar zu leicht.
Weil die Kl in solchen Situationen zu passiv
ist und sich locker austricksen lasst. Im-
merhin schieBen die Burschen in offenen
Auseinandersetzungen treffsicher und
werfen hin und wieder auch mal mit Gra-
naten nach uns. Allein so bleiben die Balle-
reien stets unterhaltsam und verkommen
nicht zu Pflichtiibungen. Aber bitte nun
nicht meinen, Artjom wiirde in die FuR-
stapfen von Sam Fisher (Splinter Cell) oder
Garrett (Thief) treten. In erster Linie ist
Metro: Last Light dann doch brachialer
Shooter-Spal3. Denn die Monster lassen
sich nicht durch leise Sohlen in Schach hal-
ten. Spatestens dann, wenn man an einer
Glocke bimmeln muss, um einen Fahrmann
zu bestellen, hat man eine ganze Meute
Mutanten im Gesicht. Da hilft nur eine
stark bleihaltige Argumentationslinie.

Last Light setzt wie der Vorganger auf stark
geskriptete Action und Linearitat. Fur Leute,
die sich im eigenen Wohnzimmer verlaufen,
steht ein Kompass bereit, der mit einem
Pfeil die Marschroute zum nachsten Zwi-
schenziel (»Befreie Pawel aus den Handen
der Reichsfraktion!« oder »Begib dich zur
Siedlung Polis!«) anweist. Und in den teil-
weise recht groflen AuBenarealen helfen
hin und wieder rote Flaggen, die den siche-
ren Weg durch die unwirtlichen Stimpfe
weisen. Wir brausen mit Katharina, einer
motorisierten und stark gepanzerten Draisi-
ne, durch einen eingestiirzten U-Bahntun-
nel und werden allenthalben von Monstern
angenagt. Wir fahren mit einem Lift einen
Schacht hinauf und sehen dabei riesigen
Spinnentieren in die vielen verfressen drein-
blickenden Augen, wir suchen an der Ober-
flache nach Benzin fiir einen kleinen Motor
und werden von einem gigantischen Pflan-
zenwesen attackiert. Wir purzeln in eine
Grube und missen uns in einem der etwas
aufgesetzten Bosskampfe einer bizarren Mi-

Auch in Last Light wird der Held
wieder von Visionen heimge-
sucht und sieht, wie es in Moskau
vor dem Atomkrieg zuging.

Ego-Shooter @RI

schung aus Bulle und Schildkrote stellen.
Wohl dem, der in diesem Moment nicht nur
einen gelibten Abzugsfinger, sondern auch
einen wachen Verstand hat, um zu erken-
nen, wie man das Vieh schneller in die
Schranken weist, als man die letzte Kugel
verballert hat.

Wie schon Metro 2033 setzt das Spiel auf
einen latent splrbaren Munitionsmangel.
Allerdings ist der in Last Light nicht mehr
ganz so dramatisch wie im Vorganger. Gera-
de, wenn man glaubt, dass es bald knapp
werden wird, liegt irgendwo ein armer
Abenteurer tot in der Ecke, der uns seine Pa-
tronen oder gar seine Waffe liberldsst. Nur
an einer Stelle wurde es fir uns so eng, dass
wir »Okay, jetzt geht nichts mehrl« gedacht
haben. Aber das hatte nichts mit Patronen-
mangel, sondern mit fehlender Atemluft zu
tun. Wer ohne ausreichend viele Filter fiir
die lebensnotwendige Gasmaske an der
Erdoberflache unterwegs ist, dem geht flott
die Puste aus. Das (kiinstlich geschaffene)
Problem dabei: Filter kann man bei den
Handlern in den Siedlungen nicht kaufen,

Der extraschwierige
Ranger-Modus

In der deutschsprachigen First Edition, also
in der hiesigen Erstauflage von Metro: Last
Light (und nur in der) steckt noch ein vier-
ter Schwierigkeitsgrad. Im sogenannten
Ranger-Modus (gab’s auch schon fiir Metro
2033 und kommt abermals in den Varian-
ten »einfach« und »hardcore«) lassen erle-

digte Gegner weniger Kugeln fallen, fallen
aber immerhin auch schneller um. Dumm
daran, dass es dem Spieler ebenso ergeht,
wenige Treffer reichen und er ist hiniiber.
Obendrein sind die Anzeigen deaktiviert,
gezielt wird also ausschlieRlich tiber Kim-
me und Korn beziehungsweise einen Laser-
pointer, sofern auf die Waffe geschraubt.
Wenn die First Edition vergriffen ist, kann
man sich den Ranger-Modus spater noch
zusatzlich nachkaufen.

GameStar 07/2013
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Mehr Moneten
fiir Mimik
Petra Schmitz

Redakteurin
petra@gamestar.de

Die Metro-Welt und ich sind Freunde seit
unserer ersten Begegnung. Das ungewohn-
liche Setting, die Liebe zum Detail und die
daraus resultierende zum Anfassen dichte
Atmosphare haben mich schon beim ersten
Serienteil fasziniert und nehmen mich auch
bei Last Light wieder gefangen. Dass die
Entwickler kleinere und wirksame Anpas-
sungen im Leveldesign vorgenommen ha-
ben, erfreut obendrein meine Schleichgene.
Schade ist nur, dass die starren Gesichter all
der guten wie bosen Menschen, die den
Moskauer Untergrund bevélkern, in so ei-
nem starken Gegensatz zu dem stehen,
was sie eigentlich abbilden: Leben. Fiir ei-
nen weiteren Metro-Teil oder generell ein
weiteres Spiel von 4A Games wiinsche ich
mir, dass dann eben doch die entscheiden-
den Hrywni (Plural von Hrywnja, ukraini-
sche Wahrung) mehr zur Verfiigung stehen,
um nicht nur Briste, sondern auch Mund-
winkel und Augenbrauen wippen zu lassen.

man muss sie finden. Die Handler hingegen
bieten verschiedene Patronenarten an, sie
handeln mit Granaten und Minen sowie mit
unterschiedlichen Waffen und Aufsatzen.

Anders als im Vorganger diirfen wir unsere
Knarren (drei kdnnen wir tragen) in Last
Light nun gegen Bares

Gewehre zum
Aufpumpen

(besondere Militarpa-
tronen, die wir Ubri-
gens auch verballern
konnen, aber besser

nicht sollten) bei den
Verkaufern aufriisten. Unsere AK macht
zwar guten Schaden, ist aber zu laut?
Schalldampfer drauf! Die Schrotflinte wiir-
de viel mehr rocken, wenn sie nicht so ver-
ziehen wiirde? Stabilisierender Griff dran!
Exotisch veranlagte Weltenretter greifen so-
wieso gleich zu flusterleisen Luftgewehren,
die man selbst aufpumpen muss. Welche
Waffen man zu seinen Lieblingen erhebt,
hangt von der Spielweise ab, aber was Di-

ckes mit ordentlich Wumms sollte man
allein schon wegen der aufdringlichen
Mutanten im Gepack haben. Die Kohle, be-
ziehungsweise die Patronen fiir unsere Ein-
kaufe finden wir in Kisten, Schranken oder
bei erledigten Gegnern. Wer dem Abzugs-
finger vertraut, darf sich auch in einem
Mini-SchieBspiel etwas dazu verdienen -
um’s dann vielleicht im nahen Freudenhaus
gleich wieder zu verjucken. Auch wenn die
Damen dort eine dhnlich aufreizende Mi-
mik haben wie ein Brotkasten.

Das groRte Problem von Metro: Last Light

kennen wir schon aus dem ersten Serienteil:

die veralteten Gesichtsanimationen, die der
ansonsten sehr beeindruckenden Grafik ge-
geniiberstehen. Gerade in einem Spiel, in
dem wir anderen Charakteren so oft so nah
kommen, fallen die rudimentaren Bewe-
gungen besonders negativ auf. Wenn sich
das dann noch mit einem gewéhnungsbe-
dirftigen, weil aufgesetzt klingenden russi-
schen Akzent verbindet, dann fiihrt das hin
und wieder zu einer unfreiwilligen Komik,
die einen eigentlich emotional bewegenden
Moment wie den mit Anna in der Kranken-
station ... nun ja, immerhin gibt’s libertrie-
ben wippende Briiste. Fast schon mochten
wir raten, Last Light im russischen Original
mit deutschen Untertiteln zu spielen. Das
macht die starren Gesichter zwar auch
nicht lebendiger, aber wirkt immerhin den
vielleicht hin und wieder einsetzenden Oh-
renschmerzen entgegen.

Ohrenschmerzen und starre Gesichter hin
oder her: Metro: Last Light gelingt es trotz-
dem, tief in unser Spannungs- und Atmo-
spharezentrum vorzudringen. Vielleicht so-
gar, weil man dem Titel anmerkt, dass er
kein Abermillionendollar-Projekt ist, son-
dern von einem kleinen und sehr leiden-
schaftlich arbeitenden Team stammt. Allein
das macht ihn zwischen den ganzen Hoch-
glanztiteln der groBen Studios umso lie-
benswerter. AuBerdem erzdhlt er eine Ge-
schichte, die uns emotional mitnimmt.
Manchmal in eine Richtung, die wir am
Schluss eventuell bedauern kénnten. Denn
auch Metro: Last Light kommt wieder mit

VERSCH. Ergonomischer Griff

TR S
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auf die Genauigkeit. 3 .

Machl die Handhabung der Wafle einfacher und verringert den negativen Effekt des RiickstoBes

zwei moglichen Enden daher, abhdngig von
unseren kleinen und kleinsten Entscheidun-
gen, die wir im Laufe der Handlung bewusst
oder unbewusst fallen. ¥

TERMIN 17.5.2013

Metro: Last Light

usk ab 18 Jahren

PREIS 45 Euro

Ego-Shooter

Publisher
Entwickler

Deep Silver

4A Games

Deutsch, Englisch, Franzdsisch,
Italienisch, Russisch

DVD-Box, 1DVD

Steam

Sprache

Ausstattung
Kopierschutz

GENRE-CHECK

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

GRAFIK

beeindruckende Licht- und Schattenspiele © knackscharfe
Texturen © unglaubliche Detailfiille © Animationen,
insbesondere Gesichtsanimationen nicht mehr zeitgemal

sehr gelungene Umgebungsgeréusche © knackige Waffen-
sounds © stimmungsvolle Musikuntermalung @ russischer
Akzent gewohnungsbediirftig © kleinere Soundbugs
BALANCE

drei Schwierigkeitsgrade © vierter Schwierigkeitsgrad in der
First Edition © fordernd, aber nie unfair © Schleichen einfacher
alsim Vorganger ... © ... hin und wieder sogar zu einfach
ATMOSPHARE
stimmig-diisteres Szenario© temporeiche Skriptereignisse
gelungene Mischung aus Grusel und Action
© zwei Bosskampfe wirken arg aufgesetzt
BEDIENUNG
eingangiges Shooter-Gameplay © niitzlicher Kompass
Waffenverwaltung und Itemsammeln komfortabler als im
Vorganger © faire Checkpoints © nur ein Speicherstand
UMFANG

viele Charaktere
viele versteckte ltems
(-]

LEVELDESIGN

alternatives Ende
30 Kapitel ...

teilweise sehr
schrage Ideen © besser auf Schleichen ausgelegt @ hin und
wieder kiinstlich auf eng getrimmte Routen an der Oberflache

trotz Schlauchdesign abwechslungsreich

menschliche Gegner treffen gut ... © suchen aktiv Deckung
und nach dem versteckten Artjom ... © ... allerdings selten
erfolgreich © lassen sich zu leicht von hinten ausschalten

WAFFEN & EXTRAS
ansehnliches und teilweise exotisches Waffenarsenal
Waffen lassen sich verbessern © Gasmaske, Nachtsicht
wirkungsvolle Nahkampfattacken

HANDLUNG
spinnt die Geschichte aus Metro 2033 gelungen weiter

erheiternde, nachdenklich stimmende, dramatische Dialoge
@ kleine Erzahllocher @ ohne Vorgéngerwissen teils verwirrend

‘ Q Quad Qs60,

4925, Radeon p
enom ¥ 6!
?‘“A  GBRAM, 10GB Festp/ane

Bei den Handlern diirfen wir
Waffen mit unterschiedlichen
Aufsitzen verbessern.

(ESC) VERLASSEN () INFD AUSBLENDEN m&l\mnmﬁfu

60  Friher steckten immer Bleikligelchen in Schrotpatronen, heute verwendet man aus Umweltschutzgriinden mehr und mehr Weicheisen.  GameStar 07/2013
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LYW Actionspiel
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Superniitzlich: Wenn man den Lookout dabei hat, wer-
den alle Feindbewegungen als rote Symbole angezeigt.

Ocean’s Eleven war vorgestern. Im kurzweiligen Koop-Spiel

Monaco rauben wir Banken und Museen aus. Mit SpaB - trotz
des einen oder anderen Designschnitzers. von retra schmit.

Genre: Actionspiel Publisher: Pocketwatch Games Entwickler: Pocketwatch Games (Monaco ist das Erstlingswerk des Entwicklers)
Termin: 24.4.2013 Spieler: 1-4 Sprache: Englisch Preis: 14 Euro

GameStar.de/Quicklink/8309

eneca, der alte rémische Dampf-
plauderer, sagte einmal: »Kein Be-
sitz macht Freude, wenn der
Freund fehlt.« Klingt, als hatte
Seneca schon dieses Indie-Spiel
gekannt, wegen dem sich die in-
ternationale Presse derzeit in fiir uns nur be-
dingt nachvollziehbaren Lobeshymnen liber-
schlagt. Denn das ausschlief3lich auf Englisch
verfligbare Monaco: What’s yours is mine
funktioniert ab einem gewissen Punkt nur
noch mit Heulen und Zdhneknirschen - auf
Solospielerseite. Mit bis zu drei Kumpanen
hingegen wachst sich die Mischung aus
Schleich- und Actionspiel zu gelungener Un-
terhaltung aus, weil Chaos, Schreierei, gegen-
seitige Schuldzuweisungen und viel Lachen
die Schwéchen des Spiels trefflich verhdillen.

Eine Gruppe von Meisterdieben macht sich
daran, im kleinen Staat Monaco alles zu
klauen, was nicht bei drei in Fort Knox ist:

Kunstschatze, so viele Klunker wie méglich,
Geld aus Banktresoren. Die insgesamt 32
Levels werden dabei in klassischer Von-
Oben-Perspektive gezeigt, durch die man
sich als grober Pixelklotz bewegt, groben Pi-
xelklotz-Wachen ausweicht oder sie ab-
murkst und neben der Hauptbeute noch so
viele eckige Goldmiinzen wie moglich auf-
sammelt. Am besten alle, denn auf diese
Weise schaltet man die Auftrage aus der
zweiten Kampagne schneller frei.

Bitte die zuvor erwdhnten »Meister«-Diebe
schnell wieder vergessen, denn Meister sind
die acht Gangster, aus denen wir fiir unsere
Solo- beziehungsweise Koop-Raubziige un-
seren Liebling auswahlen, nur in jeweils ei-
ner Hinsicht. Vielmehr handelt es sich um
acht Inselbegabte. Lediglich der »Cleaner«
kann Wachen sowie nervige Kreisch-Zivilis-
ten schlafen legen, nur der »Lookout« kann
Feindbewegungen tiberall auf der Karte

XL: Koop-Video

liberschauen, und allein der Hacker kann
Uber Steckdosen Stromkreise und somit
Uberwachungssysteme manipulieren (mehr
dazu im Kasten). Immerhin diirfen alle
schieBen, wenn man sich denn eine der we-
nigen in den Levels verteilten Waffen unter
den Nagel gerissen hat, deren Munitions-
vorrate immer wieder neu durch die er-
wahnten Goldmiinzen aufgeladen werden.

Zum Beginn sind die Talent-Einschrankun-
gen der acht noch kein Problem, aber sobald
die Levels komplexer, um nicht zu sagen un-
fair werden, stoRen Solisten schnell an ihre
Grenzen beziehungsweise auf den Tod. Im-
merhin zieht man als einsamer Wolf genau-
so los: mit nur einem Charakter, der eben
nur Uber eine Fahigkeit verfiigt und auch
nur ein Extra-Utensil mitfiihren kann. Trotz
der drei Extra-Leben in Form weiterer frei
wahlbarer Charaktere, trotz Verkleidungen
(die bléderweise keinerlei Schutz vor Uber-

Die acht »Meister«-Diebe

ENEN A E

Pickpocket: Hat  Lookout: Deckt Redhead: Rot- Mole: Buddelt
ein Affchen an Feindbewegun- haarige Dame,  sich in Win-
der Seite, das fiir  gen auf der Karte die Gegner becir- deseile durch
ihn Miinzen ein-  auf. Auch fir die cenundsoab-  massive Wan-
sammelt. Mitspieler. lenken kann. de und Felsen.

Hacker: Kann
auch an gewohn-
lichen Steckdosen
Sicherheitsanla-
gen lahmlegen.

Gentleman: Ver-
kleidet sich im-
mer wieder auto-
matisch, sobald
er ungesehen ist.

Cleaner: Kann
Gegner von hin-
ten schlafen le-
gen,indem er
lUber sie lauft.

Locksmith: Kann
Schldsser spir-
bar schneller als
seine Kollegen
knacken.

62  DerKleinststaat Monaco liegt an der franzdsischen Mittelmeerkiiste und ist beriihmt als Domizil der Reichen und ganz schon Reichen. GameStar 07/2013
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Wo kaufen?

Monaco: What’s yours is mine ist aktuell nur als
Download auf Steam erhaltlich. Der Preis der
digitalen Einzelversion liegt bei circa 14 Euro.
Man kann das Spiel aber auch gleich im Vierer-
pack fiir sich selbst und drei Freunde erstehen.

haltensauffalliger Erstkldssler: Alle rennen
durcheinander, jeder will der erste am Ziel-
objekt sein, auf dem Weg dorthin gehen alle
drauf, und vorbei ist die Runde. Denn im
Koop gibt’s keine Extra-Leben, nur die Fahig-
keit, die Mitspieler wiederzubeleben. Aber

Wenn Uberall so viele Kisten rumstehen
wiirden, konnte man mit den Wachen spie-
lend leicht SpiefRrutenldufe veranstalten.

wachungskameras bieten), trotz Gesund-
heitspackchen und trotz eventueller Knar-
ren oder Rauchbomben steigt fiir Solisten
schnell die Frustgefahr. Der Lookout bei-
spielsweise kann zwar die in »Fog of War«-
Manier zugedeckten Karten soweit
durchschauen, dass Feindbewegungen
sichtbar werden, aber an Kunstschatzen, vor
denen mehrere Lichtschranken, Kameras, Si-
cherheitsschlosser und
Aufpasser positioniert sind,
beiRt er sich allein die Zah-
ne aus. Zumindest, wenn er
nicht genug C4 im Ruck-
sack hat, mit dem er auch
die zuvor unsichtbaren Tiirfallen sprengen
konnte, die zuschnappen, sobald er sich ei-
nen Schatz unter den Nagel gerissen hat.
Bis unser Lookout die Tiiren aufgeschlossen
hat, steht schon eine ganze Bande Gegner
davor, die dem Dieb einen bleihaltigen Emp-
fang bereiten. Angesichts derart unvorher-
sehbarer Tiicken muss man die Missionen
entweder in althergebrachter »Trial &
Error«-Manier auswendig lernen — oder
Freunde finden, mit denen sich die Aufga-
ben eleganter meistern lassen.

Und mit »Freunden« meinen wir nicht ir-
gendwelche Online-Zufallsgefahrten, mit
denen man Monaco auch spielen kann. Was
allerdings in etwa so koordiniert ablauft
wie ein Ausflugstag mit einer Gruppe ver-

Keine Freunde,
kaum SpaB3

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Das amerikanische Magazin PC Gamer be-
zeichnet Monaco als eines der besten Koop-
Spiele aller Zeiten. Wenn »aller Zeiten« fiir
»ein paar Wochenenden« steht, dann mag
mir das gefallen. Insgesamt kann ich den
internationalen Hype nur schwer nachvoll-
ziehen. Ja, es ist ein ideenreiches und giins-
tiges Indie-Spiel, mit dem man echt Spaf3
haben kann. Spal3, der jedoch nicht ohne
Frust kommt; Spal3, den man sich selbst
durch brauchbare Mitspieler schaffen
muss. Ich empfehle Monaco nur Menschen,
die mindestens drei weitere Menschen in
der Steam-Freundesliste haben.

Vier Freunde

sollt ihr sein

wenn die schon sonstwo ins Gras gebissen
haben ... tja. Wie gesagt, echte Freunde
mussen her. Freunde, die nicht vorpreschen
und sich alle Goldmiinzen unter die Nagel
reifen, weil die nur dem aufsammelnden
Spieler Munitions-Nachschub spendieren,
nicht dem ganzen Team. Freunde, denen
man es zumuten kann, sich durch die Karte
zu wurschteln, um einem wieder auf die
FliBe zu helfen. Freunde, die die FiilRe auch
mal stillhalten und Vorschlagen zuhéren
konnen. Und Freunde, die’s einem nicht
libel nehmen, wenn man trotz aller Bemii-
hungen den Coup am Ende dann doch ver-
saut. Und wo findet man diese Freunde? In
der Steam-Freundesliste oder gleich daheim
in der Nachbarschaft, denn Monaco lasst
sich auch an einem Rechner im Koop spielen.

Aber Monaco ist selbst fiir eingeschworene
Trupps, die sich absprechen und darauf ach-
ten, was die anderen trei-
ben, kein leichtes Spiel.
Viele (zu viele) Wachen,
viele Kameras, unzurei-
chend erkennbare Abgren-
zungen (Ist das nun eine
Wand oder nur eine hiifthohe Balustrade?)
und die Faktoren Pech sowie Missgeschick
sorgen stets dafiir, dass die anfanglich ge-
meinsame Schleicherei mal mehr, mal weni-
ger schnell zu einem wilden Durcheinander
verkommt, bei dem jeder dem nachsten ver-
stecktauglichen Blumenkiibel, Liiftungs-
schacht oder der Abschnittsgrenze entge-
gen sprintet — ohne Riicksicht auf Verluste,
dafiir mit entsprechendem Gekreische. Und
dieser Hithnerhaufen-Endspurt macht tat-
sachlich einen nicht geringen Teil des Spa-
Bes von Monaco aus. Allerdings nicht dau-
erhaft. Monaco ist ein Spiel, mit dem man
sich ein paar Wochenenden lang prima be-
schaftigen kann. Danach ist die Luft aber
erst mal raus. Naja, fiir einen 14-Euro-Indie-
Titel ist das dennoch ein guter Wert.

»nHalt’s Maul,
Jochen!«
Jochen Gebauer

Redakteur
jochen@gamestar.de

Monaco ist das ideale Spiel fuir einen Frei-
tagabend - sofern man drei Kumpels ein-
ladt. Zusammen mit Freunden, so mit dum-
men Spriichen (»War irgendeine Wache
noch nicht hinter Paul her?«), altklugen
Ratschlagen (»Versuch’s doch mal mit
Schleichenl«) und Tobsuchtsanféllen
(»Halt’s Maul, Jochen!«), beherzigt Monaco
die goldene Regel eines guten Koop-Spiels:
Es ist nicht nur dann lustig, wenn der Plan
funktioniert, sondern auch, wenn jemand
groben Unfug anstellt. Gut leiden kénnen
sollte man diesen jemand aber, sonst sind

plétzlich nur noch zwei Freunde iibrig.
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Das Paket kostet 42 Euro.

TERMIN 24.4.2013

Monaco

PREIS 14 Euro usk nicht gepriift

Schleich-Action

What's yours is mine

Publisher Pocketwatch Games

Entwickler Pocketwatch Games 5
Sprache Englisch

Ausstattung -

Kopierschutz ~ Steam

SPIELMODI (SPIELER) Koop (4) SPIELTYPEN Internet, an einem PC
DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE [ntern  MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
WERTUNG Gut

»Diebestour, die im Gute-Freunde-Koop fiir SpaB sorgt.«

© gefallig-stimmige Retro-Optik
© generell detailarm © grobe Formen © Klongegner
© Versatzstiicke wiederholen sich

© eingéngige, dynamische Musik © lustige Sounds
© sparliche Effekte
© kaum Sprachausgabe

BALANCE

© faire Checkpoints © Extra-Leben fiir Solisten © im Koop
aushalanciert © sanfter Einstieg ... © ... dann aber kniippelhart
© Frustmomente im Solo-Modus

ATMOSPHARE

© Retro-Charme © Dauerspannung © Daueranspannung
© skurrile Charaktere ... ©... die aber nur in Textfenstern
vorgestellt werden © auf Dauer etwas steril

© kommt mit wenigen Tasten aus © intuitives Vorgehen
© mit Gamepad sowie Maus und Tastatur gut spielbar
© Matchmaking mit Freunden etwas umsténdlich

© viel Spielzeit © Koop fiir bis zu vier Spieler iibers Internet
und an einem PC © zweite Kampagne fiir sorgfaltige Spieler ...
© ... mit den gleichen Schauplétzen der Hauptkampagne

© alternative Routen © zu Beginn iiberschaubar ...
© ... spater komplex ...
©... bis uniibersichtlich unfair

TEAMWORK
© Fahigkeiten der Charaktere ergénzen sich © tote Mitstreiter
konnen wiederbelebt werden © Ite Miinzen und
somit Extra-Kugeln oder Heilpakete gelten nur fiir den Sammler

WAFFEN & EXTRAS
© in den Levels verteilte Verkleidungen, Bandagen, Waffen
und andere Hilfsmittel © besondere Spezialfahigkeiten der
Charaktere ... © ...die aber nicht alle sinnvoll sind

KAMPAGNE

© fast alle Levels mit allen Charakteren spielbar © Levels im
zweiten K il mit anderen Aufgabenstell
© sehr diinne Handlung
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In naher Zukunft soll fiir Monaco auch ein Editor verdffentlicht werden, mit dem man sich selbst Levels bauen kann. 63
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Nur wenn wir die teils langen
Komboketten erfolgreich anein-
anderreihen (siehe unten), teilt
Nilin ordentlich Schaden aus.
(1920x1080 Pixel, volle Details)

' Capcoms Actiontitel klaut schamlos Elemente aus vielen
anderen Spielen, vermischt diese aber zu einem moti-

- vierenden Kletter- und Priigelabenteuer. vonoanici matschijewsky

Genre: Actionspiel Publisher: Capcom Entwickler: Dontnod (Remember Me ist das Erstlingswerk)
Termin: 7.6.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, Span., Ital., Franz. Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/7442

abe es ein Kochbuch fiir
Computerspiele, das Re-
zept zu Dontnods De-
biittitel Remember Me
wiirde sich wohl in etwa
so lesen: Man nehme die
Kampfe aus Batman: Arkham City, die Klet-
tereinlagen aus Prince of Persia, vermenge
sie mit einem Szenario-Mix aus Mirror’s
Edge und Dishonored und verfeinere das
Ganze durch eine Prise Total Recall. Aber ob
das Potpourri aus derart vielen Spielen und
Filmen Gberhaupt schmeckt? Wir nahmen
Maus und Tastatur in die Hand, langten or-
dentlich zu - und machten unseren Test-
teller bis auf den letzten Kriimel leer.
Denn: Remember Me mundet vorziig-
lich. Auch wenn wir an der einen oder

P . 4 _ anderen Stelle gerne noch ein we-
Starken _ nig nachgewiirzt hatten.

Schon die ersten Happen des
Spiels machen Lust auf mehr:
Im Jahr 2084 ist es dem Kon-
zern Memorize gelungen,
eine Technologie zu entwi-
ckeln, mit der Erinnerun-
gen wie eine Datei ab-
gespeichert und mit
anderen geteilt

Schwachen

Steam

Remember Me muss online liber
Steam aktiviert werden. Einmal mit
Ihrem Konto verknlipft, diirfen Sie das
Programm auf beliebig vielen Rech-
nern installieren. Ein Weiterverkauf
ist dann aber nicht mehr maglich.

werden konnen. Wahrend immer groRere
Teile der Bevolkerung davon abhangig wer-
den und in einer Scheinwelt dammern, reilt
der Konzern immer mehr Macht an sich und
kontrolliert ganze Staaten. Jeder, der sich
gegen das Regime stellt, wird in die Pariser
Bastille gesperrt. Zum Beginn von Remem-
ber Me stellen wir fest, dass auch uns dieses
Schicksal ereilt hat. Auf dem Fliesenboden
des Hochsicherheitstrakts kriimmt sich un-
sere Heldin und schreit vor Schmerzen,
denn die Memorize-Schergen I16schen gera-
de ihr Gedachtnis. Als plétzlich Komplikatio-
nen auftreten, kann sie fliehen, erinnert sich
aber nur an ihren Namen: Nilin. Von da an
flihrt uns Remember Me durch eine packen-
de Geschichte, die in der Mitte zwar einen
Hanger hat, uns dank der glaubwiirdigen
Heldin und der interessanten Nebenfiguren
aber durchgehend bei der Stange hilt.

GameStar 07/2013
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| Johrny Greenteoth

In Reminisequenzen helfen uns fremde Erinne-
rungen dabei, Ratsel zu I16sen. Hier finden wir

Die Klettereinlagen erinnern an
Prince of Persia, sind aber weit

/4 weniger anspruchsvoll.

Dass uns die an den Schwarzenegger-Klassi-
ker Total Recall erinnernde, rund zehn Spiel-
stunden umfassende Story so fesselt, liegt
auch am unverbrauchten, optisch interes-
santen Szenario: Neo-Paris, das wir nicht
frei erkunden diirfen, das uns aber dennoch
sofort ins Geschehen zieht. In den belebten
Gassen der franzosischen Hauptstadt fin-
den wir Geschafte, die uns ihre Werbung di-
rekt vor die Nase projizieren, und vor Cafés
sitzen Menschen, die sich unterhalten, wah-
rend Roboter ihre Bestellungen aufnehmen.
Das Ganze umgeben von historischen Bau-
ten wie Notre Dame oder Sacré Coeur, die
zwischen Hunderten Metern hohen Wol-
kenkratzern eine bekannte und zugleich be-
fremdlich Kulisse bilden. Remember Me
wirkt dadurch wie das schmutzige Pendant
zu Mirror’s Edge: dhnlich pessimistisch, aber
weniger steril — und dadurch viel greifbarer.

Klar, dass wir in Neo-Paris nicht nur auf
Sightseeing-Tour unterwegs sind, sondern
auch allerhand Gegenwehr erfahren, etwa
durch Memorize-Soldaten oder die soge-
nannten Leaper, Menschen, die durch Ge-
dachtnis-Manipulation zu gewalttatigen
Zombies mutiert sind. Denen stellen wir
uns in rasant inszenierten Nahkampfen, die

stark an die Freeflow-Kloppereien aus der
Batman-Reihe erinnern. Mit einem interes-
santen Kniff: Anders als beim Dunklen Rit-
ter diirfen wir Nilins Kombos selbst zusam-
menstellen. Die sind in mehrere Kategorien
unterteilt: Wahrend etwa rote Attacken be-
sonders viel Schaden an-
richten, heilen uns gelbe bei
jedem Schlag, und lilafarbe-
ne verkiirzen die Zeit, in der
wir einen von fiinf Spezial-
angriffen starten diirfen.
Das macht nicht nur Spaf3,
weil wir unsere Angriffsketten so auf unse-
ren ganz personlichen Spielstil hin ausrichten
diirfen, sondern bringt auch taktische Tiefe.
Denn wahrend sich einzelne Gegner am
besten mit roten Attacken aus den Stiefeln
kloppen lassen, sollte man inmitten mehre-
rer Kontrahenten eher auf Heilung setzen.
Zumal nahezu jeder Feindtyp spezielle Vor-
gehensweisen erfordert. Da gibt es stark
gepanzerte Elitesoldaten, deren Schild wir
erst mal zerbréseln missen, Super-Leaper,
die von ihren Dienern beschutzt werden,
oder unsichtbare Mutanten, die wir nur er-
wischen, wenn wir sie ins Licht locken. Zu-
satzliche Tiefe erfahrt das Kampfsystem
durch die eben erwdhnten Spezialfertigkei-

Paris mal ganz

pessimistisch

Der Junk-Bolt

An der Wand hdngende oder fliegende

Gegner kann Nilin nur mit dem Junk-Bolt
erwischen. Doch der muss sich nach jedem
Schuss erst wieder aufladen.

Nilin bekommt im Verlauf des Spiels diese »Waffe«, mit der sie elektronische Impulse ver-
schieBen kann. Diese lassen sich vielseitig in Kimpfen und Rétseln einsetzen.

Mit dem Junk-Bolt kann Nilin nicht nur
Tlren »aufschielRen«, sondern auch
bestimmte Elemente bewegen. Daraus

strickt das Spiel simple Schieberdtsel.

GameStar 07/2013

den richtigen Weg durch ein Minenfeld.

Nilin kann Erinnerungen bestimmter Personen

einsehen und sogar manipulieren - spaBig.

ten, die Nilin im Verlauf der Kampagne frei-
schaltet. So kann sie beispielsweise ganze
Gegnergruppen betduben oder feindliche
Droiden kurzzeitig fiir sich arbeiten lassen.
Anders als bei so manch anderem Action-
spiel haben diese Spielereien allesamt ihre
Daseinsberechtigung und
peppen die Scharmiitzel
derart gelungen auf, dass
selbst das Zuschauen viel
SpaB macht. Schade aller-
dings, dass die KI-Gegner
nicht im Team arbeiten
und sich dhnlich wie in Assassin’s Creed oft
der Reihe nach k. o. priigeln lassen.

Trotz dieser KI-Macken fallen die Klopperei-
en recht anspruchsvoll aus, was man von
den zahlreichen Klettereinlagen indes nicht
behaupten kann. Zwar macht es enorm viel
SpaB, in teils schwindelerregender Hohe an
Vorspriingen entlangzuhangeln oder un-
tiberwindbar scheinende Abgriinde zu
Uberhiipfen. Das Programm zeigt uns aber
stets an, in welche Richtung wir als nachs-
tes kraxeln miissen. So verkommen die
durch coole Kameraperspektiven eigentlich
spektakuldr inszenierten Einlagen zum stu-
piden Aktionstasten-Driicken ohne jedwe-
den Anspruch. Warum wir die Hilfsanzeige
nicht deaktivieren diirfen, nicht mal im
obersten der drei Schwierigkeitsgrade,
bleibt wohl ein Geheimnis der Entwickler.
Gelungen finden wir hingegen das neben
den Kdmpfen und Klettereinlagen dritte
wichtige Spielelement von Remember Me:
die Gedachtnissequenzen. Nilin besitzt
namlich nicht nur die Fahigkeit, fremde Er-
innerungen zu stibitzen (hilfreich, um etwa
an Codes zu gelangen), sondern kann diese
auch manipulieren. An vorgegebenen Stel-
len der Kampagne diirfen wir in die Erinne-
rung unseres Gegenlbers eintauchen und
sie wie einen Film abspielen, anhalten, zu-
riickspulen oder sogar verandern. Beispiels-
weise sabotieren wir medizinische Gerate
und bringen so einen Arzt dazu, aus Verse-

Paris ist zwar die groRte Stadt Frankreichs, hat aber »nur« 2,2 Millionen Einwohner. Zum Vergleich: Berlin hat 3,5 Millionen. 65



Die Bossgegner wissen sich
spektakuldr zu prasentieren
und fallen duRerst knifflig aus.

Altertum trifft auf Moderne:
Neo-Paris hat seinen ganz
eigenen Charme.

BALANCE

hen seinen Patienten umzubringen. Zwar
entfalten diese Abschnitte einerseits kaum
spielerischen Anspruch, da es stets nur eine
Lésung gibt, die wir
durch lapidares »Versu-
chen und Scheitern«
herausfinden. Anderer-
seits ist es interessant
zu sehen, wie sich un-
sere Manipulationsversuche auf die Erinne-
rung auswirken und welches Ende es dies-
mal mit unserer Zielperson nimmt.

Diese Gedachtnissequenzen sind so auf-
wandig inszeniert wie der Rest des Spiels.
Wenn wir hoch oben liber den Ddchern von
Neo-Paris herumklettern, klappte uns ange-
sichts des eindrucksvollen Panoramas mehr
als nur einmal die Kinnlade herunter. Da
fallt dann auch nicht weiter auf, dass das an
sich abwechslungs- und detailreiche Level-
design extrem linear ausfallt und unseren
Erkundungsdrang oft durch so manch unlo-
gische Begrenzung ausbremst. Stattdessen
fiihren uns die Entwickler mit hohem Tem-
po von einem spannenden Ereignis zum
nachsten, der Spielfluss bleibt auf stets ho-
hem Niveau. Das liegt auch an den fair ver-
teilten Speicherpunkten, die unseren Fort-
schritt sogar innerhalb eines mehrstufigen
Bosskampfes sichern. Dennoch hatte Re-
member Me an diversen Stellen Feinschliff
vertragen kénnen. In Kampfen etwa geht
die Ubersicht durch die stérrische Kamera
oft floten. Und wenn wir bestimmte Tasten
driicken mussen, zum Beispiel bei
Quicktime-Events, blendet uns das Spiel
nicht den entsprechenden Buchstaben ein,
sondern kryptische Symbole, an die man
sich erst mal gewohnen muss.
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Kampfsystem
Marke Eigenbau

Technisch |asst die PC-Fassung ihre Konso-
len-Bruider weit hinter sich, vor allem bei
der Qualitat von Texturen, Schatten und Be-
leuchtung. Mit diversen
Abstrichen: So kénnten
die Gesichter der Cha-
raktere lebendiger sein,
und gelegentlich wer-
den Oberfldchen sicht-
bar nachgeladen. Davon abgesehen haben
die Entwickler eine saubere PC-Portierung
abgeliefert: Die Steuerung lasst sich frei
konfigurieren, die Ladezeiten fallen erfreu-
lich kurz aus, und der Hardware-Hunger
bleibt selbst mit allen Effekten auf Anschlag
moderat. Ein nicht nur schmackhaftes, son-
dern auch leicht verdauliches Gericht also,
dieses Remember Me. IO

Gelungene
Mischung

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Zugegeben, ich hatte Remember Me nicht
auf dem Schirm. Umso iiberraschter war
ich, wie gut den Entwicklern die Mischung
aus Kampfen, Klettern und spannender Ge-
schichte gelungen ist, alles verpackt in ein
so ungewohnliches wie stimmiges Science-
Fiction-Szenario. Ebenfalls hat es mir das
innovative Kampfsystem angetan, das ich
komplett auf meinen Spielstil hin gestalten
kann und das einfach cool aussieht. Ein we-
nig anspruchsvoller hatte das Ganze aber
ruhig sein diirfen - Stichwort Hilfsanzei-
gen. Sei’s drum: Fans von Prince of Persia
oder den Batman-Spielen sollten sich Re-
member Me unbedingt anschauen.

ATMOSPHARE

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

Remember Me heit auch ein oscar-nominiertes Lied von Kenny Baker (1937) aus dem Film Mr. Dodd Takes the Air.

TERMIN 7.6.2012

Remember Me

PREIS 40 Euro usk ab 12 Jahren

Actionspiel

Publisher Capcom

Entwickler Dontnod

Sprache Deutsch, Engl., Span., Ital., Franz.
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz ~ Steam

»Dank gelungener Lernkurve durchgehend spannend
und motivierend.«

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

© fliissige Animationen © scharfe Texturen
© viele Details © teils leblose Gesichter
© Texturen werden gelegentlich nachgeladen

© dynamische, filmreif eingesetzte Musik
© gelungene Kampfgerausche © p de deutsche Sprecher
© Dialoge nicht lippensynchron

© drei Schwierigkeitsgrade © Niveau der Kampagne
nimmt stetig zu © knifflige Bosskdmpfe
@ Klettereinlagen und Ratsel generell zu leicht

© sehr stimmiges Szenario © coole Erinnerungssequenzen
© guter Mix aus Klettern, Kaimpfen und Story
© manche Abschnitte wirken gestreckt

© frei konfigurierbar © sehr gut mit Gamepad
© etwas fummelig mit Maus und Tastatur
@ teils mangelnde Ubersicht in den Kampfen

© rund acht bis zehn Stunden Spielzeit
© versteckte Extras
@ streng linearer Aufbau @ kaum Wiederspielwert

© detailliert und abwechslungsreich © eindrucksvolle
AuBenareale © passend platzierte Skriptereignisse
(-]

lich unlogische Levelgt

© Gegnertypen mit unterschiedlichen Taktiken
© Feinde verfolgen Nilin
© Kl lasst sich meist brav nacheinander verpriigeln

© individuell gestaltbares Kombo-System
© dadurch recht komplexe Kampfe © sinnvolle Spezialattacken
© kaum sammelbare Boni

© motivierender Auftakt © greifbare Heldin
© interessante Nebenfiguren © diverse Uberraschungen
© Durchhénger im Mittelteil

\ —
& ‘ Q2 Duo E66g, 0

snion 1 X2 260, Geforce 9809
1“(‘3\7\AM, 6,9GB Fesrp/atze
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DAS NEUE ABENTEUER RUFT.
FINAL FANTASY ALS ONLINE ROLLENSPIEL

Moderne Grafik, viele Verbesserungen und ein typisches

Online-Rollenspiel-Flair. Ob PvP oder im gemeinsamen

Raid - zum ersten Mal kannen PC- und Playstation-Fans
gemeinsam im Crossplay spielen.

SPIELE JETZT DIE KOSTENLOSE BETA,
LADE DEINE FREUNDE EIN!

DEIN BETA-CODE:

Alle Information zum Einlosen des BETA-Codes
findest Du hier: htp://i14.de/GSTREXIV

PC =S = SQEUAREENIX.

wwwwwwww

Il Rights Reserved. A REALM REBORN is a registered trademark or of Square Enix Co., Ltd. FINAL FANTASY, SQUAI
or trademarks of Square Enix Holdings Co., Ltd. “-I.”, “Playstation”,“PS3” and “4b” are tr. demarks or



TEST Online-Rollenspiel

Neverwinter

Gebuhrenfreie Dungeons und Drachen im Test: Cryptics Free2Play-MMO Neverwin-
ter schickt Abenteurer auf einen actionlastigen Trip durch Faerdn, der auch ohne
Geldausgeben SpaB macht, aber noch nicht das Zeug zum Hit hat. vonsascha renzhom

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Perfect World Entertainment Entwickler: Cryptic (Star Trek Online, GS 04/10: 79 Punkte) Termin: 3.04.2013 Spieler: unbegrenzt

Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch Preis: kostenlos (Free2Play, Ingame-Shop, keine Monatsgebiihren

GameStar.de/Quicklink/8335

uf reiche Beute hoffend ma-

chen wir uns im finstersten

Winkel von Neverwinters Ka-

nalisation an einer Schatz-

truhe zu schaffen. Pl6tzlich

springt die Kiste auf, doch
statt Gold und Edelsteinen blitzen uns rasier-
messerscharfe Zdhne entgegen, und einen
Sekundenbruchteil spater stiirmt die ganze
verdammte Truhe auf uns zu! Oder vielmehr
das als Schatzkiste getarnte Monster. Mit
schnellem Druck auf die Shift-Taste wehren
wir den Bosewicht in letzter Sekunde ab, per
rechter Maustaste folgt ein saftiger Schild-
hieb, den Rest erledigen wir per linker Maus-
taste mit unserer Hauptwaffe, will heiRen:
dem Schwert. Es sind solche Momente, in de-
nen uns das Spiel so richtig fesselt. Fallen
und Monster mit Dungeons & Dragons-Flair
(D&D) und ein Kampfsystem, das schnelle
Reflexe belohnt und ganz einfach mehr Spaf
macht, als dem Avatar bei automatischen At-
tacken lediglich zuzuschauen und ab und zu
einen Hotkey zu driicken. Mit den fordern-
den taktischen Kampfen eines Baldur’s Gate
oder Neverwinter Nights hat dies letztlich
nichts zu tun, vielmehr geht’s stark in Rich-
tung Guild Wars 2 und Tera.

Wo Licht ist, ist auch in Neverwinter Schat-
ten. Denn weit weniger zeitgemal als das

In den spafSigen Action-Kdmpfen sorgen man-
che Magieeffekte fiir mangelnde Ubersicht.

Starken

+ cooles Echtzeit-Kampfsystem

+ eigene Quests und Dungeons
erstellen

+ Kampfbegleiter fiir alle
Klassen

+ Forgotten Realms-Setting

+ alle Items auch ohne
Echtgeld erspielbar

Schwachen

- extrem teurer Ingame-Shop

- deutsche Sprachausgabe
fehlt fast vollstandig

- Bosskdmpfe laufen immer
gleich ab

- liebloses, konfuses PvP

- stark instanzierte Spielwelt

68 Farumist ein Teil der Forgotten Realms. Sind im Dungeons & Dragons-Rollenspieluniversum Nachfolger der ersten D&D-Welt Greyhawk.

Kampfsystem prasentiert sich die Charak-
terentwicklung. Die Talentbdume gewahren
uns kaum Spielraum fiir Individualisierung
und die derzeit fiinf spielbaren Charakter-
klassen haben jeweils fest vorgeschriebene
Rollen, von denen sie kein Jota abweichen
kénnen. Ein Kleriker zum Beispiel, egal ob
eher offensiv oder defensiv geskillt, bleibt
letztlich immer ein Heiler, der beschiitzende
Kampfer ist immer ein Tank und so fort. Al-
leskénner, die je nach Talentverteilung auf
Schaden, Heilung oder zum Tank speziali-
siert werden konnen, gibt es in Neverwinter

Vorschau-Video

In der Mondstein-Taverne
treffen sich erschopfte Hel-
den zwischen den Dungeon-
Streifziigen und erzdhlen
von ihren Abenteuern.

nicht. Da ist die Pen&Paper-Vorlage deut-
lich flexibler und wurde in Dungeons & Dra-
gons Online vom Entwickler Turbine auch
schon mal interessanter, weil flexibler um-
gesetzt. Auch der Aufbau der Spielwelt erin-
nert eher an »D&D Light«. Die namensge-
bende Stadt Neverwinter und deren direkte
Umgebung ist in viele kleine, instanzierte
Abenteuerzonen aufgeteilt, die Spieler line-
ar abarbeiten. Angesichts des Settings ha-
ben wir darauf gehofft, wenigstens einen
Teil der Schwertkiiste als frei begehbare
Spielwelt zu erforschen. Stattdessen tele-
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Viele der gewaltigen Boss-
monster sehen fantastisch
aus, die Kimpfe gegen sie
laufen aber immer gleich ab.

portieren wir uns liber eine Landkarte von
einer recht liberschaubaren Zone zur nachs-
ten, das schadet der Rollenspiel-Atmospha-
re ziemlich stark.

Immerhin sind die Areale selbst sehr ab-
wechslungsreich gestaltet. In einem Stadt-
viertel randalieren die Orks, auf dem Fried-
hof steigen die Toten aus den Grabern und
vor den Toren der Stadt entfiihren Dunkel-
elfen sdmtliche Bauern. Eine durchgehende
Hintergrundgeschichte flihrt uns linear
vom Tutorial bis ins Endgame und erklart,
warum in Neverwinter das Chaos regiert.
Erzahlt wird die Handlung liberwiegend in
NPC-Monologen und gelegentlichen Zwi-
schensequenzen. Zwar absolvieren wir im
Rahmen der Story in jedem Gebiet auch die
obligatorischen Kill- und Sammel-Quests,
aber jede Zone ist aufRerdem mit Dungeons
gespickt, die es richtig in sich haben. Ausge-
|6ste Fallen lassen Kreissdgen aus dem Bo-
den schnellen, beschieBen unvorsichtige
Abenteurer mit Pfeilen oder spiefen sie mit
holzernen Pfahlen auf. Wer all den Gefahren
trotzt, hat eine Menge zu entdecken. Beson-
ders aufmerksame Spieler stoRen auf Ge-
heimgénge, Offnungsmechanismen, die
durch verborgene Hebel ausgeldst werden,
oder Wande, die aus purer Illusionsmagie
bestehen und ungeahnte Schatze verber-
gen. Zwischensequenzen treiben die Story
voran und prasentieren extra heftige Boss-
monster. Mit dem englischen Client gibt es
aulerdem stimmige Sprachausgabe, was

fir noch mehr Atmosphare sorgt. In der
deutschen Version indes herrscht nach dem
Tutorial nur noch Grabesstille. Zwar sind die
Story-Dungeons mit jeder Klasse auch solo
zu schaffen, doch alle Quests lassen sich
auch teilen. Und gemeinsam mit Freunden
machen die Abenteuer gleich nochmal so
viel Spal3. Wer es knackiger mag, meldet
sich mit einer Gruppe fiir ein sogenanntes
Gefecht an, in dem es gilt, schnell einige
Gegnerwellen umzuhauen, was selten lan-
ger als 15 Minuten dauert.

Die groBte Herausforderung liegt in den
Gruppen-Instanzen fir fiinf Spieler. Etwa
mit Level 16 betreten wagemutige Helden
den ersten Mehrspieler-Dungeon und nut-
zen dafiir ein komfortables Tool zur Grup-
pensuche, wie es sich beispielsweise auch in

World of Warcraft schon lange etabliert hat.

Das fangt ganz harmlos und auch fir uner-
fahrene Spieler einfach genug an. Auf Maxi-
malstufe 60 warten die bisher insgesamt
zwolf Dungeons dann im bockschweren
»epischen« Modus auf besonders tollkiihne
Recken und locken mit fetten Belohnungen
und Sammelmarken fiir die beste Ausriis-
tung im Spiel.

In den Marken liegt allerdings auch die
grundlegende Motivation, sich diesen Instan-
zen Uberhaupt zu stellen. Denn so abwechs-
lungsreich die Kerker und deren Bewohner in
ihrer Optik auch gestaltet sind — mal kaimp-
fen wir in einer Festung gegen Werwolfe,

dann auf morschen Hangebriicken gegen un-
tote Piraten und sogar ein paar Drachen - so
langweilig und immer gleich ist deren Ablauf.
Immer wieder schldgt man sich mit viel zu
groRBen, zéhen Trashgruppen herum, um
schlieBlich einem der jeweils drei Bosse pro
Dungeon entgegenzutreten. Und die Boss-
kampfe sind an Einfallslosigkeit kaum noch
zu iibertreffen. Nach und nach beschwort der
Endgegner immer mehr Handlanger, bis die
Gruppe ihn entweder vernichtet hat oder von
den immer neuen Monsterhorden schlielich
Uiberrannt wird. Allein die Spezialangriffe, Le-
benspunkte und Menge der beschworenen
Monster variieren je nach Dungeon etwas,
sonst lauft alles immer gleich ab.

Durchgehende Story vom

Tutorial bis zum Schluss

Samtlicher Ausriistung, die ein besiegter
Endgegner hinterldsst, kann librigens im
Auktionshaus an andere Spieler verhokert
werden. Selbst die epischen Endgame-Set-
Ristungen, die man im Tausch fiir Dun-
geon-Marken erhalt, sind nicht etwa beim
Aufheben an den jeweiligen Charakter ge-
bunden, sondern konnen frei weiterverkauft
werden. Gelegenheitsspieler und Gruppen-
muffel freut dies natiirlich, weil so wirklich
jeder Spieler mit dem nétigen Kleingeld an
die beste Ausrilistung kommen kann. Die

Kreative Levelschmiede: die Foundry

Nach dem Motto »Gut geklaut ist halb gewonnen« hat ein kreativer Spieler mithilfe der Foundry einen Dungeon aus World of Warcraft nach-
gebaut: The Stockade (Das Verlies). Wie im Original warten hier randalierende Gefangene, wilde Feuerelementare und garstige Gnolle auf
eine Abreibung. Der Aufbau des Dungeons ist praktisch identisch, auch wenn hier und da einige Namen geandert wurden. So lauern Defi-
ance-Schurken anstelle der Defias, und ganz am Schluss bekdmpfen wir »Hoggar«. Wir sind gespannt, welche weiteren Dungeons die Com-
munity aus anderen MMOs portieren wird. Die Idee ist jedenfalls super — und funktioniert!

GameStar 07/2013
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Gutes MMO mit
viel Potenzial

Sascha Penzhorn
Freier Redakteur
brief@gamestar.de

Vom packenden Kampfsystem uiber die
zahlreichen Story-Dungeons und die
Kampfbegleiter bis hin zur Foundry bietet
Neverwinter einige wirklich starke Spielele-
mente. Und wahlweise ist der ganze Spiel-
spald gratis. Doch es schmerzt, wenn den
einst flexiblen Klassen aus dem P&P-Vor-
bild derart eingeschrankte, langweilige Ta-
lentbdume aufgezwungen werden. Wenn
die Spielwelt in viel zu kleine Bruchstiicke
instanziert wird, in denen mir kaum Mit-
spieler begegnen. Wenn in eigentlich guten
Endgame-Dungeons die Kdmpfe immer
gleich ablaufen und samtliche Beute auch
ganz ohne Miihe fiir echtes Geld zu haben
ist. Und das PvP ist im Moment komplett
spal3freie Zone. Neverwinter ist beileibe
kein schlechtes Spiel. Aber es ist auch nicht
der Hit, auf den besonders Fans des Set-
tings zweifellos gehofft haben.

Wahrung fiir das Auktionshaus, Astrale Dia-
manten, kann man ganz legal mit echtem
Geld kaufen. Pay2Win? Absolut! Vor allem
schmalert dies aber viele Erfolgserlebnisse.
Wenn wir einen machtigen Drachen erschla-
gen und uns so miihevoll ein episches
Schwert erarbeiten, fiir das weniger talen-
tierte aber reichere Spieler einfach 20 Euro
hinblattern, kann das ganz schon bitter sein.
Andererseits lassen sich durch handelbare
Endgame-Ausriistung prima Goodies aus
dem ansonsten ausgesprochen teuren Echt-
geld-Shop finanzieren. Astrale Diamanten
kénnen wir namlich in Shop-Wahrung um-
tauschen und so mit etwas Geduld auch
ohne echtes Geld auszugeben an ein episches
Reittier (rund 35 Euro) oder Extras wie eine
Talent-Neuverteilung (rund 6 Euro) gelangen.
Letztere gibt es Ubrigens nur im Shop - wer
Punkte falsch verteilt und keine Diamanten
farmt oder gegen echtes Geld kauft, hat Pech
gehabt. Zumindest an ein Reittier kommt
auch, wer keine harten Euro ausgeben méch-
te. Ein Pferd gibt es ab Level 20 fiir gerade
mal fiinf Goldstticke, auch wenn so ein Gold-
Klepper nicht ganz so schick aussieht wie ein
gepanzerter Reitwolf. Und Gold kauft man
nicht gegen Euro, sondern nimmt es erschla-

Auf unserer gepanzerten
Riesenspinne machen wir auf
Stufe 55 Mt. Hotenow unsicher,
der nach seinem Ausbruch halb

Neverwinter zerstort hat.

70 Inden Forgotten Realms spielen unter anderem Baldur’s Gate, Neverwinter Nights, Icewind Dale und Pool of Radiance.

genen Monstern einfach ab. Na wenigstens
das! Ein besonders cooles Feature von Never-
winter ist die Foundry, mit deren Hilfe Spieler
eigene Quests und Dungeons entwerfen. Die-
se reichen von simplen Schlauch-Leveln, in
denen man schnell alle Monster umnietet bis
zu komplexen Dungeons mit weit liber einer
Stunde Spielzeit, verzweigten Dialogen und
packender Story. Uber ein Wertungssystem
benotet die Community jedes Abenteuer und
kommentiert Starken und Schwachen der
Quests. So hat man die Moglichkeit, sich di-
rekt auf die beliebtesten Kreationen der Spie-
ler zu stiirzen, ohne zum Versuchskaninchen
fiir langweilige oder gar kaputte Abenteuer
zu werden. Samtliche Monster in der Foundry
werden vom Level automatisch an den Spie-
ler angepasst, sodass Beute und Schwierig-
keitsgrad immer genau richtig sind.

Toll sind auch die Begleiter, die jeder Spieler
ab Level 16 beschworen darf. Tiere wie Hun-
de, Katzen und Falken, sowie heilende, tan-
kende und priigelnde NPCs warten darauf,
Abenteurer auf Quests und in Dungeons zu
begleiten. Jeweils ein Gefdhrte kann immer
aktiv sein, hilft im Kampf mit oder gewahrt
passive Statusboni. Den ersten Weggefahr-
ten bekommt man iiber eine Quest ge-
schenkt, weitere Mitstreiter gibt es fiir Gold,
als Dungeon-Drop, Marken, im [tem Shop
und als PvP-Belohnung, so man denn Gefal-
len an den konfusen Spielerkdmpfen findet.

Auf den PvP-Schlachtfeldern kampfen fiinf
gegen fuinf Spieler darum, drei Punkte ein-
zunehmen und moglichst lange zu halten.
Mehr Spielmodi gibt es derzeit nicht. Doch
weder Dungeons & Dragons, noch Never-
winter sind wirklich auf PvP ausgelegt, was
sich in der fehlenden Klassenbalance wider-
spiegelt. Und Fahigkeiten wie der Ansturm
eines Kdmpfers, der beliebig oft und ohne
Abklingzeit eingesetzt werden kann, ma-
chen in Dungeons zwar SpaR, haben auf
dem Schlachtfeld aber nichts verloren. Auch
mit der automatischen Teambildung will es
nicht so recht klappen: Mal startet eine Sei-
te mit zwei Heilern, wahrend die andere
Uiberhaupt keinen hat und demonstrativ ge-
schlossen die Partie verlasst, weil das Ge-
fecht von vornherein gelaufen ist. Das killt
den letzten Rest Spal. Demndchst sollen
Gefechte fiir Mannschaften mit je 20 Spie-

lern folgen, mal sehen ob dann auch das
Matchmaking besser wird. Im jetzigen Zu-
stand ist der PVP-Modus niemandem zu
empfehlen. Sascha Penzhorn / Il
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Publisher Perfect World Entertainment
Entwickler Cryptic

Sprache Deutsch, Englisch, Franzosisch
Ausstattung  Client-Download,

Online-Anleitung

Kopierschutz  Online-Anmeldung

ONLINE-ROLLENSPIEL

»Neverwinter macht
ab dem Tutorial Spa8, mit dem Endgame féllt die Motivation wieder.«

SPIELSTIL  Kampf -~ Handw/Quests
CHRSYSTEM  simpe! N komplex
FREIHEIT linear IEG_— — offene Welt
KAMPFE Action (G Taktik
HANDLUNG einfach I komplex

© abwechslungsreiche Zonen und Dungeons
© qut designte Charaktere und Monster © tolle Animationen
© lahme Zaubereffekte © viele Matsch-Texturen

© tolle Musik
© tolle englische Sprecher
© fast keine deutsche Sprachausgabe

BALANCE

© alle Klassen solo spielbar © Schwierigkeitsgrad anspruchs-
voll, aber nie unfair © Bosskampfe laufen immer gleich ab
© kein PvP-Balancing und insgesamt kein PvP-Spal3

ATMOSPHARE

© aus D&D bekannte Monster und Volker
© (utscenes in Dungeons
© stark instanzierte Spielwelt mit vielen Ladebildschirmen

© sehr gute Kampfsteuerung @ sténdiges Umschalten
zwischen Kampf- und Meniisteuerung © unzéhlige Wahrungen,
Tokens, Sammelmarken @ zu viele separate Shops und Handler

© Story vom Tutorial bis Maximalstufe © user-generierte
Quests © 12 Endgame-Dungeons, PvE-Gefechte und PvP
@ lineare Story, keine alternativen Start- oder Levelgebiete

QUESTS/HANDLUNG
© Story kniipft an D&D-Romane an © viele tolle Dungeons
statt nur Toten & Sammeln © alle Quests und Dungeons auch
im Koop spielbar © deutsche Version »Wall of Text«
CHARAKTERSYSTEM/TEAMWORK
© Tool zur Gruppensuche @ Talentbdume zwingen zum
Aufleveln vieler nutzloser Fahigkeiten © kaum Freiheiten
bei der Charakterentwicklung @ derzeit nur fiinf Klassen
KAMPFSYSTEM

© actionlastige Echtzeit-Kampfe © aktives Ausweichen
und Blocken © keine Hotkeys, um Gruppenmitglieder fiir
Heilzauber anzuvisieren

TEMS

© Items per Sockel aufriistbar © End A g relativ
leicht erspielbar © beste [tems auch im Auktionshaus ...
©... was die Motivation killt © Modelle wiederholen sich
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Starken

+ MechWarrior-Spielgefiihl
wie damals ;

+ abwechslungsreiche Gefechte

+ zahlreiche original
Mech-Modelle

+ faires Bezahlsystem ohne
»Pay2Win«

Schwachen

- momentan nur zwei
Multiplayer-Modi
- null Solo-Inhalte

Warrlor 5 ein Free2PIay Spiel wurde: Zu—

Unrecht: Die neuen Multiplayer-Gefechte— GameS

fiir Multiplayer-Giite

setzen die Serie Wiirdig fort. vonvarinoeppé #

Genre: Action-Simulation Publisher: Infinite Game Publishing Entwickler: Piranha Games (Die Hard: Nakatomi Plaza, GameStar 06/02: 67 Punkte )

Termin: Oktober 2012 Spieler: 16 Sprache: Englisch Preis: kostenlos (Free2Play)

GameStar.de/Quicklink/8127 = A

ast vier Jahre ist es her, dass
Piranha Games ein neues
MechWarrior-Spiel angekiin-
digt hat. Der erste Kommen-
tar dazu,am 9. Juli 2009 in
unserem Forum auf Game-
Star.de gepostet, spricht Bande: »PORNO!!!!
Ein schéner Tag, die Welt steht still... *pfeif*

Weitere zwei Jahre spater,am 1. November
2011, melden sich die Entwickler nach lan-
ger Funkstille endlich mit Details zuriick -
und im Forum kippt die Stimmung. Denn
aus MechWarrior 5 wird MechWarrior On-
line, mit teambasierten Multiplayer-Gefech-

Blick in den Commando-Mech eines Teamkolle-
gen: Unten wackelt eine Tanzerin, dariiber ver-

lassen zweimal zwei Streak-Raketen ihre Werfer.

< e |

Hunter Gamma.
PLAYERS

I 7O e CURRENT MATCH

ten und Free2Play-Modell. Viele sind skep-
tisch, manche winken genervt ab, denn
schlieRlich gibt es genug Titel, in denen sich
gut betuchte Spieler Vorteile erkaufen kon-
nen. Uber-Mechs fiir harte Euros also? Der
Entwickler wiegelt ab - es werde keine Pre-
mium-Gegenstande geben, die im Kampf
Vorteile bieten.

Und nun, weitere anderthalb Jahre spater,
starren wir in der Open Beta auf ein Hula-
Hula-Madel, das mit dem Hintern wackelt,
wahrend wir an die Front stapfen. Das Ma-
del ist allerdings nicht echt, sondern sozu-
sagen ein Wackeldackel-Pendant, das man
sich fiir sein Mech-Cockpit kaufen kann, fiir

| - & —
P | N=Ta TS

72  Zum Vergleich: Ein Leopard-2-Panzer wiegt 62 Tonnen, ware also knapp ein Schwerer Mech.

-— - = ==

-Spiel-Videos

500 MechWarrior Credits, kurz MC, umge-
rechnet rund zwei Euro. Pay2Win sieht an-
ders aus! Denn die Entwickler haben Wort
gehalten: Fuir echte Euro gibt’s optisch auf-
gebrezelte Mechs mit Tarnfarben, Panze-
rung in Pink oder den Heavymetal-Mech,
der bei einem Abschuss Heavymetal-Mucke
aus den Boxen blast. Premium-Boosts stei-
gern fiir eine bestimmte Zeit die in Gefech-
ten kassierten Erfahrungspunkte und C-Bills
(das ist die erspielbare Ingame-Wahrung).

Entwarnung also: Per Echtgeldzahlung gibt
es (bisher) tatsachlich keine exklusiven,
spielerisch besseren Mechs, Waffen oder
Ausriistungsgegenstande, wir konnen alle

GameStar 07/2013
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Qual der Wahl: In den linken Arm unseres Stalkers
passen zwei Energiewaffen und ein Raketenwer-

fer — aber was genau sollen wir einbauen?

Modelle, Ausbaustufen und Items selbst er-
spielen, umbauen, ausriisten. Das Erkamp-
fen der benétigten C-Bills kann aber sehr
lange dauern: Fiir einen ordentlichen As-
sault Mech (die hochste Klasse) sind Dut-
zende gut abgeschlossener Teamgefechte
notig, da lockt dann und wann schon die
Abkiirzung per Kreditkarte. Fiir einen Leich-
ten Mech reicht es hingegen, wenn wir das
Startkapital mit dem Erl6s aus ein paar we-
nigen Schlachten aufbessern.

Um gleich ins Spiel zu finden und die vier
Klassen auszuprobieren (Leicht, Mittel,
Schwer und Assault, abhdngig vom Kampf-
gewicht), kriegen wir zu Beginn vier soge-
nannte Trial-Mechs spendiert, einen fiir jede
Klasse. Zum Beispiel einen
Jenner,Hunchback, Jager- w

mech und Highlander (von Uben,
dem es nicht nur einen geben
kann, sondern gleich vier Mo-
delle). Wem die Namen nix
sagen, wird es in MechWarrior Online an-
fangs verflixt schwer haben, denn das Spiel
setzt solide Kenntnisse des Battletech-Uni-
versums voraus, vor allem beim Umbau ei-
ner Maschine - dazu spater mehr.

Ganz wichtig: Wer mit den Trial-Mechs
spielt, kassiert KEINE Erfahrungspunkte,
sondern lediglich die C-Bills. Daher sollte
man sich zligig einen eigenen Mech kaufen,

Extrem-Nahkampf gegen den schweren
Mech llya Muromets. Wir haben den rechten
Arm verloren - siehe Display unten links.

GameStar 07/2013
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Action-Simulation RIS

Im kleinen Tal unter uns liegt die umkampfte Res-
sourcenstellung Theta. Wir helfen mit Raketen, un-

ser Ziel ist bald hinuber (siehe Display oben rechts).

entweder mit den erspielten C-Bills oder
gegen echtes Geld (je nach MC-Paket
zwischen rund zwei und 20 Euro). Diese
Maschinen erspielen dann nicht nur Erfah-
rungspunkte (auch dazu spater mehr),
sondern lassen sich auch umbauen. Und
wer jetzt denkt, dass die Leichten Mechs
sowieso nur als Autocannon-Futter taugen
und die dicken Assault-Jungs die Schlacht-
felder regieren, der wird sich ganz schnell
wundern - schon so mancher leichter
Raven hat eine ganze Schlacht entschie-
den, wahrend die dicken Atlanten armlos
auf den Hintern fielen.

MechWarrior Online schafft es namlich, die
vier Klassen wie in der Battletech-Vorlage
taktisch umzusetzen. Leichte
Mechs sind gute Aufklarer,
stobern Feindmaschinen auf
und markieren sie auf dem
Radar ihrer Teamkumpels, die
dann schon mal mit Lang-
streckenraketen draufhalten kénnen. Mitt-
lere Mechs sind prima fiir die Jagd auf
Leichte Mechs einzusetzen, zum Feind-Flan-
kieren oder Ressourcenpunkte-Erobern (ei-
ner der momentan nur zwei Spielmodi).
Schwere Mechs kénnen gut austeilen, ein-
stecken und sind flott genug, um einen As-
sault auszumandvrieren. Die wiederum be-
stimmen sozusagen, wo die Front gerade
verlauft - allein durch ihre Anwesenheit.

uben

Aber (und hier bitte viele Ausrufezeichen
vorstellen): Ein guter Leichter-Mech-Pilot
kann einen Assault durchaus zu Fall bringen
- denn alle Maschinen sind hinten schwa-
cher gepanzert als vorne, ein Assault dreht
den Oberkorper trage, ganz zu schweigen
von der ganzen Maschine. Wenn der leichte
also nah genug herankommt und sein Op-
fer umkreist, am besten noch unterhalb
dessen Cockpit-Kippwinkels bleibt, dann er-
leben wir David gegen Goliath im Jahr 3050.

Das Beispiel zeigt aber auch, wie wichtig ge-
schicktes Zusammenspiel als Team ist.
Mechs sollten sich gegenseitig decken, den
Assaults Flankenschutz geben, Ziele melden
(per Chat oder, wenn man nah genug her-
ankommt, per Radar-Marker). Damit steht
und féllt auch der SpaR an einer Partie; fiir
Einzelgadnger ist MechWarrior Online eher
ungeeignet - man kann es zwar prima spie-
len, ohne mit anderen ein Wort zu wech-
seln, sollte dann aber zumindest auf die
Kollegen horen und mitziehen, statt Solo-
Nummern durchzuziehen.

Comics & Taktiken

Auf der Webseite nogutsnogalaxy.net
finden Sie unter der Rubrik »Comics«
regelmaRig neue, witzig gezeichnete
Bildergeschichten rund um die Battle-
mechs. Und ganz nebenbei erklaren die
Strips Taktiken und neue Mechs, ganz
ohne spielRig erhobenen Zeigefinger.

Der Schwere Mech »Cataphract« hat seinen Namen von den dick gepanzerten parthischen Reitern um 200 vor Christus. 73
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Apropos Solo-Nummer: MechWarrior On-
line fahrt null Solo-Inhalte auf - keine Kam-
pagne, keine Einzelmission, kein Koop, nix.
Sogar die Multiplayer-Modi gibt’s nur in
zwei Varianten, und die sind auch noch die
Uropas der Online-Generationen. »Assault«
ist klassisches Basis-Erobern, und »Con-
quest« nennen sich die Matches, in denen
wir bis zu flinf Ressourcenstellungen halten
miissen. Jede davon schickt Punkte auf un-
ser Mannschaftskonto, und wer zuerst 750
hat, ist Sieger. Alternativ ballern wir in bei-
den Modi alle Gegner weg, um zu gewin-
nen. Dass MechWarrior Online trotz der bis-
her diirftigen Spielvarianten-Vielfalt so viel
taktische Tiefe bietet, liegt zum einen an
den fairen, sehr gemischt zusammenge-
stellten Achter-Teams, die das Matchma-
king-System zusammenwiirfelt.

Zum anderen sind die zehn Maps »schuld,
dass wir uns wieder und wieder gern in die
beiden Modi werfen. Denn die Karten rei-
chen von eng bebauten Schlachtfeldern, de-
ren Hauserschluchten Nahkampfe provozie-
ren, bis hin zu weitldufigen Schneeland-
schaften. Und weitlaufig heiBt wirklich
weitlaufig, denn die Mechs starten auch
mal in rund drei Kilometern Entfernung
voneinander - ein Fest fiir Langstreckenra-
keten-Duellanten, die auf gut einen Kilome-
ter Distanz feuern kdnnen.

Aber nicht nur das Terrain bestimmt unser
Vorgehen, sondern auch die herrschende
AufRRentemperatur. Denn eine der grof3en
Schwiche der Mechs ist Uberhitzung. Jeder
Schritt und jeder Schuss erzeugt Hitze —
Energiewaffen mehr, ballistische weniger,
Raketen am wenigsten. Wenn die AulRen-
temperatur schon bei 85 Grad liegt, kriegt
ein lasergespickter Mech schneller einen
Herzkasper als einer, der mit Autocannons
und Kurzstreckenraketen kampft. Gerade
dieses Prinzip macht die gesamten Battle-
tech-Spiele seit den Achtzigerjahren so »re-
alistisch« spannend: Mechs sind eben keine
unbesiegbaren Uber-Maschinen, sondern
an die Physik gefesselt. Wer seine Maschine
mit Energiewaffen vollstopft, aber kaum
Warmetauscher mitnimmt, riskiert dauern-
de Notabschaltungen - dann lasst der
Mech das Cockpit hdngen und ist so wehr-
los wie eine Tutorial-SchieBscheibe.

Die Balance aus Feuerkraft, Panzerung, Hit-
ze-Management, Gewicht und Geschwin-
digkeit ist das A und O bei der Mech-Wahl -
und vor allem beim Umbau. Denn samtliche
(egal wie) gekauften Mechs kénnen wir um-
risten, und das wird schnell zur Wissen-
schaft fiir sich. MechWarrior Online nutzt
dabei das bekannte Hardpoint-System, das
die wichtigsten Bedingungen festlegt: In
den linken Arm unseres Stalker STK-3F diir-
fen zum Beispiel maximal zwei Energiewaf-
fen und ein Raketenwerfer. Ob wir da eine
Partikelprojektorkanone (PPC), einen klei-
nen, mittleren oder groBen Laser, einen
Pulslaser oder Flammenwerfer dran han-
gen: Kombinieren ist grundsatzlich erlaubt.
Und den Raketenwerfer-Hardpoint kénnen

74  Weitere »historische« Namen im Spiel: der Centurion und die beiden Langstreckenraketen-Mechs Catapult und Trebuchet.

MechWarrior Online

vs. Hawken

In beiden Spielen treten wir in schwerbewaffneten Kampfmaschinen gegeneinander an -
trotzdem liegen Welten zwischen beiden Titeln. Wer hat wo die Stahlnase vorn?

Mech-Gefiihl
B a

Hier haben wir wirklich das Gefiihl, bis zu
100 Tonnen unterm Hintern zu bewegen.
Das Spiel mischt langsame Phasen mit hef-
tigen Gefechten auf kurze Distanz. Das ge-
maéchlichere Tempo muss man mogen.

Die Mechs wirken zusammengestopselter.
Hawken spielt sich schneller, wir kénnen
strafen, spurten und mit jedem Mech
schweben - als ob wir einen Soldaten-Tank
steuern, keinen tonnenschweren Mech.

Spielmodi

Nur zwei Multiplayer-Modi, aber mit »inte-
griertem« Team-Deathmatch, weil abge-
schossene Mechs im Match nicht mehr
mitmachen diirfen. Dadurch spielt man
vorsichtiger und mehr als Team.

* kK

Minimale Wartezeiten, fair verteilte Teams:
Hier gab’s friiher immer mal wieder Prob-
leme mit dem Matchmaking, jetzt 1auft’s
rund. Das anfangs gemachlichere Tempo
erlaubt auch mehr Chat-Absprachen.

* Kk k

Aktuell 25 Basis-Modelle aus dem original
Battletech-Universum, dazu die klassi-
schen Waffen und Ausriistungsmodule,
Hitze-Management und Panzerungsvertei-
lung: Hier schwarmt der Bastler!

Nutzt die Cryengine 3. Schicke, abwechs-
lungsreiche Landschaften, Sichtweiten
lber ein, zwei, drei Kilometer. Die Mechs
sind gut animiert, vor allem das Aufgliihen
getroffener Partien sieht klasse aus.

1. 5.2.8.8.8.8.8.8.8.8.8.8.8.

Endstand

5 a

Auch hier gibt’s neben (Team-)Deathmatch
nur zwei Modi, die aber dramatischer in-
szeniert werden. Abgeschossene Spieler
kommen gleich wieder in die Partie, des-
halb spielt man hier risikofreudiger.

Matchma_l_(i_n_g___ .

Teils lange Wartezeiten fiir einzelne Modi
und eine extrem unfaire Spielermischung
verbreiten Frust: Wer will schon mit sei-
nem Stufe-2-Toaster gegen Level-20-Spieler
antreten? Genau, wir auch nicht.

Derzeit nur zwolf Mechs, die jeweils eine
Haupt- und Nebenwaffe mitnehmen, etwa
MP und Granatwerfer. Bessere Ausriistung
muss erst durch Mech-Leveln freigespielt
werden. Interessante Zusatzmodule.

Unreal Engine als Basis. Sehr enge Kampf-
gebiete: Fabriken, Hauserschluchten etc.
lassen die Levels zu dhnlich aussehen. Die
Gefechte selbst sind effektreich, die Anima-
tionen der Mechs gehen in Ordnung.

1. 8. 0.0.8.8.8.8.8.9
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Macht mechtig
Laune

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ich habe heute noch ein kleines Loch im
Bauch - das habe ich mir im Juli 2009 da
reingefreut. Bei der Umstellung auf das jet-
zige Free2Play-Modell war ich entspre-
chend skeptisch, denn die alten MechWar-
rior-Spiele hatten die Messlatte schon
extrem hoch angesetzt. Doch Piranha
Games haben es tatsachlich geschafft, das
alte Mech-Feeling zu modernisieren und
mit einem fairen Bezahlmodell zu kombi-
nieren (bei einem Pay2Win-Konzept ware
ich auch personlich nach Vancouver geflo-
gen, um den Entwicklern in gewisse Korper-
teile zu treten - von vorne).

Hier spielt sich kein Gefecht wie das ande-
re, und je nach Mech-Klasse sind auch die
taktischen Rollen gut umgesetzt. Auch das
Matchmaking-System ist mittlerweile fair,
und das Spiel erhalt regelmaRig Updates
und neue Mechs. Nur ein, zwei Solomodi
fehlen mir schmerzlich - am besten ware
natirlich eine komplette Kampagne!

wir mit Langstrecken-Missiles (LRM) bestii-
cken, die’s wiederum im Funfer-, Zehner-,
15er- und 20er-Paket gibt. Oder mit einem
Kurzstreckenwerfer mit zwei, vier oder
sechs Raketen. Oder doch lieber Streak-Mis-
siles, die (fast) immer ihr Ziel treffen? Oder
alternativ einen NARC-Werfer, dessen Ge-
schosse am Feindmech hangen bleiben und
unseren Teamkollegen das Zielaufschalten
erleichtern? Wohlgemerkt - wir sprechen
hier Uiber einen einzigen Mech-Arm!

Einsteiger ins Mech-Universum stehen hier
erst einmal vor einem Wust an Moglichkei-
ten - mit denen sie das Spiel alleine I4sst.
Denn es zeigt zwar immer Ubersichtlich, wo
man Warmetauscher, Waffen, Munition,
Panzerung, ECM-Storsysteme und so weiter
hinpacken kann. Doch welche Kombinatio-
nen sinnvoll sind und welche nicht, das
muss man schon selber rausfinden. Klar ist
es keine gute Idee, die MG-Munition ins

In den Testing Grounds kénnen wir _—
unsere Mechs gegen unbemannte, also pe
wehrlos rumstehende Feindmaschinen
testen. Mehr Solo-Inhalte gibt’s nicht.
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rechte Bein zu stecken und die komplette
Panzerung rauszurupfen. Und natiirlich soll-
te man seinen Raketenwerfern auch Ra-
keten spendieren. Aber ob der dickere Mo-
tor jetzt sinnvoller ist als der Einbau einer
»Beagle Active Probec, die unsere Sensoren-
reichweite erhoht und schneller Zieldaten
liefert, das verrat uns im Spiel niemand. Be-
vor man also Credits in unsinnige Ausris-
tung pumpt, lieber mal im Forum fragen
oder die zahlreichen Guides konsultieren.
Das gilt auch fiir die Module, die wir mit Er-
fahrungspunkten nach langem Spielen frei-
schalten, etwa eine vierte Zoomstufe, Luft-
schlage oder bessere Sensoren, die auch
nach hinten spahen. MechWarrior Online
ist kein spielerisches Leichtgewicht - man
kann zwar gut mitspielen und schon mit Tri-
al-Mechs Abschiisse erzielen, aber wer rich-
tig gut werden will, muss (lben, tiben, tiben
- und die Maschinen richtig kennenlernen.

Dafiir belohnt uns das Spiel dann mit bra-
chialen Gefechten, in denen wir immer das
Geflihl haben, wirklich in einer extrem
machtigen Maschine zu sitzen. Selbst die
flotten Leichten Mechs, die auch mal tiber
100 km/h Spitze schaffen, fiihlen sich im-
mer noch wie Ungetiime mit rund 40 Ton-
nen Gewicht an - ganz zu schweigen von
den behabigen Assaults. Die Waffeneffekte
sind erstklassig: Wenn ein Biindel Langstre-
ckenraketen im hohen Bogen tiber hunder-
te Meter auf uns zu zuhalt, ziehen wir un-
willkiirlich den Kopf ein (und sind froh, ein
Raketenabwehrsystem eingebaut zu haben,
das einige der Geschosse vom Himmel
schie3t). Bei kassierten Treffern wackelt das
Cockpit, das HUD flimmert, im Gegenzug
gliihen getroffene Panzerplatten beim Feind
auf. Abgerissene Arme fliegen umher, Drah-
te lugen aus der Schulter, es qualmt. Kleiner
Wermutstropfen: Die Landschaften sehen
zwar klasse aus, sind aber unkaputtbar.
Nicht einmal Baume knicken um, wenn wir
durchmarschieren, und auch das dickste
Geschoss hinterlasst keinen dauerhaften
Krater. Aber wer guckt schon in die Botanik,
wenn ein 15 Meter hoher Mech direkt auf
einen zustampft? Martin Deppe

TERMIN Oktober2012  pREls Free2Play

MechWarrior
Online

usk nicht gepriift

Action-Simulation

Publisher Infinite Game Publishing
Entwickler Piranha Games

Sprache Englisch

Ausstattung  nur Download (www.mwomercs.

com), kein Handbuch
Kopierschutz —

GENRE-CHECK ACTION-SIMULATION

_ﬁm ersten selbstgekauften Mech
steigt die Motivation noch einmal.«

SPIELSTIL realistisch I N fiktiv
CHARAKTER  lokal N N global
FREIHEIT  Aufbau [ I Kampf
KAMPFE  Individuen IEEG_———— Masse
HANDLUNG einfach I komplex

SPIELMODI (SPIELER) Assault und Conquest (je 16)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE internes Matchmaking
MULTIPLAYER-SPASS iiber 200 Stunden

»Angenehmer Umgangston und meistens taktisch vorgehende Mitspieler.«

© sehrgut animierte Mechs © gliihende Korperteile zeigen
Trefferan © sehr viele Effekte © schicke Landschaften ...
© ... die aber bessere Texturen vertragen konnten

© exzellente Waffeneffekte
© 7.1-Sound
© abseits der Gefechte nichts los (Ambient-Sound, Musik)

BALANCE

© wiein derVorlage gut austarierte Klassen/Rollen © keine
»Uber-Mechs« © gutes Matchmaking © faires Bezahlsystem
© kein Pay2Win © hohe Hiirde fiir Einsteiger © kein Tutorial

ATMOSPHARE

© brachiales Mech-Feeling © Nachtmissionen, Schneefall
© sehr unterschiedliche Welten © coole Startsequenzen
© etwas zu trockenes Drumherum

© Waffengruppen frei kombinierbar © Joystick-Unterstiitzung
© Steuerung leicht zu erlernen, aber schwer zu meistern
© Mech-Umbau setzt viele Vorkenntnisse voraus

© zehn Maps (davon drei »recycelt«) © umfangreicher Mech-
Baukasten © laufend Nachschub an Mechs und Inhalten
© keinerlei Solo- oder Koop-Inhalte

LEVELDESIGN

© Spektrum von weiten Landschaften bis enger Bebauung
© Temperaturen wirken sich aus © verschiedene Marschwege
© lange Laufzeiten fiir langsame Mechs

WAFFEN&EXTRAS

© 25 Mech-Grundmodelle © plus zahlreiche Varianten
© regelmaBig neue Modelle © viele Waffen und Ausriistungs-
gegenstande © MechWarrior-Einsteiger werden iiberfordert

KAMPFSYSTEM

© original Kampfsystem © Mech-Klassen mit realistischen
Stérken und Schwachen © gute Mischung aus Taktik und Reakti-
onsschnelligkeit © keine Traini Gglichkeiten gegen KI

MULTIPLAYER-MODI

© Mech-Klassen ergénzen sich gut © einblendbare taktische
Karte mit Symbolen © spannende Matches, wenn alle taktisch
spielen © nurzwei Spielmodi © nur zuféllige Kartenwahl

Core i3-25,
4650, GeForce 7,
apon W X 28
N 30 GBRAM,2GB Fe:tplcme Y

»Jump Jet« ist die informelle Bezeichnung des Senkrechtsstarters Hawker Harrier. Von Microprose gab’s 1992 sogar ein Spiel dazu. 75
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L3I Jump&Run

. — e

In der gesamten Spiel-
welt sind die Bruch-
stiicke des Hexaeders

verteilt. Wenn wir eines
davon finden, freut sich
Gomez und wir kommen
unserem Ziel einen
Schritt naher.

Die komplexe Karte zeigt uns, wie die
Levels zusammenhdngen und was wir in
den einzelnen Abschnitten finden kénnen.

SCHUENKEN .
zoceen B
Lul

DREHEN .'
UMSEHEM .

DRcH @

Mit Filzhut springen, ratseln und drehen
wir uns durch 2D-Level in einer 3D-Welt.
Das ist nicht nur komplex, sondern auch
uberaus unterhaltsam. vonsenjamin schiter

eZ

Genre: Jump&Run Publisher: Trapdoor Entwickler: Polytron (Fez ist das Erstlingswerk)
Termin: 1.5.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 10 Euro

GameStar.de/Quicklink/8311

achdem es zahlreiche In-
die-Preise abgerdumt und
bereits vor gut einem Jahr
fiir die Konsolen erschie-
nen ist, schafft Fez nun
endlich den Sprung auf
den PC - und auf Platz 1 der Vorbesteller-
Charts auf Steam, obwohl der Entwickler
Phil Fish seine Kaufer als »undankbar« be-
zeichnet und zum Raubkopieren des Spiels

auffordert. Den
Erfolg hat er aber
Starken

trotzdem ver-
dient, denn das
Jump&Run um
den kleinen Hel-
den Gomez liber-
zeugt uns im Test
nicht nur mit sei-
ner originellen
Spielmechanik
und cleveren Rat-

seln. Gomez librigens hat sich seinen Hel-
denstatus nicht selbst ausgesucht, sein Vor-
ganger Geezer biirdet ihm die Rolle des
Abenteurers einfach auf. Als solcher be-
kommt Gomez nicht nur das namensgeben-
de Filzhlitchen aufgesetzt, sondern wird
auch noch in ein gut gehiitetes Geheimnis
eingeweiht - die dritte Dimension.

Genau die macht Fez erst zu dem, was es
ist. Zwar laufen und springen wir in Gomez’
Gestalt durch zweidimensionale Level, die
aber lediglich flache Abbilder der eigentlich
dreidimensionalen Areale sind. Der Vorteil
der Dreidimensionaliat zeigt sich, wenn wir
per Tasten- oder besser noch Gamepad-
Knopfdruck (auf der Tastatur ist die Steue-
rung arg Uberladen) die Umgebung drehen
und so das begehbare Terrain verandern.
Dabei kann es passieren, dass unser befilz-
huteter Held hinter Gegenstanden oder Ge-
bauden verschwindet, was uns mitunter

Wo kaufen?

Fez ist Uiber Steam, Gog.com oder die
Entwickler-Homepage erhaltlich. Wah-
rend die Versionen von Gog.com und
der Entwickler-Homepage DRM-frei
sind, verkniipft sich die Steam-Version
dauerhaft mit Ihrem Konto. Preislich
liegen alle Versionen bei 10 Euro.

kurzzeitig verwirrt. Die Dreherei sieht nicht
nur super aus, sondern entfaltet auch spie-
lerischen Nutzen. Durch die gezielte Level-
Rotation erreichen wir zum einen zuvor ver-
deckte Orte und Wiirfelteile, zum anderen
konnen schier uniiberwindbare Abgriinde
plotzlich zu Katzenspriingen schrumpfen
oder wir finden uns unverhofft am anderen
Ende einer Plattform wieder. Nebenbei
liberrascht uns das Herumwirbeln der
Levels immer wieder mit vereinzelt gehirn-
zermirbenden Aha-Erlebnissen.

Der Level-Dreh

e M ee)
u » E
I B
= .
- . ""e__ 1

=

Links ist unsere Ausgangsansicht. Wir stehen auf einer schwebenden Plattform unter einem Steinbogen. Nach einer kleinen Drehanimation ste-
hen wir zwar immer noch auf der Plattform, sind aber nicht mehr unter dem Steinbogen. Eine Linksdrehung weiter befinden wir uns wieder un-
ter dem Bogen, sehen diesen aber jetzt von seiner Riickseite.

=Y — \J

76  Anfangdes 20.Jahrhunderts lagen die Zentren der Fez-Produktion (also der Filzhiitchen) in Deutschland.
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In Friedhof-Levels sprechen wir nicht nur mit
spenstern, sondern miissen auch ein gutes A
fiir nahezu unsichtbare Plattformen haben.

Ge-
uge

LEEEM MNACH DEM TOD § 1 H I

i) 2 peisy | =

-

Der Grund dafir, dass wir Gomez durch die
durchweg quadratische Welt jagen, ist ein
Wiirfel beziehungsweise — mathematisch
korrekt ausgedriickt — ein regelmaRiges He-
xaeder. Ein solches halt die Welt von Fez im
Innersten zusammen, zerbricht aber zum
Beginn des Spiels in seine Einzelteile. Unse-
re Aufgabe lautet, jeden Level auf den Kopf
zu stellen, um die Bruchstiicke zu finden
und das Hexaeder wieder zusammenzuset-
zen. Auf der Suche nach den 32 Wiirfeln
merken wir schnell, dass es auch noch 32
Antiwiirfel zu finden gibt,
dazu noch neun kryptische
Schatzkarten und vier Arte-
fakte, deren Nutzen sich uns
noch nicht erschlossen hat.
Dariiber hinaus konfrontiert uns Fez von
Anfang an mit einer mysteriésen Zeichen-
sprache, mit der wir beim besten Willen
nichts anfangen kénnen.

Um nicht verloren zu gehen, gibt uns Fez
eine Weltkarte an die Hand, die sich etwas
unubersichtlich, aber stilsicher und infor-
mativ prasentiert. Auf der Karte sehen wir
zum Beispiel, ob sich in einem Level noch
ein Wiirfelfragment befindet oder ob es
verschlossene Tiiren oder Kisten gibt. Eben-
falls praktisch: die Zeitreise-Tore. Mit deren
Hilfe kénnen wir zwischen bestimmten
Knotenpunkten hin und her springen, ohne
die dazwischenliegenden Levels besuchen
zu mussen. Das spart uns zwar etwas Zeit,
lasst aber dennoch so viel Weg- und Tiiren-
gesuche librig, dass wir spatestens beim
zweiten Durchlauf eine Direktreisefunktion
in alle Levels vermissen.

Moment, zweiter Durchlauf? Richtig, wenn
wir Fez einmal beendet haben, steht uns die
Méoglichkeit offen, ein »Neues Spiel+« zu
starten. Dann fangt die Story wieder von
vorne an, aber die Spielwelt bleibt auf dem
Stand unseres ersten Durchlaufs. Denn
beim ersten Durchspielen sind wir noch
nicht in der Lage, alles herauszufinden. Da
wir beim zweiten Anlauf unseren leveldre-
henden Filzhut schon besitzen, ware es un-
logisch, einen zweiten Fez aufs Haupt zu be-
kommen. Daher wird uns ein neues
Accessoire und somit eine neue Fahigkeit
spendiert, die es uns erlaubt, weitere Ratsel
zu l6sen und alle 64 Wiirfel zu finden. Wor-
um es sich bei unserem neuen Hilfsmittel
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Komplexitat?

handelt, verraten wir hier aber nicht. Es fligt
sich aber nahtlos in die Welt von Fez ein

und motiviert uns - den entsprechenden
Ehrgeiz vorausgesetzt - schon besuchte
Level weiter zu erforschen.

Im stimmigen und durchdachten Fez lassen
sich alle Ratsel innerhalb der Spielwelt 16-
sen. Theoretisch zumindest. In der Praxis
gestaltet sich so manche Aufgabe jedoch
schwieriger als nétig. Wahrend wir die
Bedeutung des Tetris-Codes, also die Kombi-
nationen aus den Tetris-
Klotzen, die wir an vielen
Orten sehen, noch einfach
herausfinden, erfordert das
Entziffern der Geheimspra-
che neben einer lberdurchschnittlichen
Auffassungsgabe auch noch unser Ober-
stiibchen. Wie in alten DOS-Zeiten miissen
wir sogar Zettel und Stift bemuhen, um
wahrend eines Spiels Notizen zu machen!
Aber auch das hilft nicht immer weiter, auf
die Lésung eines Ratsels um einen schwar-
zen Monolithen kam selbst die Community
nur durch erbarmungs- und zielloses Her-
umprobieren. Um Fez durchzuspielen, miis-
sen wir uns zwar nicht zwingend auf diese
komplexere Ebene begeben, allerdings
macht uns das skurrile Universum so neu-

2D mit Tiefe

Benjamin Schafer
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Sehnsiichtig habe ich den Tag erwartet, an
dem Fez auf dem PC erscheint — und jetzt
ist es endlich soweit. Die liebevoll gestalte-
te Welt hat mich sofort in ihren Bann gezo-
gen und nicht mehr losgelassen. Es ist
durchweg logisch aufgebaut, viele der Rat-
sel lassen sich mit etwas Gehirnschmalz 16-
sen, und bis zum Ende lberraschen mich
neue Szenerien und abgedrehte Ideen.
Nach meinem ersten, rund sieben Stunden
langen Durchlauf habe ich noch ldngst
nicht alle Wiirfel, Antiwiirfel, Artefakte,
Schatzkarten, Kisten und Geheimnisse ent-
deckt - die nachsten sieben Stunden ma-
chen daher gleich noch mal so viel SpaR.
Das Lesen des Fez-Alphabets muss ich zwar
noch lernen, aber immerhin kenne ich
schon den Tetris-Code und die Ziffern.

Jump&Run RIY

gierig, dass es beinahe an eine Unmadglich-
keit grenzt, sich nicht darauf einzulassen.

Technisch braucht sich Fez in seiner Klasse
nicht zu verstecken. Die detaillierte Retro-
Welt prasentiert sich wie aus einem Guss,
und auch die Soundkulisse gefallt uns. Die
Synthie-Hintergrundmusik passt sich an die
Stimmung der einzelnen Levels an, und die
Umgebungsgerausche lassen uns wunder-
bar in die Welt von Fez eintauchen. Il

TERMIN 1.5.2013 PREIS T0Euro  usk ohne Altersheschrénkung

Jump&Run

Publisher Trapdoor
Entwickler Polytron
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  — (Download)

Kopierschutz -

© detailreiche Spielwelt © weiche Animationen
© nahtloser Mix von 2D und 3D
© wenige Polygone @ sparsame Effekte

© atmospharischer Soundtrack
© reichhaltige Soundeffekte
© passt sich der Spielsituation an

BALANCE
© Schwierigkeitsgrad steigt |

© komplexe Rétsel-Ebene nicht essentiell
© manche Rétsel erfordern einen zu groRen Gedankensprung

ATMOSPHARE

© unterschiedliche Areale haben unterschiedliche Stimmungen
© stets dichte Atmosphére © putziger, sympathischer Held
© eigenes Alphabet samt Ziffern

© perfekt mit dem Gamepad © hilfreiche Karte ...
©... die aber uniibersichtlich ist
© Tastatur-Steuerung iiberladen

© groBe, zusammenhéngende Spielwelt
© viele Geheimnisse
© hohe Wiederspielbarkeit dank neuer Moglichkeiten

LEVELDESIGN

© stets logisch © fiinf Warp-Tore
© viel zu entdecken
© keine Schnellreisefunktion

RATSEL

© Tetris-Code © jedes Level ist ein Ratsel
© meist mit etwas Grips [dshar
© abwechslungsreiche Aufgaben

WAFFEN & EXTRAS

© leveldrehender Fez © Zusatz-Item fiir zweiten Durchlauf
© niitzliche Schatzkarten © Artefakte als zusétzliche Beute ...
©...aber ohne Nutzen @ Schliisselsystem wirkt unnétig

HANDLUNG

© zwei Enden
© neugierig machendes, schrages Universum
© simple Rahmenhandlung
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TEST Actlon Adventure

Don’t Starve

Ein Adventure mit Minecraft-Anleihen und Tim Burton-Optik. Klingt seltsam?
Stimmt! In unserem Test-Tagebuch beweist Don’t Starve allerdings, dass die
Mischung einwandfrei funktioniert. vonriorian Heider

Genre: Action-Adventure Publisher: - Entwickler: Klei Entertainment (Mark of the Ninja, GS 01/13: 82 Punkte )
Termin: 23.4.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 14 Euro

GameStar.de/Quicklink/8252 \}

are Wilson doch lieber

im Bett geblieben! Der

Wissenschaftler und

Hauptdarsteller des

Action-Adventures

Don’t Starve wird vom
finsteren Bosewicht Maxwell in der Wildnis
ausgesetzt. Das war’s dann im GroBen und
Ganzen auch schon mit der Story, in dem In-
die-Titel geht’s namlich nur um eins: tberle-
ben. Wir haben Tagebuch gefiihrt und
schnell festgestellt: Der standige Hunger ist
nur eine von vielen Gefahren.

Tag 1: Da sind wir also. In einer zufallsgene-
rierten Welt, vollig auf uns allein gestellt.
Vor uns landet ein Vogel, ein paar Meter
weiter hoppelt ein Haschen. Einfangen las-
sen sich beide nicht, also konzentrieren wir
uns zundchst auf die Flora. Die nachsten
Spielminuten verbringen wir damit, uns mit
Grasern und Zweigen die Taschen vollzu-
stopfen. Fiir den kleinen Hunger zwischen-
durch werfen wir
ein paar Beeren
und Karotten ein.
Bereits nach kur-
zer Zeit haben
wir geniligend
Rohstoffe bei-
sammen, um uns
im etwas un-
tbersichtlich ge-
stalteten Bau-
meni eine Axt
zu basteln. Mit
unserem Werk-

78  Mit ausreichend Wasser kénnen gesunde Menschen zwischen 30 und 200 Tagen ohne Nahrung iberleben.

zeug fallen wir einen Baum nach dem ande-
ren und sammeln Holz. Mittlerweile ist es
Abend geworden. Uns kiimmert das herz-
lich wenig, schlieRlich hacken wir gerade
wie die Weltmeister. Pl6tzlich allerdings
wird’s zappenduster, und bevor wir uns ver-
sehen, werden wir von etwas gebissen. Da
wir uns in der kompletten Finsternis nicht
wehren konnen, entfachen wir wild klickend
ein Lagerfeuer, das dieses Etwas vertreibt.
Puh, das war knapp. Von dem Ding im Dun-
keln ist nichts mehr zu sehen. Im flackern-
den Licht scheinen wir jedenfalls sicher zu
sein. Aber das wird eine lange Nacht.

Tag 2: An Schlaf war natiirlich nicht zu
denken. Dafiir haben wir uns mit den drei
Gesundheitsanzeigen auseinandergesetzt.

D: Test-Video

Der Magen symbolisiert ... naja unseren
Magen eben. Das Herz wiederum steht fiir
unsere Lebensenergie, und das Gehirn
spiegelt unseren geistigen Zustand wider.
Der verschlechtert sich zum Beispiel, wenn
wir uns abends zu weit ins Dunkel wagen.
Werden wir wahnsinnig, erscheinen plétz-
lich imagindre Feinde und wir horen Stim-
men. AulRerdem haben wir uns zwei Ge-
genstande gebastelt: einen Rucksack, der
unser Inventar erweitert und eine Falle.
Nie mehr olle Karotten und Beeren! Fiirch-
tet uns, leckere Haschen!

Nacht 2: Verflucht sollt ihr sein, leckere Has-
chen! Beim Versuch, das gewonnene Fleisch
zu grillen, haben wir unser Lagerfeuer di-

Endlich wieder was zu essen! Gleich
tappt dieses Haschen in unsere Falle.

GameStar 07/2013



Don’t Starve setzt auf Perma-Death.
Wenn wir sterben, miissen wir (meist)
nochmal von vorne anfangen.

Uns ist da ein kleiner Fauxpas mit
dem Lagerfeuer in Baumnahe unter-
laufen. Resultat: Waldbrand.

Wo kaufen?

Don’t Starve kann liber Steam und
Google Chrome fiir rund 14 Euro er-
worben werden. Einmal aktiviert ist
das Spiel dauerhaft mit Ihrem Konto
verkniipft, kann also nicht mehr wei-
terverkauft werden.

rekt unter einem Baum entfacht. Die Folge:
Waldbrand. Das miissen wir nochmal liben.

Tag 3: Neuer Tag, neue Entdeckungen. Wir
haben herausgefunden, dass sich viele Ge-
genstande wie eine verstarkte Axt und neue
Kleidungsstiicke erst durch den Bau von
omindsen Maschinen freischalten lassen,
die aus Steinen, Goldnug-
gets und Holz hergestellt
werden. Seitdem hacken
wir alle Felsen, die wir fin-
den konnen, kurz und klein.
Merkwiirdig aber praktisch: Wir besitzen
von Anfang an eine Karte, die nicht nur die
Gebiete zeigt, die wir bereits erkundet ha-
ben, sondern auch die dortigen Rohstoffe.

Tag 15: Was haben wir in den letzten Tagen
nicht alles erlebt. Wir haben die seltsame
Maschine gebaut, uns Waffen und Riistun-
gen gebastelt, eine Truhe gezimmert, in der
wir Gegenstande aufbewahren kénnen, und
seltsame Wurmlécher entdeckt. Haben ge-
gen gefahrliche Spinnen gekampft und un-
ser eigenes Gemuse angebaut. Vor allem je-
doch hatten wir jede Menge SpaR.

Tag 16: Wir sind gestorben! Eine Spinne hat
uns erwischt. Viel schlimmer: Es gibt keine
Méoglichkeit, unser Spiel fortzusetzen, denn
wer in Don’t Starve stirbt, der bleibt im Re-
gelfall auch tot. Wir kdnnen dem Sensen-
mann zwar durch drei besondere Gegen-
stande ein Schnippchen schlagen, die
wollen jedoch erst mal gefunden werden.
Die Endgultigkeit des virtuellen Ablebens
kann einerseits frustrieren, erzeugt ande-
rerseits aber auch wahnsinnig viel Span-
nung, denn jede Entscheidung will wohl-
Uberlegt sein. Als kleine Entschadigung
bekommen wir eine bestimmte Anzahl an
Erfahrungspunkten, je nachdem, wie lange
wir Uberlebt haben. Damit schalten wir
neue Charaktere frei, die jeweils tiber be-
sondere Fahigkeiten verfiigen. Die pyroma-
nisch veranlagte Willow beispielsweise ent-
ziindet nachts automatisch ein Feuer und

GameStar 07/2013

Fur immer tot!

ist immun gegen Flammenschaden. Wer
keine Lust auf das Endlosspiel hat, kann mit
den nétigen Bauteilen eine mysteriose Ma-
schine zusammensetzen und so den Adven-
ture-Modus starten. Der lauft grundsatzlich
genauso ab, nur haben wir diesmal die
Maoglichkeit, der Spielwelt zu entfliehen,
woraufhin wir prompt in einer anderen
Welt landen, deren Schwierigkeitsgrad
splrbar deutlich hoher liegt. Wer tapfer
durchhalt, kann im Adventure-Modus zwei
Charaktere freischalten, darunter den Pan-
tomimen Wes, der so gut wie liberhaupt
nichts aushalt und somit den Hardcore-Mo-
dus von Don’t Starve bildet.

Technisch schldgt sich das Spiel ganz wa-
cker: Trotz trister Umgebungsgrafik wirkt
die Spielwelt (die an Tim
Burton-Filme wie Night-
mare Before Christmas er-
innert) sehr stimmig und
punktet mit witzigen Ani-

mationen. Herrlich skurril: die Soundkulisse.

Spielfiguren sprechen nicht mit normalen
Stimmen, sondern in den Tonen verschiede-
ner Instrumente. Passt perfekt zum rest-
lichen Stil. Die Steuerung tiber Maus und
Tastatur geht librigens angenehm flott von
der Hand. Um Gegenstande herzustellen
und zu benutzen, reichen wenige Klicks.
Gleiches gilt auch fiir die Kdmpfe: Ein ein-
facher Klick auf den Gegner lasst uns zu-
schlagen. Ein komplexeres Kampfsystem
darf man natiirlich nicht erwarten, schlie3-
lich geht’s in Don’t Starve ja vor allem ums
Entdecken und Sammeln. Bz

Herx mit dex
Axt!

Florian Heider
Trainee
flo@gamestar.de

Wie oft habe ich mir jetzt schon vorgenom-
men, Don’t Starve nicht mehr zu spielen,
weil ich mal wieder hopps gegangen bin.
Und jedes Mal habe ich danach doch wie-
der angefangen. Sammeln, entdecken, bau-
en, ausprobieren. Die Minecraft-Suchtspira-
le funktioniert auch hier. Besonders
angetan haben es mir die freispielbaren
Charaktere, die mindestens ebenso schrag
sind wie Protagonist Wilson. Das Baumenii
dirfte Klei Entertainment gerne nochmal
Uiberarbeiten, aber das ist Meckern auf ho-
hem Niveau, denn das Ding macht einfach
richtig Spa. Und jetzt: kaufen!

Wilsons Kampfschrei »Go for the eyes!« (siehe Bild) spielt auf Minsk aus Baldur’s Gate an.

.
‘eyes!

Der Hunger ist nicht unsere einzige
Sorge: Diese Bestien greifen wahrend
eines abendlichen Streifzugs an.

TERMIN 23.4.2013

Don’t Starve

PREIS 14 Euro USK —

Action-Adventure

Publisher =

Klei Entertainment
Englisch

- (Download)

Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

© witzige Animationen © schréger Grafikstil
© stimmiges Charakterdesign @ triste Umgel fik
© Effektarmut

© Instr one statt Sprach be © herrlich schrage
Gerduschkulisse © passende Musikuntermalung ...
© ... die sich aber zu oft wiederholt

BALANCE
© hilfreiche Karte © stets fair
© gute Lernkurve
© kein Tutorial

ATMOSPHARE

© sehr stimmige Spielwelt © guter Spielfluss © fangt
Isolationsstimmung gut ein © Perma-Death-Modus sorgt fiir
Spannung @ sparlich inszenierte Handlung

© gute Maus- und Tastatursteuerung © stufenlos zoombar
© angenehm flotte Kampfe
© uniibersichtliches Baumenii

© wird stindig erweitert © enormer Wiederspielwert
© unterschiedliche Jahreszeiten © Adventure-Modus
© kein Multiplayer-Modus

LEVELDESIGN

© zufallsgenerierte Welt © viel zu entdecken
© unterschiedliche Schauplétze mit Wiedererkennungswert ...
©... die man alle schnell gesehen hat

CHARAKTERE

© sieben freispielbare Protagonisten © unterschiedliche
Fahigkeiten © verschiedene Charaktere représentieren unter-
schiedliche Schwierigkeitsgrade

ENDLOSSPIEL

© motivierendes Sammeln und Erkunden
© standig neue Uberraschungen
© umfangreiches Handwerkssystem

WAFFEN / ITEMS

© zahlreiche Gegenstande und Waffen
© verschiedene Kleidungsstiicke © dank Updates stetiger
Nachschub © spezielle Gegenstande fiir jede Jahreszeit
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TEST Adventure

The Night of
the Rabbit

Adventure-Spezialist Deadalic versucht, uns mit einer Geschichte voller Magie und
Abenteuer zu verzaubern. Wir werden von der lahmen Handlung aber genau so
wenig gefesselt wie David Copperfield von einer Zwangsjacke. von iohannes kohe und jochen Gebauer

Genre: Adventure Publisher:Daedalic Entwickler: Daedalic (Chaos auf Deponia, GS 12/12: 90 Punkte )
Termin: 29.5.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 30 Euro

GameStar.de/Quicklink/8301 ~ Auf DVD: Video und Trailer

Starken

+ hiibsche Optik
+ toller Soundtrack
+ gutes Ratseldesign

Schwachen

- nervtotender Held
- konfuse Handlung
- lahme Dialoge

- kaum Witz

ch will Zauberer werden! Ein Berufs-

wunsch, der fiir viele Erwachsene

angesichts steigender Kaninchenfut-

terpreise und horrender Entschadi-

gungsforderungen entzweigesagter

Assistentinnen deutlich an Attraktivi-
tat verloren hat. Bei Kin-
dern allerdings ist die
Faszination der Magie
auch heute noch unge-
brochen. Und ein solcher
Nachwuchsméchtegern-
Magier ist der zwolfjahrige Jeremias Haselnuss,
seines Zeichens Held in Daedalics neustem
Adventure The Night of the Rabbit.

Ene mene meck, die

Handlung, die ist weg

Der Tag-Nacht-Wechsel

Mithilfe eines Zauberbuchs kann Jerry die Tageszeit wechseln. Bei
Tag ist das Stadtzentrum noch ziemlich verwaist.

In der Nacht versammeln sich viele Bewohner, um eine Zaubershow
anzuschauen - perfekt fiir unseren Nachwuchs-Magier.

80  Der Magische Zirkel von Deutschland tragt alle drei Jahre die Deutschen Meisterschaften der Zauberkunst aus.

Mancher wiirde sich wundern Uiber das Auftauchen eines sprechen-
den weillen Hasen. Zumal der Jerry auch gleich noch anbietet, ihn
zu seinem Zauberlehrling zu machen. Doch fiir den magiebegeis-
terten Jungen kommt diese Einladung wie gerufen und so folgt er
dem redseligen Langohr durch ein Portal nach Mauswald, einer
fremden Welt voller sprechender Tiere.

Nach dem ordentlichen Auftakt beginnt
die Handlung dann aber schneller zu ver-
siegen als Freibier auf dem Oktoberfest.
Wir erfahren noch, dass der Hase eigent-
lich Marquis de Hoto heiRt und ein soge-
nannter Baumlaufer ist. Diese magischen Wesen kénnen mit Hilfe
von Portalbaumen zwischen verschiedenen Parallelwelten hin und
her springen. Danach beschrankt sich die Geschichte darauf, sche-
menhafte Gestalten auftauchen zu lassen oder den Figuren krypti-
sche Andeutungen lber Jeremias’ Schicksal in den Mund zu legen.
Irgendwann scheint Daedalic dann aufgefallen zu sein, dass es un-
moglich ist, die begonnenen Story-Faden in der verbleibenden
Spielzeit zu einem Ganzen zu verweben, und so muss ein dreizehn-
minutiger Abspann herhalten, um den Schaden zu begrenzen.

Doch auch wenn Jeremias’ Geschichte spannender ware als die von
Harry Potter, fiele es uns reichlich schwer mit dem jungen Zauberer
mitzufiihlen, weil er uns mit seiner kiinstlich-kindlichen Art furcht-
bar auf die Nerven geht. Egal ob sich Jerry tiber die Sommerferien
freut (»Noch zwei Tage Abenteuerl«) oder einen Bach betrachtet
(»Ich wiirde gern eine Quietscheente reinwerfen«), seine tiber-
schwanglichen Kommentare horen sich an, als hatte er von den fal-

Obwohl wir die meiste Zeit in Mauswald rumrat-
seln, gibt es auch kurze Ausfliige an andere Orte.
Hier sind wir einem Kobold nach Irland gefolgt.

GameStar 07/2013



Adventure I

schen Pilzen am Wegesrand genascht. Auch  Uber jeden Zweifel erhaben ist die techni-

Gute Nacht, in den typischen Multiple-Choice-Dialogen  sche Kulisse des Adventures. Die Hinter-
Hase! verfolgen uns Jerrys Bemerkungen. Zudem griinde und Figuren hinterlassen einen her-
Johannes Rohe sind viele der langatmigen Gesprache in- vorragenden Eindruck. Auch die deutschen
Redaktion haltlich fast wertlos. Besonders schmerzlich ~ Sprecher haben ausgezeichnete Arbeit ge-
redaktion@gamestar.de vermissen wir den sonst so grandiosen Hu- leistet und ihren Figuren charakteristische
mor der Daedalic-Adventures (Harveys neue  Stimmen verliehen. Lediglich Jerrys Spre-
Lars, Werner und Rolf, so heifen die drei Augen, GS 10/11: 86 Punkte, Chaos auf De-  cher hért man an, dass er die Schrecken des
Staubmause, die unter meinem Tisch hei- ponia, GS 12/12: 90 Punkte). Viele Witze Stimmbruchs schon hinter sich gelassen

misch sind. Wir haben uns beim Test zu The
Night of the Rabbit kennengelernt, weil die
drei Flusenviecher mich des Ofteren laut
schnarchend in ihrem Vorgarten gefunden

sind Rohrkrepierer und ringen uns maximal  hat. Besondere Erwahnung verdient auBer-
ein gequaltes Lacheln ab. Nach einiger Zeit ~ dem der stimmungsvolle Soundtrack mit
haben wir das Gesagte nur noch nach Infos ~ seinem grandiosen Hauptthema. IEl

haben. Die verworrene Story und die lah- gescannt und die unwichtigen Abschnitte

men Dialoge des Adventures haben eine einfach weggeklickt. So machen Adventure- TERMIN 29.5.2013 PREIS 30 Euro usk ab 0 Jahren
nahezu hypnotische Wirkung auf mich. Das Dialoge keinen Spal3, die Entwickler von Da- Th N- ht f Actionspiel
liegt vor allem daran, dass The Night of the edelic als bisherige GroRmeister dieser Dis- e Night o

Rabbit mir einfach viel zu wenige Story- ziplin missten das eigentlich wissen. the Ra blt T T @
Brocken zuwirft, um mich bei der Stange zu N —— N Thia
halten. Nachdem der gelungene Beginn Spielerisch macht The Night of the Rabbit Entwicder  Dacdalic

verklungen ist, verliert sich die Handlung in
geheimnisvollen Andeutungen, was darin
endet, dass Daedalic den Lowenanteil der

einen deutlich besseren Eindruck. Um den Sprache Deutsch

Ausstattung  DVD-Box, 1 DVD, Handbuch,
Bewohnern Mauswalds zu helfen, scheu- usstattung - andbud
Soundtrack-CD, Poster

Story im Abspann nachliefern muss. So er- chen wir unseren Helden per Mausklick Kopierschutz  Code-Abfrage
zahlt man einfach keine Geschichte! durch die Gegend und suchen die Schau- e
platze nach komblnlerbaren Gegenstdnden © libevall gestaltete Hinterrinde
ab. Das Spiel gibt uns unsere Aufgaben da- © putzige Charaktere © gelungene Zwischensequenzen
Klei bei klar vor: Mal gilt es Vorbereitungen fiir CURIAEEE
g{.)e(;n el eine Party zu treffen, ein andermal jagen B:I:MH .
lnaexspie P i tolle Hintergrundmusik © sehr gute Sprecher
P wir EI.!"Ien dlel?ISChen Kobold. Der AnSPrUCh © gute Soundeffekte @ Jerrys Sprecher unpassend
:zocdhekf; Gebauer der Ratsel variiert zwischen mehrstufigen © Hauptthema wiederholt sich haufig
j:chaen(?:ﬂugramestar.de Aufgaben und einfachen Problemen, die
sich auf ein oder zwei Bildschirmen [6sen gl:;ﬂega' ?g%%gz‘;z:g?ig::)?h”bersp ngen
. o o e o uc INisple ich ul Il
The Night of the Rabbit hat ein fundamen- lassen. Die Ratsel werden nie GibermaRig © Unniitser Hilfezalber
tales Problem: Es trifft nie den richtigen kompliziert und bleiben bis auf wenige Aus-
Ton. Das fangt schon beim Protagonisten nahmen logisch nachvollziehbar. Wer trotz- © stimmige Fantasiewelt © viele Figuren
an: Jerry Haselnuss klingt nicht wie ein dem festhingt, sollte einen Blick in Jeremi- g;‘L‘g:::?;ﬂ:;{‘s;g'ﬁacmwechsel
Zwolfjahriger - er klingt wie ein Vierzigjah- as’ Tagebuch werfen, denn dort werden R
riger, der versucht, wie ein Zwdlfjahriger zu wichtige Hinweise sinnvoll aufgelistet. Die A e O Sl it
klingen. Damit meine ich nicht den hérbar »Ratersuch« genannte Hilfefunktion erfullt © Hotspot-Anzeige mit mittlerer Maustaste © nervige Interak-
zu alten Sprecher, sondern die banal- ihre Rolle hingegen nur unzureichend, da tion mit wichtiger Nebenfigur © viel Herumgelaufe

diimmlichen Dialoge, denen jedes Gespiir
fir Humor, Charme oder kindliche Naivitat
so griindlich abgeht, dass aus dem ach so

sie uns statt konkreter Hinweise nur unsere " ) ) .
. © gute Spieldauer © viele Extras und Achievements © Rétsel
aktuelle Aufga be nennt. Als echter Magier- bieten nur einen Losungsweg @ die meiste Spielzeit pendeln wir

N A o i urli zwischen wenigen Schauplétzen
abenteuerlustigen Jerry eine unertragliche Iehrtl)mg Iern; ierry naﬁuéhch Ef\uch. da.s
Ngr.vensé.ige Wil’d: AU,Ch al§ Kinder- oder Fa,_ fnaau iS(:?]eunnBucahngizquae eesrzzeel.lttvr\.,r.'elzheslglenm © akzeptabler Auftakt und ordentliches Finale © Totalausfall
milienspiel funktioniert Night of the Rabbit g . 8 : ’ im Mittelteil © bis kurz vor Schluss auf Andeutungen beschrénkt
nicht — dazu sind die Ratsel zu anspruchs- AuBerdem lernt er mit Steinen zu sprechen, © wird zum GroBteil erst im Abspann nachgereicht
voll und die Rahmenhandlung zu konfus. Pflanzen erbliihen zu lassen und einen Tau-
Was bleibt, ist ein seelenloses, aber hand- schungs- sowie einen Hoffnungszauber zu © nerviger Held
werklich solides Adventure. Objektiv muss wirken. Einsetzen lassen sich diese Fihigkei- :E;‘,,hjef',‘,g’:fﬁi‘;:ﬁAmagonm
ich die guten Rétsi‘ und die "‘l’;‘”kd‘?'SdCh?”e ten aber nur in dafiir vorgesehenen Situati- [oiaoge |
Inszenierung anerkennen. Subjektiv dar onen. Wihrend wir etwa eine Reihe Pilze © hiufig inhaltsleeres Geblubber
ich sagen, dass ich schon lange kein Adven- . . . S © nicht lusti

. : durch Magie sprief3en lassen, zeigen sich die 19

ture mehr gespielt habe, das sich so sehr Bliimch b snzlich unbeeindruckt © langatmig
bemiihte, nicht gemocht zu werden. umchen nebenan ganziich unbeeindruc

von Jerrys Gewedel mit dem Zauberstab.

© fastimmer logisch © ausreichend Hinweise
© kein nerviges Absuchen des Bildschirms
© inkonsequentes Magie-Feature

Die liebevoll gestalteten Hintergriinde
strotzen nur so vor Details.

Intel 2,4 G,
400+ AMD, Geforce 8

WL
2068 RAM, 3,568 Festp/@tle

=
Jerrys Mutter

GameStar 07/2013 Der Magier Harry Houdini starb, nachdem er sich zum Beweis seiner Kérperbeherrschung in den Unterleib schlagen lieR3. 81
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Genre: Actionspiel Publisher: Namco Bandai Entwickler: Digital Extremes (The Darkness 2, GS 04/12: 80 Punkte)

it Kirk und Spock, dazu Original-Sprecher und -Musik - um da die Star-
osphare zu ruinieren, muss schon viel schiefgehen. Geht's g_uch.@%"'

Termin: 24.4.2013 Spieler: 1-2 Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

ennen Sie eigentlich die ef-
fektivste Taktik der Ster-
nenflotte? Wir nennen sie
liebevoll den »Phaser-Lem-
ming«. Und sie geht so: Kirk
und Spock wollen an einem
Geschiitzturm vorbei. Also rennt Kirk auf
das Ding zu und l3sst sich tiber den Haufen
ballern. Das ist raffiniert, denn das Geschiitz
denkt jetzt: Kirk ist tot. Dabei ist Kirk blof3
halbtot, hat im Liegen freie Schussbahn und
sprengt den Turm mit ein paar Phasersal-
ven. Bevor der Enterprise-Kapitan anschlie-
Bend ausblutet, muss Kollege Spock nur
noch aus seinem Versteck kommen und Kirk
verarzten, und schon springt der geschmei-
dig wieder auf die Beine. Der Phaser-Lem-
ming hat zuge-

» schlagen.
Starken
Ob wir uns durch
IR e  star Trek, den
. Third-Person-
SChwaChen Shooter zu den

jungsten Filmen,
nun als Kirk oder
Spock ballern,
dirfen wir zu

Missionsbeginn entscheiden. Der andere
wird - jedenfalls im Solo-Modus — vom Com-
puter tibernommen und folgt uns durch
eine Geschichte wie aus dem Lehrbuch. Aus
dem »Star Trek-Story fiir Dummies«-Lehr-
buch. Da steht zum Beispiel drin, dass man
bei der Einleitung mit dem Hilferuf einer
Raumstation eigentlich nie was verkehrt
macht. Auf der Rettungsmission kdnnte der
Kapitdn dann eine reizende Alien-Lady tref-
fen, eine Vulkanierin moglicherweise. Die
braucht natiirlich keine Personlichkeit, aber
irgendwer muss Kirk ja erzahlen, dass es da
dieses unheilvolle Artefakt (nennen wir es
mal die Helios-Maschine) gibt, um das sich
der ganze Klischeebrei drehen soll. Jetzt
fehlen bloR noch Schurken, die sich Alien-
Lady und Artefakt unter die Nagel reif3en.
Amateure kénnten jetzt an interessante Ge-
genspieler wie die Borg oder die Klingonen
denken, ein echter Profi aber greift natdirlich
auf die Gorn zuriick, jene dezent lacherli-
chen Plastik-Echsenwesen aus der Original-
serie. Die wollen schlieflich die Galaxis be-
herrschen - reicht vollig!

Gut, auch ohne neue Einfalle kann ein klas-
sisches Science Fiction-Abenteuer unter-

GameStar.de/Quicklink/7937
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Auf DVD: Test-Video

‘ Star Dreck
gt
Yy Michael Graf

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Gene Roddenberry kann froh sein, dass sie
seine Asche in den Weltraum geschossen
haben. Sonst ndmlich misste der selige
Star-Trek-Erfinder angesichts derartiger Li-
zenzgriitze im Grab rotieren wie eine Flug-
zeugturbine. Digital Extremes, eigentlich

ein erfahrenes Studio, hetzt Kirk & Co.
durch eine seelenlose und technisch indis-
kutable Echsenballerei, die nicht mal der
Koop-Modus rettet. Nach diesem Schock
muss ich dringend was Besseres spielen.
Zum Beispiel Aliens: Colonial Marines.

haltsam sein. Und Star Trek gibt sich im-
merhin Miihe, so etwas wie Atmosphare zu
erzeugen. Die Kabbeleien zwischen Kirk und
Spock sind nett geschrieben und obendrein
von ihren (englischen) Film-Darstellern ver-
tont. Blod nur, dass die hasslichen Charak-
termodelle, die Matsch-Texturen und die
teils lacherlichen Effekte jeden Hauch von

Die Raumschlacht
mit der Enterprise
entpuppt sich

als simpler Rail-
Shooter.

82  VorlJ. Abrams Kinofilm hat Paramount mehrere Reboot-Vorschldge abgelehnt, darunter einer von William »Captain Kirk« Shatner.

Die Vulkanierin T’"Mar erzahlt
Kirk von der Helios-Maschine.

GameStar 07/2013
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Auf Neu-Vulkan nehmen Kirk und
Spock die Gorn ins Visier.

-

. . & @
=

Slml'lj.ﬂds \-;hrdml:;a'gem. Captain, aber ich kann da unten nichts sehen. Ich werde etwas Hilfe
brauchen 1

. e
—

Stimmung im Keim ersticken. Noch dazu
laufen die Feuergefechte nahezu immer
nach Schema F ab: in Deckung gehen, Geg-
ner mit altbekanntem Kriegsgerat wie Pisto-
len und Gewehren zerlegen, danach Schilde
aufladen lassen. Auch hier suchen wir neue
Einfalle vergeblich, aber okay, SpaR kénnte
das ja trotzdem machen. Tut’s aber nicht.

Das liegt unter anderem am miserablen
Trefferfeedback. Walzt ein Gorn-Koloss auf
uns zu, dann haben wir schlicht keine Ah-
nung, ob wir den tiberhaupt treffen — oder
ob ihm diese Treffer etwas

aber am Steuer eingeschlafen zu sein, das
Schiff bewegt sich wie auf Schienen, Kirk
darf nur die Geschiitze abfeuern - ode.

Im Koop-Modus ersetzt der Mitspieler den
KlI-Partner. Dabei ist es jedoch gleichgiiltig,
ob wir nun als Kirk oder Spock unterwegs
sind. Ahnlich ideenarm fallen auch jene
Stellen aus, an denen wir mit unserem Part-
ner zusammenarbeiten mussen. Etwa,
wenn wir gemeinsam auf die gleiche Taste
hammern, um eine Tur aufzustemmen.
Oder wenn der eine in einem Minispiel ei-
nen Computer knackt,

ausmachen. Ebenso gut
konnten wir mit Watteball-
chen auf ein Faultier wer-
fen. Wie Faultiere steuern

Scotty, hol uns
hier raus!

wahrend der andere ... ja,
was macht der eigentlich?
Seinem Kollegen den
Riicken freihalten jeden-

sich auch Kirk und Spock,

die auf alle Befehle einen Sekundenbruch-
teil zu spat reagieren. Und dann auch gerne
mal mit der falschen Aktion: Dank der bril-
lanten Entwickleridee »Deckung nehmen«
und »wegrollen« auf dieselbe Taste zu le-
gen, schmiegen wir uns immer wieder lie-
bevoll an eine Wand, statt einer Granate zu
entgehen. Immerhin sind die SchieBereien
nicht unsere einzige Beschaftigung. Es dau-
ert sogar eine ganze Weile, bis wir unser
erstes Gefecht schlagen - und dann auch
noch mit dem Bonusziel, niemanden zu t6-
ten. Schone Idee eigentlich, der gewaltlose
Ansatz passt zu Star Trek. Ins Spiel aller-
dings passt er nicht, denn Schleichen ohne
clevere Gegner ist in etwa so spannend wie
ein Elfmeter ohne Torwart. Uber lange
Spielstrecken arbeiten wir uns zudem ganz
ohne Feindkontakt durch die stets langwei-
ligen Korridor-Levels. Dann schlagen wir uns
mit geisttotenden Hacking-Minispielchen
herum oder hiipfen durch schwammige
Jump&Run-Passagen. In einem kurzen Ab-
schnitt brausen wir wenigstens mal mit der
Enterprise durchs All. Mister Sulu scheint

falls nicht. Es kommen ja
keine Feinde. So also steht Kirk herum wie
bestellt und nicht abgeholt, wahrend Spock
am Computer eine blinkende Linie ins Ziel
lenkt. Wer von beiden dabei weniger Spa
hat, I3sst sich schwer sagen. ma

Unendliche
Pleiten

Maurice Weber
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Am meisten amisiert habe ich mich in Star
Trek, als ich mit Michael versucht habe, eine
Leiter hinabzusteigen - und dank eines Kol-
lisionsfehlers stattdessen an ihm vorbei in
den Tod gestiirzt bin. Darin erschopft sich
der Gute-Laune-Faktor aber auch schon
wieder. Es ist kaum zu glauben, welche
Koop-Chance hier vertan wurde. Wenn ne-
ben den Lizenzkosten auch etwas mehr ins
eigentliche Spiel geflossen ware, hatte dies
ein Fest fuir Trekkies werden kénnen. So
kann ich nur sagen: Finger wegl!

Zum Vergleich: Die Gorn in der alten Serie (links) und
heute (rechts). Viel schéner sind sie nicht geworden.

GameStar 07/2013

Steam-Zwang

Star Trek muss einmalig Uiber Valves Online-

Plattform Steam aktiviert werden. Zwar
diirfen Sie das Universum anschlieBend

auch offline retten, ein Weiterverkauf ist
dann aber nicht mehr méglich.

TERMIN 24.4.2013 PREIS 40 Euro usk ab 12 Jahren

Actionspiel

Star Trek

Namco Bandai
Digital Extremes
Deutsch

DVD-Box, 1DVD,

10 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Steam MULTIPLAYER-SPASS 1 Stunde

WERTUNG Ausreichend
»Im Koop kaum unterhaltsamer. Die Teamwork-Aktionen bleiben durchweg
anspruchslos, und ein Spieler hat haufig Leerlauf.«

GRAFIK

© Art-Design der Filme © matschige Texturen
© hakelige Animationen @ lacherliche Explosionen
© teilweise fehlende Schatten

© atmospharische Filmmusik © Originalsprecher ...
©... aber nur auf Englisch
© sonst miserable Waffen- und Umgebungsgerausche

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade © Schwierigkeitsgrad jederzeit
wechselbar @ teils frustrierende Speicherpunkte
@ anspruchslose Minispiele und Kletterpassagen

ATMOSPHARE

© stellenweise Filmatmosphére ... ©... die wegen der
schwachen Technik aber kaum wirkt @ stupide Ballereien
© Faszination fremder Welten fehlt komplett

BEDIENUNG

© brauchbare Shooter-Steuerung © behabige Reaktion auf
Befehle © schwaches Trefferfeedback @ umsténdliches
Hacking © Deckung und Hechtrolle auf gleicher Taste

UMFANG

© solide Singleplayer-Spielzeit © Koop-Modus ...
© ... derzum Start kaputt ist © wenig zu entdecken
© kaum Wiederspielwert mit anderem Protagonisten

LEVELDESIGN

© gelegentliche Abwechslung dank Raumfliigen @ nicht steu-
erbare Enterprise @ zu viele gleichartige Korridore @ nerviges
Backtracking © uninspirierte Klettereinlagen

© sucht Deckung © versucht gelegentlich, uns zu flankieren
© reagiert manchmal gar nicht @ Freund und Feind bleiben an
Wanden héngen

WAFFEN & EXTRAS

© solides Arsenal © Erfahrungspunkte und Upgrades ...
© ... die groRtenteils auf Shooter-Standards herauslaufen
© generell langweilige SchieBpriigel © kaum niitzliche Upgrades

KAMPAGNE

© nette Dialoge zwischen Spock und Kirk © klassische Science
Fiction-Geschichte ... ©... ohne jede Uberraschung oder neue
Idee © GroBteil der Figuren bleibt platt

Q2 Duo 53600
oA 6000+, Geforce Gy 46
1“(‘3 RAM, 8,0GB Festp/,me

Gene Roddenberry starb 1991, ein Teil seiner Asche wurde ins All geschossen und vergliihte 2004 in der Atmosphare. 83
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Resident Evil

Revelations

Die PC-Umsetzung des 3DS-Spiels ist das erste echte
Resident Evil seit langer Zeit. Mit all seinen Starken.
Und SChwaChen. Von Daniel Matschijewsky

Genre: Actionspiel Publisher: Capcom Entwickler: Capcom (Resident Evil 6, GS 06/13: 69 Punkte)

Termin: 24.5.2013 Spieler: 1 - 2 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/8308

Is Resident Evil: Revelations
bei uns in der Redaktion auf-
schlug, rollten wir unwillkiir-
lich mit den Augen. Kein
Wunder, schlieBlich bekle-
ckerte sich der Entwickler
Capcom mit Resident Evil 6 und dem Action-
Ableger Operation Raccoon City zuletzt nicht
gerade mit Ruhm. Fans sprachen gar schon
vom Ende der einst glorreichen Horrorreihe.
Doch im Februar 2012 erregte ausgerechnet
ein Spiel fir Nintendos Handheld-Konsole
3DS die Aufmerksamkeit der Resi-Anhanger:
Resident Evil: Revelations. Weil sich der Sur-
vival-Shooter auf die Wurzeln der Serie be-
sann und subtilen Horror der brachialen
Action vorzog. Nun reicht Capcom die PC-
Umsetzung des 3DS-Spiels nach. Und wir
fragen uns: Kann Revelations den angekratz-
ten Ruf der Serie tatsachlich auch auf unse-
rer Lieblingsplattform reparieren? Und wie
sieht’s mit der technischen Umsetzung aus?

Im Jahr 2004 ist die auf dem Mittelmeer er-
richtete Stadt Terragrigia ein Vorzeigemo-
dell fiir die Metropole der Zukunft. Doch da-
mit ist es vorbei, als die Terrororganisation
Veltro das gesamte Gebiet einem heimtii-
ckischen Virus aussetzt. Die Stadt wird da-
raufhin dem Erdboden gleichgemacht. Ein
Jahr spater sollen die B.S.A.A.-Agenten Jill
Valentine und Parker Luciani an der Kiiste
merkwiirdige Kadaver untersuchen, die von
einem bosartigen Erreger befallen sind -

ein Relikt aus Terragrigia? Doch das ist nicht
das einzige Problem, denn schon kurz da-
rauf miissen wir uns auf die Suche nach Jills
Ex-Partner Chris Redfield machen, der auf
dem mysteriésen Kreuzfahrtschiff Queen
Zenobia verschwunden ist. Ein Schelm, wer
da einen Zusammenhang vermutet.

Was der Auftakt verspricht, wird von der
rund zehn Stunden umfassenden Kampag-
ne gehalten. Revelations erzahlt eine span-
nende Geschichte, die durch aufwandig ani-
mierte Zwischensequenzen vorangetrieben
wird und so manche Uberraschung parat
halt. Dass Revelations urspriinglich ein

Starken

+ stimmige Horror-Atmosphare
+ spannende Geschichte
+ zusatzliche Inhalte

Schwachen

- veraltete Grafik

- altbackenes Missions-Design

Auf DVD: Test-Video

Ruhe bewahren und gut zielen.
Nur wenn wir Schwachstellen
treffen, zwingen wir die Monster
in die Knie, ohne allzu viel Muni-
tion zu vergeuden.

Handheld-Spiel war und die zwolf Episoden
daher auf rund 20- bis 40-minditige, fiir die
U-Bahn bestens geeignete Story-Happchen
aufteilt, tut der PC-Fassung gut. Dadurch
prasentiert sich das neue Resident Evil
namlich wie eine straff erzdhlte Horror-Se-
rie, die am Ende jeder Folge mit einem moti-
vierenden Cliffhanger aufwartet. Den enor-
men Umfang eines Resident Evil 6 besitzt
Revelations dadurch allerdings nicht.

Spielerisch orientiert sich Revelations an den
friihen Serienteilen, allen voran an Resident
Evil 4: Wir steuern Jill (spater auch andere
Charaktere wie Chris oder Parker) aus der

84  Inihrem Ursprungsland Japan kennt man die Resident-Evil-Reihe unter dem Namen Biohazard (jap. »Baiohazado«).

Gute Inhalte, schlechte Technik

Fiir die PC-Fassung hat Capcom den alleine
oder mit einem Freund spielbaren Raubzug-
Modus um zusitzliche Waffen und Charak-
tere erweitert - das finden wir gut.

Aber: Bis auf hohere Auflosungen hat

sich im Vergleich zur 3DS-Version grafisch

kaum etwas getan. Texturen, Schatten, Be-
leuchtung und Effekte stagnieren nahezu

auf dem Niveau der Urspungsversion.

GameStar 07/2013



Oldschool-Resi

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Revelations ist wie eine Reise in die Vergan-
genheit. Wie ich mich mit der Waffe im An-
schlag durch finstere Raume grusele, wie ein
Kind liber jedes noch so kleine Munitions-
packchen freue und beinahe vom Stuhl falle,
wenn ein Zombie vor mir auftaucht, erinnert
an die gute alte Resi-Zeit. Das gilt aber auch
fiir die antike Grafik und das maue Missions-
design. Gut, Fans der ersten Stunde wird das
kaum storen. Serien-Neulinge hingegen soll-
ten sich dartiber im Klaren sein, dass Revela-
tions durch die Bank ein Horror-Abenteuer
der ganz alten Schule ist - sowohl beim
Spieldesign als auch bei der Technik.

Schulterperspektive durch meist dunkle Rau-
me und Korridore, grasen die Umgebung
nach Gegenstanden und Hinweisen ab und
legen uns mit infiziertem Gesocks an.

Anders als in Resident Evil 5 und 6 setzt Cap-
com die Gegner aber nicht als billiges Kano-
nenfutter ein. Stattdessen wurden die Zom-
bies behutsam-sporadisch in den Levels
verteilt. Das sorgt in Verbindung mit der
stets akuten Munitionsknappheit fiir wohli-
gen Nervenkitzel und erinnert angenehm an
die gute alte Resi-Zeit. Argerlich hingegen,
dass Revelations trotzdem nicht ohne die
eine oder andere Actioneinlage auskommt,
in der wir minutenlang auf anstiirmende
Gegner ballern. Das kommt zwar selten vor,
reit uns aber dennoch jedes Mal aus der an-
sonsten grandiosen Horror-Stimmung.

Wie frither suchen wir jeden Winkel penibel
nach Munitionspackchen und Heilkrautern
ab, was viel SpaBB macht und durch den neu-

Online-Aktivierung

Resident Evil: Revelations muss
einmalig tiber Valves Online-Platt-
form Steam aktiviert werden.
Dann diirfen Sie das Spiel zwar auf
beliebig vielen Rechnern installie-
ren, ein Weiterverkauf ist aber
nicht mehr moglich.

Solche brachialen Actioneinla-

gen kommen zwar selten vor,
wollen aber trotzdem nicht so
recht ins Spiel passen.

GameStar 07/2013

en Genesis-Scanner einfacher von der Hand
geht. Schade hingegen, dass Capcom das

umfangreiche und daher sehr motivierende
Upgrade-System fiir Waffen und Talente im
Vergleich zu den Vorgangern drastisch aus-
gediinnt hat. Das serientypische Kombinie-
ren griiner, gelber und roter Heilkrauter ha-
ben die Entwickler gar komplett gestrichen.

Resident Evil: Revelations orientiert sich
aber nicht nur in Sachen Atmosphare und
Spielgefiihl an den Serienwurzeln, sondern
auch beim Quest-Design. Und das ist zur
Abwechslung mal negativ gemeint, denn
mehr als »Finde den passenden Schliissel
fir diese Tiir« hat das Spiel nur selten zu
bieten. Da stort es doppelt, dass uns das
Programm immer wieder durch bereits er-
kundete Gebiete schickt, nur um den richti-
gen Schlossoffner aufzuklauben. Ein Streit-
punkt: Einerseits sind die grauen Zellen
fortgeschrittener Spieler in Revelations nur
selten gefordert, andererseits kennen wir
das von Resident Evil auch gar nicht anders.
Fans der ersten Stunde diirften das maue
Missionsdesign, das haufige Backtracking
und die Simpelratsel daher kaum storen. Se-
rien-Neulinge hingegen werden sich zu
Recht fragen, ob Capcom die letzten zehn
Jahre unter einem Stein verbracht hat.

Die PC-Umsetzung ist ebenfalls ein zwei-
schneidiges Schwert. Einerseits tiberzeugt
Revelations durch eine prazise, frei konfigu-
rierbare Maus- und Tastatur-Steuerung. An-
dererseits haben es die Entwickler ver-
saumt, das Spiel grafisch an leistungsfahi-
gere Rechner anzupassen. Zwar wurden hie
und da Texturen aufgehiibscht, in Sachen
Detaildichte, Polygonzahl, Spezialeffekte,
Beleuchtung und Schatten hinkt das Spiel
aktuellen Kontrahenten wie Dead Space 3
aber Aonen hinterher. Argerlich auch, dass
Capcom die 15 Monate zusatzliche Entwick-
lungszeit nicht genutzt hat, um etwa die
unpraktische 3D-Umgebungskarte zu lber-
arbeiten oder an der in engen Raumen oft
sperrigen Kamera zu feilen. Gut hingegen,
dass der schon in der Ursprungsversion ent-
haltene, sehr motivierende Raubzug-Modus,
in dem wir allein oder mit einem Freund im-
mer kniffligere Mini-Missionen meistern,
fir die PC-Fassung um zusatzliche Charak-

tere, Talente und Waffen erweitert wurde.
Zudem hat Capcom der Solo-Kampagne den
neuen Schwierigkeitsgrad »Hollisch« spen-
diert, der Profis zumindest bei den Kdimpfen
mit den Zombies ausreichend fordert. Und
die gehdren ja ohnehin zu den Highlights
eines echten Resident Evil. B

TERMIN 24.5.2013 usk ab 16 Jahren

Resident Evil:
Revelations

PREIS 40 Euro

Actionspiel

Publisher Capcom
Entwickler Capcom
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz ~ Steam

SPIELMODI (SPIELER) Raubzug (2)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

WERTUNG Befriedigend
»Launige Koop-Ballerei fiir Zwischendurch, mehr aber auch nicht.«
© aufwéndige Ani © oftsch ige Texturen

© generelle Polygon- und Detailarmut
© maue Effekte und Schatten

© dynamische Musikuntermalung
© passende Soundeffekte und Umgebungsgerausche
© unmotivierte deutsche Sprecher

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade © leichter Einstieg
© knackige Bossgegner @ Ritsel generell zu leicht
@ teils schlecht platzierte Speicherpunkte

ATMOSPHARE

© guter Mix aus Grusel und Schockmomenten © Spannung
durch Munitionsknappheit © gut platzierte Skriptereignisse
© zwar seltene, aber dde Ballereinlagen

© prazise Maus- und Tastatursteuerung
© frei konfigurierbar
© verschachtelte Meniis © sperrige Kamera in engen Rdumen

© zehn Stunden Solo-Kamy © erweiterter
© zusétzlicher Schwierigkeitsgrad © versteckte Extras
© kaum Wiederspielwert

LEVELDESIGN

© abwechslungsreiche Schauplétze © stimmig gebaut
© es gibt viel zu entdecken
© teils detailarm © nerviges Backtracking

© Zombie- und Bossmonster-KI leistet ordentliche Arbeit
© mitkampfende Kameraden ...
© ... die gelegentlich nicht reagieren

WAFFEN & EXTRAS

© durchdachtes Waffenarsenal © niitzlicher Scanner
© Upgrade-System ... © ... das aber recht mager ausfallt
© kein Heilkraut-Kombinieren mdglich

HANDLUNG

© gelungener Auftakt
© durchgehend spannend und wendungsreich
© viele alte Resi-Bekannte © gesichtsloser Bosewicht

Ranth 1

QDuo E630p
25000+ Geforce 88g
10@3R}\M, 79GB Festp/a”e

Mit einem Einspielergebnis von 300 Mio. Dollar ist der vierte von bisher fiinf Resident-Evil-Filmen der kommerziell erfolgreichste. 85
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Free2Play

Browserspiele

Free2Play

Browserspiele

FREISPIEL

D.ragon S Prophet

Browserspiele Free2Play

Nach dem Uberraschungs-Hit Runes of Magic will Runewalker nun ein weiteres
Free2Play-MMO etablieren. Wir haben in der Beta-Phase Probe gespielt.

Free2Play

SUESEISEIEEREAES Was Dragon’s Prophet von anderen Free-

2Play-MMOs abhebt, verrat bereits der Name. Wahrend wir die
schuppigen Biester in anderen Online-Rollenspielen bevorzugt zu
Gurteln verarbeiten, zahmen wir sie in Dragon’s Prophet kurzerhand
und nutzen sie fortan als Begleiter. Uber 300 verschiedene Drachen
stehen zur Auswahl, die wir in einem kleinen Minispiel bandigen, um
sie schlieBlich als Fortbewegungsmittel oder gar als Mitstreiter zu
nutzen. Unseren ganz personlichen Feuerspeier diirfen wir sogar mit
Ausriistung und Fahigkeiten aufpeppen. Bei der Klassenauswahl un-
seres Alter Egos greift der Entwickler hingegen auf bekannten Rollen-
spiel-Standard zuriick. Wahrend der Waffenmeister eine dicke Panze-
rung tragt und mit seinem Schwert bevorzugt im Nahkampf austeilt,
beharken wir unsere Gegner als Windlaufer lieber aus sicherer Ent-
fernung. Das Orakel hingegen erinnert an den Paragon aus Guild
Wars: Nightfall, da es ebenfalls eine Sense schwingt. Die letzte Klasse
im Bunde ist der Zauberer, der auf Magie zurlickgreift.

Weniger konservativ ist das Kampfsystem. Anders als statische Au-
to-Hit-Orgien vieler anderer Online-Rollenspiele kommt es in den
Scharmiitzeln von Dragon’s Prophet vor allem auf die richtigen Be-
wegungsabldufe an. Zudem miissen wir stets darauf achten, unse-
ren Feind in der Bildmitte zu halten, um ihn zu treffen. Bei Gegner-
gruppen verkommt das aber oft zum hektischen Geklicke und
bendtigt dringend noch Feinschliff. Den kénnten auch die Quests
gebrauchen, denn meist sind wir damit beschaftigt, eine bestimmte
Anzahl Monster umzuhauen oder spezielle Gegenstande zu sam-
meln. Immerhin bietet Dragon’s Prophet Instanzen, in denen sich
Spielergruppen zusammentun, um machtige Beute abzustauben.
Sehr gute Ansatze also. Und motivierend. Und mit Drachen.

Fazit: Unbedingt ausprobieren!

86  Der Begriff »Drache« stammt aus dem Altgriechischen und bedeutet »der starr Blickende«.

wAs Online-Rollenspiel wer Runewalker Entertainment
wo Quicklink 8297 wanN 3. Quartal 2013 GeLb kostenlos

Im Gegensatz zu
den meisten ande-
ren MMOs ist das
Kampfsystem von
Dragon’s Prophet
sehr dynamisch.

In der Welt von Auratia gibt es tGiber 300
Drachen zu entdecken. Neben den zahm-
baren Arten treffen wir auch auf soge-
nannte ewige, also legendare Varianten.

e
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7 mm starke, schallabsorbierende
Dammmatten mit hoher Dichte

Caseking Outlet: GaufSstr. 1, 10589 Berlin eMail: info@caseking.de tel. bestellen: 030 52 68 473 00 online bestellen: wWww.caseking.de
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unterstiitzt zwei 200 mm Frontlifter

(ein 200 mm Lifter mit hohem For-

dervolumen und niedriger Drehzahl
inklusive)

fur SilentFans mit Power- und Waki-Ambitionen!

£l

[max. acht Laufwerke)

drei modulare Festplattenkafige

fir Wasserkihlung geeignet:
unterstitzt 240 mm, 280 mm und
360 mm Radiatoren



FREISPIEL Browserspiele  Free2Play

A Mod of Ice and Fire

>, was Mod fiir Civilization 5 wer VirtuaBoza
E wo Steam-Workshop waNN bereits erschienen GELD kostenlos
N
[
o Der Winter naht! Wer die Biicher von George R. R.
uw Martin verschlungen hat und sehnsiichtig auf die
neuen Folgen der preisgekronten HBO-Serie Game of
o Thrones wartet, der kann sich die Zeit mit der Mod of
) Ice and Fire fiir Civilization 5 verkiirzen. Anstelle von
a Japanern, Griechen und Mongolen tGibernehmen wir
2 die Kontrolle iiber eines der groRen Hauser von Wes-
b teros und versuchen, die Hofintrigen und Kriege der
S Buchvorlage méglichst unversehrt und am besten : < b
= siegreich zu (iberstehen. Wenn Sie neben der gut ein- SN O S Auchwenn die Geogra-
@ gefangenen Stimmung der Vorlage jedoch groRRere fie von )Neste;os mlcht
Anderungen erwarten, kénnten Sie enttauscht wer- : 3 ﬁizzdse??tgt j::zzn
den. Bis auf diverse Spezialeinheiten, passend umbe- 'z : o A Fisernen Thron.
nannte Religionen und eine Zeitlinie, die vorlagenbe- '
dingt bereits in der Renaissance endet, andert sich
nichts. Notig ist das bei dem nach wie vor enorm
motivierenden Spielprinzip aber ohnehin nicht. B3
Fazit: Flr Fans
o
(]
) )
Full Moon Rising ||prerme
kurzerhand auf der
Unterseite des Stegs
- WAsJurnp&Run WER Drunk Devs aus dem Weg. g
wo Quicklink 8304
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
Victoria mag Ernie. Ernie ist seinerseits sehr von Victoria angetan.
Obendrein hat unsere holde Maid heute Nacht den Plan, Ernie zum
Mann zu machen. Allerdings mag sie es etwas wilder und, naja...
% haariger. Offensichtliche Losung: Ernie soll zum Werwolf mutieren.
o Da gerade kein Vollmond herrscht, miissen wir auf Plan B zurtick-
Y] greifen und einen magischen Mondstein klauen. Der befindet sich
8 jedoch im Besitz eines Irren, der am anderen Ende der Stadt wohnt.
w Also laufen und springen wir Giber Hauser und durch stark bewalde-
te Naherholungsgebiete. Dabei kommen uns reihenweise aalige
Aale, zutrauliche Fledermause und torkelnde Rabauken in die Que-
% re. Aber nur auf dem Hinweg, denn haben wir uns erst mal in einen quir dmuee
a Werwolf verwandelt, reiRen wir die Gegner gierig in Stiicke. Wie es
u sich fiir ein motivierendes Jump&Run gehort, gibt es auch einen °
] spannenden Bosskampf. Und danach sogar noch eine Uberra- B B
g schung, die wir hier aber nicht verraten. IEEl lnary OY
o
R
[+ Fazit: Unbedingt ausprobieren! - was Geschicklichkeitsspiel
weR Data-Fidelity wo Quicklink 8303
sparlich behaart und we- WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
nig wehrhaft miissen wir
zu Beginn erst mal um die
Gegner herum springen. Der arme Binary Boy hat keine Arme. Daflir kann er auf der Ober-
wie Unterseite eines Stegs laufen. So weichen wir Hindernissen,
tropfenden Kerzen oder schwingenden Abrisskugeln aus. Die vier
Levels des kostenlosen Geschicklichkeitsspiels fallen zwar enorm
kurz aus, punkten aber jeweils mit einem speziellen Merkmal. In
w - einem Abschnitt beispielsweise steigt und sinkt der Wasserspiegel
= S ARk standig - und unser Steg gleich mit. Keine leichte Aufgabe, da uns
T —— die wechselnde Flut zwingt, méglichst schnell den richtigen Weg
SR . = ;i‘ R R AR B R LR RY | zu finden. Die grundlegende Spielmechanik macht Spaf und wird
- stellenweise sinnvoll ausgebaut. Aber: Scheitern wir an einer Stel-
E wF le, kommen wir nur schwer wieder in einen guten Spielfluss rein.
L Das nervt, ist aber verschmerzbar, da uns Binary Boy trotzdem fiir
aF % kurze Zeit sehr gut unterhalt. I
¥
Fazit: Fir zwischendurch

88 Inden Biichern von »Das Lied von Eis und Feuer« werden tiber 300 Adelshduser namentlich erwéhnt. GameStar 07/2013
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mit Kevin Bacon — zuerst bei RTL Crime!
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The Knife of Dunwall

was DLC fiir Dishonored
WER Arkane Studios wo Steam/DLC

WANN bereits erschienen GELD 9,99 Euro
Die Kaiserin wurde ermordet! Mit diesem Schockerleb-
nis beginnt der Schleich-Shooter Dishonored. Und auch
im ersten Story-DLC The Knife of Dunwall haben wir
gleich zu Beginn herrschaftliches Blut an den Handen,
diesmal in der Rolle des Attentéters Daud. Weil den
hartgesottenen Auftragsmorder nach der Tat Zweifel
plagen, verfolgen wir eine geheimnisvolle Spur durch
die korrupte und seuchengeplagte Stadt Dunwall und
kommen dabei einer neuen Bedrohung auf die Spur.
Spielerisch unterscheiden sich Daud und Corvo nicht
stark voneinander, allerdings bringen einige ausgebau-
te Zauberspriiche (Attentater rufen und verbessern) so-
wie ein groBeres Waffenarsenal (Blitz- und Betdubungs-
minen) frischen Wind in die Assassinengeschichte.
Davon abgesehen bleibt in The Knife of Dunwall alles
beim Alten. Ein wenig mehr Kreativitdt hatten wir uns
von dem Story-DLC dann doch erhofft. I3

Fazit: Flr Fans

Als erfahrener Assassinenanfiihrer kann sich Daud
stets auf die Hilfe seiner Untergebenen verlassen.

Might & Magic
Duel of Champions

was Kartenspiel
Browser-
spiel

WER Ubisoft wo Quicklink 8307

WANN bereits erschienen GELD Free2Play
Ein Held beschwort Kreaturen und Zauber, um seinem Gegenspieler
rundenweise auf die Nase zu geben - das klingt nach Heroes 6. Aber
mit Duel of Champions gibt es die Might & Magic-Gefechte nun auch
als Kartenspiel. Jedes Deck bauen wir um einen gewahlten Helden:
Ariana etwa gehort der Fraktion Nekropolis an und beherrscht Fins-
ternis, Erde und urtlimliche Magie, das bedeutet jede Menge Gift und
Ghule. Im Duell missen wir dank des komplexen Regelwerks standig
die beste Vorgehensweise abwagen. So kann unser Held in jeder Run-
de mit einer Fahigkeit eingreifen. Erhéhen wir unser Machtlevel fiir
starkere Kreaturen oder lieber unseren Magie-Rang? Oder ziehen wir
doch eher eine Extrakarte? Das Spiel lebt vor allem von seiner takti-
schen Tiefe, die Freischaltung neuer Karten geht ndmlich recht zah
voran. Nachdem die kurze (und unvollstdndige) Kampagne uns noch
groRziigig belohnt, fallt die Ausbeute bei Multiplayer-Partien arg ma-
ger aus. Sammelfreude kommt da nur schleppend auf, es sei denn
wir kaufen Kartenpakete fiir echtes Geld. Wer damit leben kann, der
kriegt spannende und kurzweilige Kartenduelle geboten. N

Fazit: Unbedingt ausprobieren!

Jeder Held kontrolliert
mit acht Feldern die
Halfte des Spielbretts
und muss die feindlichen
Linien durchbrechen.

90 Might & Magic 7 enthielt erstmals das Kartenspiel Arcomage, in dem wir gegen die KI um den héchsten Turm wetteifern.

Rising Cities

Wenn SimCity Social am 14. Juni abgeschaltet wird, miissen sich
heimatlose Biirgermeister nach einem neuen Zuhause umsehen.
Rising Cities |asst uns ebenfalls Stadte im Browser bauen, aber
mit einer deutlich vereinfachten Spielmechanik. Zu Beginn ziehen
wir eine Handvoll Vorstadthduser in einem winzigen Landstrich
hoch. Bis wir mal eine imposante Wolkenkratzer-Metropole besit-
zen, vergeht eine Menge Zeit. Schwer ist der Weg dahin aber nicht,
denn allzu viel gibt es nicht zu beachten. Gerade mal fiinf Produk-
tionsgebdude und zehn Gewerbebauten erfiillen die Bedirfnisse
unserer Biirger, die dann zusatzliche Steuern abwerfen. Je mehr
wir bauen, desto mehr Energie wird benétigt und desto unzufrie-
dener werden die Bewohner. Dem lasst sich aber leicht Abhilfe
schaffen, indem wir das Stadtbild mit immer iippigeren Parkanla-
gen bepflanzen. Dass wir die meisten Bauvorgange mit Echtgeld
beschleunigen kdnnen, ist im Genre nichts Ungewdhnliches.
Umso mehr stort aber, dass Gratisspieler jedes Gebdude nur in
begrenzter Zahl errichten diirfen. ¥

was Aufbauspiel wer Bigpoint
wo Quicklink 8306
WANN bereits erschienen GeLD Free2Play

Unter der schicken Comic-
grafik verbirgt sich ein recht
anspruchsloses Spiel.

Fazit: Unbedingt ausprobieren!

GameStar 07/2013
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Battlefield 4 « Thief - 105505
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Hall of Fame

Wie lduft Rollercoaster Tycoon?

» Ein neues Heft wandert ins Haus und
wird prompt zerrissen, um an die begehrten
Heft-DVDs heranzukommen und die direkt
abspielen zu kénnen. Freudige Erwartungen
durchzucken einen bei Themen wie Battle-
field 4, The Elder Scrolls Online oder Star-
craft 2: Heart of the Swarm. In geradezu
manischem Verhalten werden alle Videos in
Rekordzeit und ohne Pause abgespielt, um
dann endlich zur zweiten DVD iibergehen
zu kénnen. Das absolute Highlight: Das Hall
of Fame-Video zu Rollercoaster Tycoon. Es
juckt in den Fingern, das Spiel wird aus ei-
ner alten, verstaubten Ecke wieder zutage
gefordert. Doch hier liegt nun die Krux,
denn es lasst sich nicht mehr auf neuen Be-
triebssystemen wie Windows 7 zum Laufen
bringen. Das Hochste der Gefiihle sind
knappe zwei Minuten, bevor es sich ohne
Fehlermeldung einfach verabschiedet.
Selbst nach langer Internetsuche konnte ich
keine Losung finden, und nun kommt ihr ins
Spiel. Wie habt ihr es hinbekommen, dass
das Spiel stabil funktioniert? Ich finde, ihr
seid da in gewisser Weise verantwortlich,
da ihr mir schlieBlich diesen Floh wieder ins
Ohr gesetzt habt. Tobias Bartosch

<« Wir geben zu, dass wir bequem waren.
Wir haben uns einfach die Version von Good
Old Games (gog.com) gekauft, und die lauft

»Wie habt ihr es hinbekommen, dass
Rollercoaster Tycoon stabil [duft?«

92

einwandfrei unter Windows 7. Ansonsten
konntest du es noch so probieren: Nach der
Installation die ausfiihrende Datei (*.exe)
von Rollercoaster Tycoon suchen, Rechtsklick
darauf, unter Eigenschaften die Kompatibili-
tat ansteuern. Da dann Win95 oder Win98
auswahlen. Im gleichen Fenster »Visuelle
Designs deaktivieren«, »Desktopgestaltung
deaktivieren« und »Programm als Administ-
rator ausfiihren« jeweils mit Hakchen verse-
hen. »Ok« klicken, anschliefSend den Patch
V1.08.187 installieren (Quicklink: 8323) -
und dann viel Gliick haben. Wir driicken je-
denfalls fest die Daumen. Petra Schmitz

Gearbox kauft Homeworld-
Homeworld:
Colonial Borderlands 3 Forever

» Ich meine ... GEARBOX?! WzZG?
(Was zum Graf?) Benny D.
<« Ja, Gearbox hat sich die Lizenzrechte an
Homeworld gesichert, einem der - zumin-
dest meiner Meinung nach - besten Spiele
aller Zeiten. Und ich kann nur zustimmen:
Was wollen die damit?! Mit Strategiespielen
haben die Borderlands-Entwickler in etwa
so viel Erfahrung wie ich mit Herzchirurgie.
Wenn da ein halbgarer Action-Aufguss a la
Homeworld: Colonial Marines rauskommt,
werde ich personlich riiberfliegen, um Ran-
dy Pitchford das Gipsmodell eines Schweren
Kreuzers ... okay, keine voreiligen Schliisse.
Gearbox selbst sagt, man wolle die »reinste
Form von Homeworld sowie Homeworld 2
bewahren und auf den heute wichtigen
Plattformen zugdnglich machen«. HeiRt
also: Strategiespiel-Remakes fiir Konsole?
Oder gar Smartphones? Mutig! Ich bin ja
mal gespannt. Michael Graf

SSD-Tests
Wo ist das Klon-Tool?

P Im SSD-Test schreiben Sie zu den Fest-
platten Samsung SSD 840/+Pro, dass ein
numfangreiches Software-Tool mit Klon-
funktion« beiliegt. Das ist so nicht richtig.
Es liegt kein Softwaretool mit Klonfunktion

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.

bei. Stattdessen aber ein Link, unter dem
man sich die 30-Tage-Version von Norton
Ghost 15 herunterladen kann. Bei dieser
Testversion wiederum ist lediglich das
Backup-Tool fiir Dateien nutzbar, aber kein
Klon-Tool. Die Option »nganze Partition ko-
pieren« ist nur fiir die Vollversion giiltig. Ein
echtes Klon-Tool ist das aber auch nicht. Ich
frage mich, welches Klon-Tool Sie als Beila-
ge gefunden haben? Ich habe mir diese
Festplatte aufgrund der Angabe in der
Gamestar (bei ARLT) gekauft. Das ist fiir
mich sehr argerlich, weil ich den zusatzli-
chen Kauf eines Klon-Tools gerade mit die-
ser Anschaffung umgehen wollte.

Michael Deinert

<« Das Problem ist, dass Sie eine alte Versi-
on der Wartungs-Software »Samsung SSD
Magician« verwenden, bei der noch der Link
zu Norton Ghost integriert ist. Mittlerweile
hat Samsung die Klon-Funktion aber in ein
eigenes Tool namens »Samsung Data Mig-
ration« ausgelagert, das Sie kostenlos her-
unterladen kdnnen. Damit klappt auch das
Klonen lhrer alten Festplatte auf die SSD
840 Pro. Wer keine Samsung-SSD hat, kann

Gearbox hat sich zur allgemei-
nen Uberraschung die Rechte an
der legendaren Weltall-Strate-
gieserie Homeworld gesichert.

GameStar 07/2013



Sehr geehrte Damen und Herren,

alsich eine Ausstellung zur Zeitgeschich-
te in der Zeche Zollern in Dortmund be-
suchte, machte ich folgende interessante
Entdeckung. Allem Anschein nach hat es
die Zeitschrift GameStar zu einem Leit-

medium der Jugendkultur gebracht. Zy
Recht, wie ich finde!

Mit freundlichen GriiRRen,
Benjamin Bach

als kostenlose Alternative auch einfach das
Klon-Tool »Reflect« von Macrium nutzen,
das unserer Erfahrung nach zuverlassig
funktioniert. Florian Klein

Komplett-Rechner
Reicht der Ultra?

p Zunidchst danke und ein Kompliment fiir
die Zusammenstellung von Rechnern ver-
schiedener Preiskategorien inklusive deren
Einschédtzung beziehungsweise Bewertung.
Ich denke, dass ihr vielen Lesern damit
helft, sich zu orientieren. Auch ich spiele
mit dem Gedanken mir einen (Spiele-)Rech-
ner zu kaufen. Jedoch bin ich noch unsicher,
ob der richtige Zeitpunkt gekommen ist.
Gerne mochte ich die kommenden High-
lights wie GTA 5 oder Battlefield 4 in mog-
lichst bestechender Grafik spielen. Ist der
Gamestar-Ultra-PC da die richtige Wahl
oder lohnt es sich zu warten, bis ihr die
néchste Serie vermarket? Ich freue mich
von euch zu héren und bedanke mich vorab
fiir die Antwort. Dominique Dorn

<« Vielen Dank fiir das Lob. Unser Ziel sind
stets moglichst schnelle Konfigurationen
mit dem besten Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Die Systemanforderungen noch nicht er-
schienener Spiele kdnnen wir aber nicht se-
rios vollstandig einschatzen. Tendenziell
sollten beide Titel problemlos in 1920x1080

GameStar 07/2013

mit maximalen Details auf dem jetzigen
GameStar-PC Ultra laufen. Denn wir halten
es flir unwahrscheinlich, dass Dice noch ein
Technik-Gimmick einbaut, das selbst noch
teurere High-End-Rechner in die Knie
zwingt, eine Garantie kénnen wir dafiir je-
doch nicht tibernehmen. Daniel Visarius

Support gesucht
Wer kiimmert sich um Krieg
und Tod?

» Konnt ihr mir bitte sagen, wer den Sup-
port fiir Darksiders iibernimmt, da es THQ
nicht mehr gibt? THQ hat mir nur geschrie-
ben »Sehr geehrter Kunde, wie Sie vielleicht
durch die Presse erfahren haben wurde die
THQ Inc. aufgel6st. Deshalb sind wir nicht
mehr in der Lage, diesen Service aufrecht zu
erhalten. Viele unserer Lizenzen sind an an-
dere Publisher iibergegangen. Bitte infor-
mieren Sie sich im Internet, wer diesen Sup-
port zukiinftig iibernimmt. Inr THQ Team.«
Matthias Wenzel

<« Darksiders ist inzwischen an den schwe-
dischen Publisher Nordic Games verkauft
worden. Und dieser wird in absehbarer Zeit
nach eigenen Angaben auch einen Support
fiir die Spiele der Reihe einrichten.

Daniel Matschijewsky

Die Spielzeit

Wie lange dauert’s denn?

» Ich finde eure Tests wirklich super und
hilfreich zur Spielkaufentscheidung. Aller-
dings fehlt mir immer ein wichtiger Aspekt,
der hdchstens manchmal im Nebensatz Er-
wihnung findet. Und zwar die Spielzeit,
also wie lange man das Spiel spielen kann.
Das ist fiir mich zumeist einer der Haupt-
faktoren fiir meine Kaufentscheidung.
Konnt ihr das nicht mit reinnehmen? Die
Tester spielen die Spiele doch eh durch,
dann miisste das doch drin sein?  GeorgR.

<« Das miisste nicht nur drin sein, das ist
sogar drin. Und zwar schon seit Ewigkeiten.
In jedem Test findest du im Wertungskasten
(unten im Kreis) die Angabe zur Spielzeit.
Und wir setzen sogar noch einen drauf: Aus
Spielzeit und Preis errechnen wir das Preis-
Leistungsverhaltnis. Auch diese Angabe
steht im Wertungskasten, gleich tiber der
Spielzeit. Sind wir gut oder was?!

Michael Trier

Das Schwarze Auge
Bitte mehr Oldschool

P In den letzten Monaten hattet ihr die
drei Teile der DSA-Nordlandtrilogie auf der
Heft-DVD. Dafiir ein groBes Danke! Ich fin-
de, diese alten Spiele haben einen ganz
besonderen Charme, der neueren Spielen
einfach abgeht. Liebevoll gezeichnete Gra-
fikfenster, passende Musikuntermalung (Ta-
verne, Tempel ...), bis hin zu Zufallsbegeg-
nungen, die einfach nur der Atmosphére
dienen (»Wollt ihr Kdsetoast kaufen?«). Da-
riiber hinaus ist es super, dass sie ohne Pro-

bleme auf neueren Systemen laufen. Was
haltet ihr davon, 6fter mal Klassiker und
Oldschool-Spiele wie beispielsweise Might
& Magic, Monkey Island oder andere als
Vollversion auf die DVD zu packen?

Daniel BaRR

<« Danke fiir deine positive Riickmeldung,
auch wir lieben diese alten Software-Schat-
ze und da vor allem die Oldschool-Rollen-
spiele und -Adventures. Oft gibt es aller-
dings technische Probleme mit neueren PCs
und den entsprechenden Betriebssystemen.
Bei manchen Titeln ist unklar, bei wem gra-
de die Rechte fiir den deutschsprachigen
Raum liegen (viele Publisher von damals
gibt es heute nicht mehr) und manche Spie-
leverlage verkaufen grundsétzlich ihre Titel
nicht fir den Einsatz auf Heft-DVDs (zum
Beispiel Electronic Arts). Wir versuchen
trotzdem grade mit Hochdruck mehr sol-
cher Oldies fiir die Verwertung auf unseren
DVDs fiir euch zu kaufen. Michael Trier

a Fehler!

Mathematik, eine der altesten Wissen-
schaften der Welt, beschéftigt sich mit
der Untersuchung von Figuren und dem
Rechnen mit Zahlen mittels Logik. Wenn
man sich all die Zuschriften durchliest,
die von unseren Lesern an brief@game-
star.de gesendet worden sind, scheint
den GameStar-Autoren die Logik aber ab-
handengekommen zu sein. Chefredak-
teur Trier zog daraufhin die Notbremse
und schickte seine Schreiberlinge zuriick
auf die Schulbank.

Der erste Nachsitzer heil3t Jochen Gebau-
er,der von gleich einem ganzen Dutzend
(Mengeneinheit mit der Basis 12) Lesern
ertappt wurde. In seiner LucasArts-Histo-
rie behauptet der lebende GameStar-Re-
chenschieber namlich, dass das Adven-
ture Grim Fandango anno 1194 wie Blei
in den Regalen liegen blieb. Kein Wunder,
sagen wir, schlieBlich gab’s im 12. Jahr-
hundert noch keine PCs. »Eigentlich war
ja 1998 gemeint«, héren wir Jochen noch
murmeln, als wir ihn die Zahl Pi auf 804
Stellen hinter dem Komma berechnen
lassen - eine fiir jedes Jahr, das er beim
Erscheinungsjahr von Grim Fandango un-
ter die Schulbank hat fallen lassen.

Beim zweiten Fauxpas sind wir hingegen
unsicher, wer dafiir verantwortlich ist. Im
Vergleichskasten von Cities in Motion 2
und SimCity wurden namlich samtliche
Bilder vertauscht. Oder samtliche Texte.
Das konnte unser freier Autor Martin
Deppe gewesen sein oder Michael Graf,
der den Artikel gegenlas. Vielleicht ist der
Fehler aber auch bei Sigrun Riib im Lay-
out passiert, und Schlussredakteur Dani-
el Matschijewsky hat ihn tibersehen. Trier
macht kurzen Prozess, nimmt sich die
Gehaltsabrechnungen aller Verdachtiger
zur Brust und vertauscht kurzerhand Plus
und Minus. Mathematik kann so simpel
sein und so viel Spall machen!
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Best Of Famlly Guy Ein Muss nicht nur fiir Fans. Die Y
Best of Family Guy-Box enthalt die zehn besten Episoden der er- d b e 7 1
folgreichen Zeichentrick-Serie, personlich ausgewahlt vom Famil SET THE RULES

g P g y
Guy-Erfinder Seth MacFarlane. Obendrauf gibt’s die beliebte Dop-
pelfolge »Reise zum Nordpol«, exklusive Extras sowie — erstmals
auf DVD - die Episode »Seahorse Seashell Party«. Anldsslich der
Veroffentlichung von Best of Family Guy verlosen wir vier Gamer-
Pakete von Roccat (www.roccat.org). Darin enthalten sind das
hochwertig verarbeitete und mit individuell beleuchtbaren
Tasten ausgestattete Isku FX Keyboard, die fiir Rechts-
wie Linkshander geeignete Savu Maus, deren
Laser-Genauigkeit Sie selbst festlegen
diirfen (400 bis 4.000 dpi) sowie das
dazu passende Hiro-Mousepad. Jedem
Roccat-Paket legen wir noch eine Best
of Family Guy-DVD bei.

Wert: rund 800 Euro

So nehmen Sie teil Gewinner 05/2013

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, filllen Sie bitte unsere Online-Mitmachkarte aus. ). schultz, Liibeck « E. Stuchly, Hamburg

Diese finden Sie unter www.game#ar.de/mitmachkarte oder. unter /Quicklink/3980. Gewinner der Abo-Verlosung 07/2013

Leser ohne Internet-Anschluss sc_hlcken uns eine Postkarte mlt_ Namen, Adresse und A Lux, Solingen - . Preier, Liitzelbach - V. Ramich, Kaufbeuren
der Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss ist der 17. Juni 2013. 1. sparthling, Niimberg + M. Vollmer, Goppingen

20th Centu ry FOX Lust auf einen ziinftigen Mannerabend? 20th Century Fox liefert mit seiner DVD- und Blu-ray-Reihe »Harte
Kerle« die passenden Filme und Serien dazu. Und damit die testosteron-geladenen Hits ordnungsgemaR durch |hr Wohnzimmer wummern,
verlosen wir die Cinebar 51 THX vom Sound-Profi Teufel (www.teufel.de). Das leistungsstarke Lautsprecher-Duo liefert THX-zertifizierten Ki-
noklang fiir alle Cineasten, die keine Mehrkanal-Sets aufbauen wollen oder kdnnen. Dank Dolby-Virtual-Speaker-Technologie erleben Sie
verbliiffende Raumlichkeit ganz ohne 5.1-Setup, und der 150 Watt starke Subwoofer sorgt selbst in groRen Raumen fiir druckvollen und na-
tiirlichen Bass. Ein weiterer Gewinner freut sich tiber eine Auswahl aus der »Harte Kerle«-Serie, bestehend aus dem Uberlebensdrama 127
Hours, Ridley Scotts Prometheus, dem Kultfilm Fight Club sowie der ersten Staffel von Sons of Anarchy.

Wert: rund 900 Euro

HoLuywooo * coiecrioN =3

" Jeufel

www.teufel.de
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KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!

L )
iber 7 90.000 Kunden &
10 Jahre Erfahrung!

WINDOWS XP

lauft die Zeit davon.

Am 08. April 2014 wird der komplette Support fiir Windows XP eingestellt.

Jetzt auf

WINDOWS 8

umsteigen!

A4Tech XL-747H e A4Tech bloody V7A
Gaming Maus — Holeless Gaming Maus

Art-Nr. 9543 Art-Nr. 12991

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, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen
und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzg|. Versandkosten. 3) Sonderpreis giiltig bis 30. Juni 2013 und nur solange Vorrat reicht!

“Wersandicostenfreie Lieferungt JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLENY " b

finden
1) Bei Vork L llungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands). Sie im Internet.

Einfach den QR- .
Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Code scannen. Oder
Systemverpackung + [ESXZ8 DHL Transportversicherung versendet! o [ ] www.one.de/gamestar | =




AMD FX-6300 Prozessor
mit bis zu 6 x 4.10 GHz

8192 MB DDR3 Speicher
1024 MB GDDR5 AMD Radeon™ HD 7770

1000 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

Art: Nr 21566

499.-

‘oder Finanzkauf? ab 16,19 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate

Intel® Core i5-3330 Prozessor
mit bis zu 4 x 3.20 GHz

4096 MB DDR3 Speicher

1.6 GB Intel® HD Grafik 2000

500 GB Festplatte, 7.200 U/Min.

DVD+Brenner, H61 Mainboard, USB 2.0,
6.0 HD Audio, edles Designgehé&use

oder Finanzkauf? ab 17,09 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate 8
Art-Nr. 21529

- 3962em/  ONE® Gaming Notebook

K56-2N SE KILLER

> Intel® i7-3630QM Prozessor
(4x240 - 4x 340 GHz im Turbo Modus)

> 39,62 cm/15,6" Full HD Non-Glare Display
mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> 8192 MB DDR3 Speicher

> 500 GB Festplatte

> 4096 MB NVIDIA GeForce GTX 675M

> Blu-ray Rom / DVD Brenner Laufwerk

> Killer Wireless-N WLAN, Bluetooth,
HDMI, VGA, USB 3.0, Nummern
block, Webcam, 9-in-1 Cardreader,
beleuchtete Tastatur

Full HD
i -
-~ R0

Art-Nr. 22564

RADEON

5 GRAPHICS l

AMDZ

AMD FX-6100 Prozessor
mit bis zu 6 x 3.60 GHz

8192 MB DDR3 Speicher
2048 MB AMD Radeon™ HD 6570

1000 GB Festplatte, 7.200 U/Min.

DVD=Brenner, Gigabyte GA-78LMT, Gigabit
LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, Sharkoon Vaya
Tower

oder Finanzkauf? ab 15,15 €/mtl. Laufzeit: 30 Monate
Art-Nr. 21459

43,94cm/  ONE® Gaming Notebook
173" K73-2S SE

> Intel® i7-3740QM Prozessor
(4x2.70 - 4x3.60 GHz im Turbo Modus)
> 43,94 cm/17,3" Full HD Non-Glare Display
mit LED-Hintergrundbeleuchtung
16 GB DDR3 Speicher
1000 GB Festplatte
> 2x 3072 MB NVIDIA GeForce GTX 670MX
> Blu-Ray Brenner / DVD Brenner Laufwerk
> Killer Wireless-N WLAN, Bluetooth,

88 Full HD| HDMI, VGA, USB 3.0, Nummern
= ]]_ ﬂ Q@ block, Webcam, 9-in-1 Cardreader,
U b beleuchtete Tastatur

Art-Nr. 21934

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von
8,36% p. a. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

N R U R A R R R

Versandkostenfrele Lleferung")

N S N A S R

RSN

A N N A N N R N R

. 01801957777

Auslandskunden wahlen bitte: +49 180 1 957777
(3,9 Cent/Min. Festnetz der T-COM; max. 42 Cent/Min. aus dem Mobilfunknetz)

Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive
Systemverpackung + EZZ228 DHL Transportversicherung versendet!



AMD FX-8350 Prozessor
mit 8 x 4.0 GHz

AMD FX-4300 Prozessor
mit 4 x 3.80 GHz

8192 MB DDRS3 Speicher

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 650

USB 3.0, Glgablt LAN, 7.1 HD Audlo

3] Front USB 3.0, 500W 7 IN WIN Mana
136 Tower, inkl. Ingame-Bonus fiir
World of Tanks, Hawken und Planet
Side 2

Art-Nr. 21706

Intel® Core i7-3770 Prozessor
mit bis zu 4 x 3.90 GHz

8192 MB DDR3 Speicher

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 660

1000 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

DVD<+Brenner, Gigabyte GA-B75M, USB 3.0,
SATA lll, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front
USB 3.0, 530W / Silverstone Redline RLO1B
N Tower, inkl. Gratis-Spiel Metro: Last Light

Art-Nr. 21920

I ray

,_ your choice.”

Konflgurleren Sie jetzt«

Ihren Wunsch PC”
1/

AT

B T I N~

Blu-Ray/DVD+Brenner, «Gigabyte GA-990FXA-UD3, USB 3.0, SATA 3,
Gigabit 'LAN,?’7.1 HD Audio, Front USB, 730W  Thermaltake /
Coolermaster’ Storm Trooper .~ Tower (HDD-Dockingstation), inkl.
Crysis 3, Bio’s'hock Infinite + Farcry 3 Blood Dragon

A

AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 GHz

8192 MB DDR3 Speicher

2048 MB AMD Radeon™ HD 7870

| DVDzBrenner, Gigabyte GA-970A,
SATA Ill, USB 3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD
Audio, 630W Thermaltake / Delux
{ SH891 Tower, inkl. Tomb Raider,
Bioshock Infinite, FarCry3 Blood Dragon

Art-Nr. 21772

AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 Ghz

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

3072 MB AMD Radeon™ HD 7950

1000 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

- o= == DVDiBrenner, Gigabyte GA-970A,

I GlEE USB 3.0, SATA 3, Gigabit LAN,

—_ A 7.1 HD Audio, Front USB 3.0,
3 {p\ | 530W Thermaltake / NZXT Phantom

| 410 Tower, inkl. Crysis 3, Bioshock
il Infinite + Farcry 3 Blood Dragon

oder Finanzkauf? ab 17,93 €/mtl. Laufzeit: 66 Mona
Art-Nr. 21624

Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten.

* Abbildung enthélt Sonderausstattung.

N A N N N R RO R R,

Konfigurieren und bestellen Sie Ihr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter:

www.one.de

Details zu den Angeboten | pumey |
finden Sie im Internet. | D
Einfach den QR-Code scannen. "

Oder www.one.de/gamestar 3.
|

I“l



| Intel® Core™ i5-3570 Prozessor ' . |
mit bis zu 4 x 3.80 GHz N |"

8192 MB DDR3 Speicher - |

ATMO-
‘\("I[f‘f‘l( ER MIT

6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX TITAN

1000 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

Art-Nr.)22584

T 3 - \

* AN S - I ] | i el 4‘? ,.-—=T 2 - > - Iw%'_’
.- . 8 1 A o ) ' . DVD+Brenner Glgabyte GA-Z77P, USB 3.0, SATA!

/- A ; ~ D4 A S ' & Audmthnt*USBBO 650W Corsair. veﬁ))___ Ttreriix (Shim

3 & st : ~ Gratis:Spiel Metro: Last Light = R u""’

Ha - o “ls:
Metro: Last Light erscheint am 17.Mai 2013 - http //enterthemetro com/de/

Intel® Core™ i7-3770K Prozessor

oder Finanzkauf? ab 24,32 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 8

mit bis zu 4 x 3.90 GHz

16 GB DDR3 Speicher Corsair XMS3

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 680

1500 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

DVD+Brenner,Gigabyte GA-Z77X,USB3.0,SATA3,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB 3.0,
630W Thermaltake / Raidmax Blackstorm Tower,
inkl. Gratis-Spiel Metro: Last Light

Art-Nr. 21753

Intel® Core™ i7-3770K Prozessor
mit bis zu 4 x 3.90 GHz

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX TITAN

120 GB SATA Il Samsung 840 Pro SSD
2000 GB SATA IlI, 7200 U/Min.

mit bis zu 6 x 3.8 GHz

g\ Intel® Core™ i7-3930K Prozessor
: o

16 GB DDR3 Speicher 1600 Mhz
2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 680

1500 GB SATA Ill, 7200 U/Min.

Blu-Ray/DVD+Brenner, Gigabyte GA-X79, USB 30,
SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front
USB, 730W Thermaltake / Xlilence Interceptor
Tower, inkl. Gratis-Spiel Metro: Last Light

Art-Nr. 21686

. Intel® Core™ i7-3970X Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz

32 GBDDR3 Speicher Corsair XMS3

2x4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 690 SLI

2x 256 GB SATA Il Samsung 840 Pro SSD
2x 2000 GB Festplatte SATA IlI, RAID 0

A e A

. Blu-Ray Brenner, Gigabyte GA-X79-UD3, USB 3.0,
DVD:Brenner, Gigabyte GA-Z77X-D3H, USB 3.0, 4999 i ' SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB 3.,
SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, 1050W Thermaltake / Cooler Master Cosmos I

730W Thermaltake / Delux SH891 Tower , : i Sy 5 .
Tower, inkl. Gratis-Spiel Metro: Last Light
Art-Nr. 22531 Art-Nr. 21927

loder Finanzkauf” ab 37,42 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate:

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonitat
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen
und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzg|. Versandkosten.
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Versandicostenfreie Lieferung!  JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN! , w3

Angeboten finden |

1) Bei Vork | 1| ab 500 € liwert (nur innerhalb Deutschlands). Sie im Internet.

Einfach den QR- |-
Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusi Code scannen. Oder | D
Systemverpackung + = pHL Transportversicherung versendet! . . www.one.de/gamestar L——
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HIGH PERFOFRIMANCE SYSTEWMS

AMD FX-Series FX-8320 Prozessor |
‘ m @ 8 x 3.9 GH:z iibertaktet!

>> 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3
o , | m >> 2 GB AMD Radeon™ HD 7850 HIS IceQ X Turbo
M CORSAIR' >> 1000 GB SATA 3, 7200 U/Min.
1 S >> 22x DVD+R/RW Double Layer Brenner
: . e ~, >> Alpenféhn Matterhorn Pure CPU-Kiihler

‘ DirectX®11 >> 530 W / Raidmax Blackstorm Midi-Tower

: " ArtikelNr.: 50103 >> Gigabyte GA-970A-UD3
a = ( | >> inkl. Gratis-Spiele Tomb Raider, Bioshock Infinite, Farcry 3 Blood Dragon
l K

779.-.

v

N T -
3 I o
¥ -

AMD FX-Series FX-8320 Prozesso

s

Intel° Core™ i7-3770 Prozessor

'@ 8 x 3.9 GHz iibertaktet! @ 4 x 4.1 GHz iibertaktet!
|
>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 >> 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3
>> 3072 MB AMD Radeon™ HD 7950 HIS IceQ Boost Clock ! ﬁCORSAIR” >> 2 GB NVIDIA GeForce® GTX670 Gainward Phantom
(Ubertaktet und leise) 1 . >> 1000 GB SATA 3, 7200 U/Min.

M CORSATR >> 1000 GB SATA 3, 7200 U/Min.

>> 22x DVD=R/RW Double Layer Brenner

>> Alpenfohn Matterhorn Pure CPU-Kiihler

>> 730 W Thermaltake 80+ / NZXT Phantom 410 Tower
»> Gigabyte GA-970A-UD3

>> inkl. GratisSpiele Crysis 3, Bioshock Infinite, Farcry 3 Blood Draga

ArtikeNr.: 50185 [ Artikel-Nr.: 50148
- 3 I - o
m € m €

ab 19,64 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2 i 5. ab 20,57 € mtl., Laufzeit: 72 Monate @

ua}w

Intel® Core™ i7-37 70K Prozessor
@ 4 x 4.5 GHz iibertaktet! -

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3

>> 4 GB NVIDIA GeForce® GTX680 Gainward Phantom
>> 60 GB SATA Il Kingston SSDNow V300

>> 1500 GB SATA 3, 7200 U/Min.

>> 22x DVDxR/RW Double Layer Brenner

>> Alpenféhn Matterhorn Puret CPU-Kiihler

>> 730 W Smart Series 80+ / Coolermaster Storm Trooper
>> Gigabyte GA-Z77X-D3H

>> inkl. Gratis-Spiel Metro: Last Night|

) | 2xpovi | Displayport SATA 3

Artikel-Nr.: 50130
- *
m €

ah 29,93 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2

>> 22x DVD=R/RW Double Layer Brenner

>> Interne Hochleistungswasserkiihlung

>> 600 W be quiet! 80+ / NZXT Phantom Tower 410
>> MSI Z77A-G43

>> inkl. Gratis-Spiel Metro: Last Night

Intel® Core™ i7-3770K Prozessor
@ 4 x 4.5 GHz iibertaktet!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3

>> 6144 MB NVIDIA GeForce® GTX TiTan

>> 60 GB SATA Il Kingston SSDNow V300

>> 1000 GB SATA 3, 7200 U/Min.

>> 22x DVDxR/RW Double Layer Brenner

>> Alpenféhn Matterhorn Puret CPU-Kiihler

>> 730 W Smart Series 80+ / Corsair Graphite 600T
>> MSI Z77A-G43

| 2xpowi | Displayport SATA 3

Artikel-Nr.: 50196
— *
m €

ab 39,30 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2

Wi Original fabweichen fund ' dienen nur zur reinen Dar 2) Bar eis entspricht dem 'ag. ag
NEffektiver JJahreszins Jvon §10,9 bbei feiner [ Laufzeit von 72 Monaten entspricht leinem | gebundenen | Sollzins von 9,3 % p. a. Bonitéblvorausgeset}‘t. Partner ist die Commerz Finanz GmbH.
g. T

alle]Systeme Zahlung‘Eier Vorkasse und Lieferung innerhalb D Alle Preise zzgl. i Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten.
GiZE) e e nari iopi

ie Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem.'§ 6 a l!b. 3 PAngV dar. * il enthiélt Sonder

KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... , a 18 a 1 99404 1

(3,9 Cent/Min. Festnetz der T-COM; max. 42 Cent/Min. aus dem Mobilfunknetz)

xmx Auslandskunden wahlen bitte: +49 180 1 994041
. . Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr



Gewalt
kann
scho
sein

Virtuelle Gewalt darf uns

aufriitteln, abstoBen - aber
gefallen darf sie uns nicht?
Wir lehnen dieses Denkverbot v :
ab - und ergriinden die Asthetik 7
von Blut und Brutalitat. von andepeschke

ewalt ist manchmal »Killerspiel«-Debatte nicht als der beklopp-  kiinstlichen Inszenierung von Gewalt tat-

schon. Mehr noch, im in- te Gamer dastehen will, der abgetrennte sachlich auch eine kiinstlerische Note inne?

teraktiven Medium ist sie Arme und spritzendes Blut allen Ernstes

sogar kreativ. Aber das »schon« findet. Selbst im Filmbereich ware ~ »Gewalt hat einen Bildcharakter«, sagt Dr.

sagt keiner. Seit Jahrzehn-  das eine Aussage, die Augenbrauen nach Jorg von Brincken. Der Kunst- und Medien-

ten wird in Deutschland oben und Mundwinkel nach unten zucken wissenschaftler von der Miinchner Ludwig-
Uber die Faszination von Gewaltdarstellun- lieRe. Aber wenn Millionen von Menschen Maximilians-Universitat ist ein Experte fiir
gen, insbesondere in Spielen, diskutiert, im Kino staunend mitverfolgen, wie im Film  Filmasthetik, forscht aber nun auch schon
aber diese Aussage hort man nicht. Weil es 300 der Tod in Zeitlupe zelebriert wird, stellt  seit Jahren im Bereich der Videospiele. Mit
im ersten Moment natdirlich auch vélligirre  sich zwangslaufig die Frage: Sind die wirk- »Bildcharakter« meint er, dass wir Gewalt-
klingt. Weil man gerade im Klima der lich alle nicht ganz dicht? Oder wohnt der darstellung nicht einfach nur als eine neut-

rale Handlung wahrnehmen a la »Aha, der
Zombie beillt dem Madchen in den Arm,
mir egal.« Stattdessen reagieren wir auf Ge-
walt immer emotional. Denn unser Gehirn
ist durch Jahrtausende des Uberlebenstrai-
nings geschult, auf Zeichen von Gewalt zu
reagieren. Und das betrifft selbst uns als
verwohnte Nachkriegs-Generation, die reale
Konflikte meist nur noch aus dem Sommer-
Schlussverkauf bei C&A kennt. »Gewalt lie-
fert immer ein frappierendes, exzentrisches
Motiv. Sie hat immer eine starke Wirkung
auf uns, sie setzt einen starken visuellen
und akustischen Impuls, der aus der Ge-
schichte herausspringt, der ins Auge fallt,
erklart von Brincken.

Damit ist die Grundlage geschaffen fiir die
Rolle, die Gewaltdarstellungen seit jeher in
der Kunstgeschichte aller Medien gespielt
haben. Egal ob Luke Skywalker im Licht-
schwert-Duell seine Hand verliert, eine
Shakespeare-Auffiihrung die blutige Ermor-
dung Caesars inszeniert oder der Vater von
Marty McFly in Zuriick in die Zukunft end-

en 3 erbt seine Gewaltisthetik von de
) Samurai-Traditionsfilmen des »Chanbara«-Ge r o lich den Mumm aufbringt, Biff eine zu

100 Der Ausdruck »Gewalt« entstammt dem altdeutschen »waltan« fiir »stark sein« oder »beherrschen«. GameStar 07/2013



scheuern: Die Darstellung von Gewalt reif3t
den Betrachter mit, sie ist dynamisch und
aufregend. »Natdirlich bietet es sich an, die
natiirliche bildasthetische Kraft von Gewalt
noch mal zu tGiberhohen, ihr einen astheti-
schen, vielleicht sogar schonen Anstrich zu
gebeng, fiihrt von Brincken aus. »Und das
bedeutet dann eben nicht >langweilig
schong, wie ein Sonnenuntergang, sondern
frappierend, dynamisch.«

Ein Entwickler, der sich mit diesem Thema
sehr genau auseinandergesetzt hat, ist Yo-
suke Hayashi, der Produzent des Spiels Nin-

GameStar 07/2013

ja Gaiden 3. Er erzahlt: »Es gibt einen japa-
nischen Ausdruck, der hei8t »Chanbara«. Er
bezeichnet ein klassi-
sches Genre im japa-
nischen Film, in dem
es um Samurai und
Schwertkampfer geht.
In diesen Filmen wa-
ren der kiinstlerische Umgang mit Gewalt
und ihre Darstellung traditionell sehr wich-
tig. Wie und wohin spritzt das Blut, wie re-
agiert ein Korper auf die Gewalt? Ninja Gai-
den 3 steht in der Tradition dieser Filme.
Nicht nur, weil es um einen Schwertkamp-

Die Diskussion um Mediengewalt ist alt, schon der Grieche Plato sorgte sich um den Einfluss gewalthaltiger Theaterstiicke.

»Gewalt hat einen

Bildcharakter«

fer geht, sondern vor allem wegen der Art
und Weise, wie wir Gewalt prasentieren.«
Um ihren Vorbildern gerecht zu werden, ha-
ben er und sein Team sehr viel Zeit inves-
tiert. Wochenlang tiiftelten und recher-
chierten sie, wie es aussehen sollte, wenn
das Schwert des Helden einen Gegner trifft.
Genau wie die akkurate Simulation des
Fahrverhaltens in einem Rennspiel, dient
die Gewaltdarstellung eines Actionspiels
wie Ninja Gaiden auch dazu, eine glaubwiir-
digere virtuelle Welt zu erschaffen. »Wir
wollten diesmal nicht die zerbrechlichen
Korper der vorherigen Spiele, die mit jedem
Hieb zerteilt wurden. Stattdessen wollten
wir einen starkeren physikalischen Eindruck
vermitteln«, berichtet der Produzent. »Das
Schwert sollte in den Kérper eindringen, der
ihm einen spiirbaren Widerstand entgegen-
setzt, bis es dann im Gegner >stecken
bleibt«. Wir haben auch die Timings genau
abgewogen, sodass es einen kurzen Mo-
ment dauert, bevor das Blut explosionsartig
aus dem Gegner herausspritzt.«

Eine solch unbefangene Beschreibung von
exzessiver Gewalt liest sich selbst fiir
Spielekenner oft schockierend. Doch das
liegt daran, dass hier der Kopf des Lesers die
»passenden« Bilder zur Beschreibung lie-
fert. Das Erlebnis im Spiel ist jedoch ein vol-
lig anderes. Was vom Marketing gern als
»realistische Gewaltdarstellung« verkauft
wird, ist meist weit davon entfernt, diesem
Begriff gerecht zu werden. »Was wir fiir
srealc halten in diesen Spielen, basiert auf
dem, was wir bereits aus anderen Medien
kennen, erldutert J6rg von Brincken.
»Wenn also jemand von einem Schuss ge-
troffen wird und meterweit zuriick fliegt,
wenn das Blut bis zur Decke spritzt - das
nehmen wir als realistisch wahr. Wenn man
hingegen mit einer realen Gewaltszene
konfrontiert wird, also etwa, wenn man im
Internet ein Video von einer ErschieBung
sieht, dann ist das geradezu erschreckend
banal. Da spritzt nichts, da klappt der Kor-
per einfach zusammen und das war’s. Der
Begriff des Realismus ist in diesem Zusam-
menhang also am Film geschult.«

Genau deswegen sind die Debatten dariiber
lUibertrieben, ob virtuelle Gewalt die Spieler
denn nun fiir reale Gewalt desensibilisiere
oder nicht. Die Spielgewalt ist eine vollig
liberzeichnete Darstellung, die mit der Rea-
litat wenig bis nichts gemein hat. Und das
nicht zufallig: Entwickler in aller Welt sind
extrem bedacht darauf, dass ihre Spiele
eben gerade nicht zu realistisch werden.
Selbst Spiele, die fiir ihre
brutalen Gewaltszenen
beriichtigt sind, etwa die
Gears of War-Reihe, ha-
ben kein Interesse an
wahrem Realismus. »Es
gibt Aspekte der Darstellung, manche phy-
sikalische Simulationen zum Beispiel, die
sich um ein Abbild der Realitat bemihen.
Aber wir machen ein Unterhaltungspro-
dukt, verrat uns Michael Capps, dessen Fir-
ma Epic die Gears of War-Reihe entwickelt.
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deten sie die Bluteffekte von Gears

of Wa

»Das Letzte, was wir wollen, ist, die Leute
anzuwidern. Es ist daher wichtig, bestimm-
te Grenzen nicht zu liberschreiten.« Um
diese Grenzen einzuhalten, sichern sich
Capps und auch Yosuke Hayashi mit Fokus-
gruppen-Tests ab, bei denen sie die Reaktio-
nen der Spieler auf die Gewaltszenen aus-
werten. »Die Soundeffekte darf man in
diesem Zusammenhang nicht unterschat-
zen«, meint etwa Hayashi. »Wenn ein Geg-
ner stirbt, dann schreit er auch. Aber sobald
dieser Schrei zu tiber-
zeugend nach echtem
Schmerz, echtem Leid
klingt, ist das dem Spie-
ler extrem unange-
nehm, obwohl er ja
weil3, dass er >nicht echt« ist.« Ein weiterer
wichtiger Punkt ist laut Michael Capps der
genaue Farbton der Blutdarstellung. Aus
den Tests bei Epic hat er folgende Lehre ge-
zogen: »Sobald der Farbton und die Reflexi-
onseigenschaften des Blutes im Spiel zu
sehr denen von echtem Blut ahneln, wirkt
eine Szene, bei der die Leute eben noch
SpaB hatten, pl6tzlich abstoRend. Es ist da-
her sehr wichtig, die Farben und Eigen-
schaften entsprechend zu >verfremdenc.«

In diesem Zusammenhang sollte man auch
erwahnen, dass Bluteffekte in Spielen nicht
nur aus asthetischen Erwagungen einge-
setzt werden. Als wir Jay Wilson, den Ex-
Chefentwickler von Diablo 3, zu den hefti-
gen roten Spritzern in seinem Spiel
befragen, schiittelt er nur gleichmiitig den
Kopf. »Der Grad der Gewaltdarstellung ist
uns erst mal vollig egal. Wir setzen diese
Effekte nicht ein, weil wir Gewalt mégen,
sondern in erster Linie aus praktischen Er-
wagungen, sagt er. »Bei uns sind oft sehr
viele Kreaturen gleichzeitig auf dem Bild-
schirm zu sehen, und es ist wichtig, dass der
Spieler auch im dichtesten Schlachtgetiim-
mel genau weil, welchen Gegner er trifft.«
Bei unseren Gesprachen mit zahllosen Ent-
wicklern zu diesem Thema wurde sehr
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Der Anblick von
Blut fasziniert uns

deutlich: Die Funktion von Blut als »Treffer-
Feedback« ist einer der wichtigsten Griinde
fir die scheinbare Omniprasenz von Ge-
waltdarstellung in Spielen. Dass viele Ent-
wickler aus Scheu vor einer Moraldebatte
diese spielmechanische Funktion als Feigen-
blatt vorhalten, versteht sich von selbst. Das
macht das Argument jedoch nicht falsch.

Ob nun gewollt oder nicht: Blut spielt eine
grol3e Rolle dabei, warum wir eine eigent-
lich grausame Gewalt-
szene als visuell anspre-
chend empfinden
konnen. Diese Attrakti-
vitat von Bluteffekten
rithrt in erster Linie von
ihrer Farbe her. J6rg von Brincken erlautert:
»Rot ist eine Signalfarbe. Wir assoziieren sie
mit Blut, selbst wenn es ein ganz heller Rot-
Ton ist, der mit der Farbe von echtem Blut

—

nichts zu tun hat. Wir assoziieren es auch
mit Gefahr, aber genauso mit einer gewis-
sen Warme. Es gibt einen Grund, warum Rot
die Farbe ist, die wir einsetzen, wenn wir am
dringendsten Aufmerksamkeit erwecken
wollen - beispielsweise bei Verkehrsschil-
dern. All diese Dimensionen von Rot wirken
hochst anziehend auf uns.« So wird auch
verstandlich, warum es viele Spieler inak-
zeptabel finden, wenn Bluteffekte in der
deutschen Version griin eingefarbt werden.
Die vermeintlich kleine Zensur ist ein tief-
greifender Einschnitt in die dsthetische Pra-
sentation des Spiels.

Zur grellen Farbe st6Bt noch ein zweiter As-
pekt. Blut als Fliissigkeit hat fiir uns etwas
Faszinierendes. Seine Formlosigkeit, das
FlieBende, das in jeder Sekunde eine neue,
makellos runde Form ohne jede Ecke oder
Kante annehmen kann, ist fiir den mensch-
lichen Betrachter grundsatzlich ein faszinie-
rendes Motiv. Umso mehr, wenn stilistische
Mittel wie die Zeitlupe zum Einsatz kom-
men. Erst in der Verlangsamung wird der
Blutfluss nachvollziehbar als ein Akt der
endlosen Umformung. Angesichts der star-
ken Anziehungskraft der Signalfarbe Rot
und der intensiven Bildsprache von Gewalt,
ist es kein Wunder, dass diese Verlangsa-
mung im Kontext einer Gewaltszene nur
noch starker wirkt. Der bereits genannte
Film 300 exerziert dies daher {iber seine ge-
samte Lauflange immer wieder durch. Den
chinesischen Action-Regisseur John Woo
machten seine ballettartig durchchoreogra-
phierten Gewaltszenen sogar weltbekannt.
In ihnen setzte Woo gezielt auf die maleri-
sche Kraft von Bluteffekten. Im Finale seines
Films The Killer tragt ein Teil der Darsteller
extra weil3e Kleidung, um einen extremen
Kontrast zu den hervorschieBenden Blut-
fontdnen zu erzeugen. Neben seiner dsthe-
tischen Qualitat ist Blut auRerdem ein star-
kes Symbol: fiir Lebenskraft, aber auch fiir
Gewalt und Siinde. Quentin Tarantino lasst

i upehfunktlon der N
en dle Spieler auch als kunstlerlsches i

P

Laut einer Studie der WHO kostet Gewalt pro Jahr 1,6 Millionen Menschenleben, liber die Halfte davon durch Selbstmorde.
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daher in Django Unchained nicht zufallig
grolRe Mengen Blut auf die weiBen Pflanzen
in einem Baumwollfeld spritzen.

Spiele, die sich visuell seit jeher stark am
Film orientieren, greifen dessen Stilmittel
auf, darunter natiirlich auch die Zeitlupe. Ti-
tel wie Max Payne und F.E.A.R. gehen sogar
noch einen Schritt weiter und integrieren
die Verlangsamung in ihre Spielmechanik:
Dem Spieler wird nicht nur die Kontrolle
Uber die Gewalt gegeben, sondern auch
lUber die Zeitlupe. So kann man nicht nur
die eigentliche Spielhandlung beeinflussen
(also die Schusswechsel), sondern auch ihre
Inszenierung. Auch wenn in beiden Fallen
die Zeitlupenfunktion einen spielerischen
Nutzen hat und das Zielen erleichtert, wird
sie von den Spielern mindestens genau so
oft als dsthetisches Gestaltungsmittel ein-
gesetzt. Etwa, indem man bei F.E.A.R. direkt
vor der Explosion einer Granate die Zeitlupe
aktiviert,um mitzuerleben, wie der Raum
und die Gegner von einer unmoglich lang-
samen Druckwelle zerfetzt werden.

Bei den zerstérbaren Umgebungen von
F.E.A.R. tritt zudem ein erstaunlicher Effekt
zutage: Je mehr Zerstérung und Gewalt das
Spiel zulasst, desto mehr erlaubt es dem
Spieler, selbst als Gestalter in Erscheinung
zu treten. Was uns zur gewagten These ver-
leitet: »Frei« simulierte Gewalt und Zersto-
rung, die nicht in immer gleichen Bahnen
ablaufen, machen ein Spiel abwechslungs-
reicher und geben dem Spieler Raum fiir
Kreativitat. »Gewaltakte als Ausdruck von
Kreativitat« — das hort sich schon wieder
sehr fragwiirdig an. Doch bei niichterner
Betrachtung stellt man fest: Wenn wir uns
in einem Spiel ohne jede Gewaltdarstellung
durch einen statischen Raum mit fest posi-
tionierten Gegnern schiel3en, dann fiihlt
sich das im Grunde wie ein Hindernispar-
cours an. Oder wie eine SchieBbude auf
dem Jahrmarkt. Am Ende sind alle Feinde

beseitigt und der nachste Abschnitt be-
ginnt. Doch wenn das Terrain zerstor- und
die Gegnermodelle zerlegbar sind, dann
sind der Raum und die Gegner vor uns
plotzlich keine unverdnderlichen Gegeben-
heiten mehr, die wir nach SchieRbuden-Ma-
nier einfach hinnehmen miissen.

Jetzt konnen wir Locher in die Wande
sprengen, Topfe vom Herd reiBen und uns
frei entscheiden, ob
wir dem Gegner mit
unserer Schrotflinte
den Arm oder das Bein
abschielBen. In Worten
klingt dies furchtbar
grausam, weil unsere Sprache nicht zwi-
schen der virtuellen und der realen Welt
unterscheidet. Im Spiel jedoch haben die
Entscheidungen des Spielers in erster Linie
nicht Mord und Totschlag zur Folge, son-
dern einen visuellen Impuls. Ob wir mit
Waffen auf Menschen schieBen oder mit
Feuerballen Monster flambieren - das sind
nur Spielarten des mehr oder weniger abs-
trakten Geschehens auf dem Bildschirm. In
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Der haufigste Todesgrund weltweit ist laut der WHO nicht Gewalt, sondern Bluthochdruck, gefolgt vom Tabakrauchen.

Die Waffe
als Pinsel

jedem Fall aber benutzen wir die Werkzeu-
ge, sprich: die Waffen, die uns die Entwick-
ler in die Hand gegeben haben, um unsere
Spielumgebung umzugestalten, um auf sie
Einfluss zu nehmen. Das ist der Kerngedan-
ke eines interaktiven Mediums und der
Grund, warum die Spieleforschung das
»Selbstwirksamkeitserleben« als einen der
wichtigsten Aspekte von »SpielspaB« iden-
tifiziert hat. Unter Selbstwirksamkeit ver-
steht man das Gefuhl,
die Welt beeinflussen
und selbststandig darin
bestehen zu kénnen.
Wenn wir also in Dead
Space 3 Necromorphs
»strategisch zerstiickeln« und in Battlefield
3 Hauser zu Klump sprengen, dann fiihlen
wir uns eigenstandiger, wir driicken der
Welt unseren Stempel auf. Und haben
auch mehr SpaR.

Das zu verstehen, ist je nach eigener Biogra-
fie nicht leicht. Der Mensch ist nicht ge-
schult darin, zwischen der wirklichen Welt
und ihrem kiinstlichen Gegenstiick auf dem
Bildschirm zu unterscheiden, wo Spielfigu-
ren mitunter Schreckliches angetan wird.
Vielen Menschen fallt es daher noch schwer
zu akzeptieren, dass der virtuelle Mensch
nicht mehr oder weniger kiinstlich ist als
das Gemalde eines Monsters. Uberwindet
man jedoch diese Hiirde, erkennt man
rasch, dass die Gewalt dem Spieler eine
Staffelei bietet, auf der er selbst malen darf,
anstatt nur eine statische, vorgefertigte
Welt zu betrachten. So mancher Shooter-
Spieler wird sich schon mal dabei ertappt
haben, dass er einen Gegner, den er schon
im Fadenkreuz hatte, eben nicht sofort ab-
geknallt hat. Warum? Weil er erst vor der
Wand stehen sollte, auf die dann das Blut
spritzt. Zu glauben, der Spieler treffe eine
solche Entscheidung aus Mordlust, ist welt-
fremd. Es geht ihm um den krassen Effekt
beim Treffen und darum, die Spielwelt mit
seiner Entscheidung zu verandern. Dem
stimmt auch Dr. von Brincken zu: »Schon
Adorno hat gesagt, dass Kunst immer mit
Gewalt zu tun hat. Man nimmt etwas, man
reift es heraus und bringt es in einen neuen
Zusammenhang. Man gestaltet um. Etwas,
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il GTA (hlerTenl 5) die lllusion e

das vielleicht auch gar nicht umgestaltet
werden will.« Fiir von Brincken geht es in
Spielen nicht nur um das visuelle Erleben,
sondern auch um eine »Art von kreativer,
asthetischer Mitarbeit«. Der Spieler malt,
im weitesten Sinne, mit der Schusswaffe als
Pinsel. Ein Motiv librigens, das nicht so
fremd und absurd ist, wie es sich anhort.

Tatsachlich ist die Idee des Mérders als
Kiinstler im heutigen Horrorfilm so prasent
wie selten zuvor. Man denke insbesondere
an Hannibal Lecter aus Das Schweigen der
Lammer. Lecter mag ein kannibalischer
Psychopath sein, aber er ist auch ein Genie,
ein kultivierter Gentleman und brillanter
Psychologe. Als er im Rahmen seiner Flucht
einen Wachmann totet, arrangiert er ihn
als verstorendes Kunstwerk direkt an dem
Kafig, der ihn zuvor gefangen hielt. Auch
Jigsaw, der Killer aus der Saw-Reihe, wird
als Ingenieur von Uibermenschlicher Bega-
bung inszeniert, der seine Opfer zum Zwe-
cke der Lauterung in ein Labyrinth voll me-
chanischer und psychologischer Fallstricke
steckt, die sie selbst nicht tiberblicken. Und
wenn doch, dann ist es bereits zu spat und
das Bose triumphiert. Der bloRe Akt des
Totens ist hier nicht mehr ausschlagge-
bend fiir die Handlung, vielmehr stehen
symbolische und asthetische Aspekte min-
destens gleichwertig im Vordergrund. »As-
thetik wird hier in der Gestalt des Mérders
ausgespielt gegen moralische und religiose
Normvorstellungen. Das ist die Verkérpe-
rung der »Kunst um der Kunst willen, die
sich nicht um die von der Gesellschaft auf-
gestellten Schranken schert«, so J6rg von

Artikel und Autor

Dieser Beitrag erschien urspriinglich auf
unserer Schwesterseite Krawall.de, der Au-
tor André ist deren Chefredakteur. Wer
mehr von ihm und seinen Mitstreitern le-
sen mochte, sollte dort mal vorbeisurfen.
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ittelt, wirken die Grenzuberschre|tungen so inte

Brincken. Gewalt als Kunstform. Ein grausi-
ger Gedanke, aber auch ein faszinierender.

Genau dieses Zusammenspiel von Normver-
letzung und interaktiver Gestaltung ldsst
Spieler vermutlich Stunden damit zubrin-
gen, in virtuellen Welten wie der von Grand
Theft Auto 4 alles Mogliche in die Luft zu
sprengen oder wahllos auf Passanten zu
schieBen. Das bedeutet natiirlich nicht, dass
der Rahmen, den die visuelle Gestaltung
und die Hintergrundgeschichte diesen Akti-
onen gibt, bedeutungslos ware. Gerade weil
GTA 4 die lllusion einer echten, einer leben-
digen Stadt vermittelt, wirken die virtuellen
Grenzuberschreitungen noch intensiver.
Ware Liberty City
keine Kopie von
New York samt krei-
schender Passanten,
sondern eine sterile
Science-Fiction-Ku-
lisse mit piepsenden Robotern — dann ware
auch die Gewalt nur halb so eindringlich.
Wenn sich ein spielefremder Betrachter
Uiber den scheinbar sadistischen Amoklauf
des Spielers aufregt, verkennt er jedoch,
dass eben im wahrsten Sinne gespielt wird:
erprobt, variiert, bestaunt. Es werden Erwar-
tungen mit dem Spektakel auf dem Bild-
schirm verglichen und immer dann, wenn
die Uberhohte Realitat des Spiels diese Er-
wartungen ubertrifft, wenn die geworfene
Granate nicht nur das Auto sprengt, son-
dern es mit vollig absurder Sprengkraft
samt Fahrer tiber unseren Kopf katapultiert,
dann sitzt der Spieler lachend und verbliifft
vor dem Monitor.

Ein sundiges

Vergniigen

Dass er so reagiert, hat nichts mit einem
mangelhaften Wertesystem und morali-
scher Abstumpfung zu tun. Im Gegenteil,
viele Spieler schiitteln im Nachhinein tiber
sich selbst den Kopf. Gerade wegen des
Stigmas »Killerspiele« tun sich viele schwer
damit, zuzugeben, dass sie manche Gewalt-
darstellungen in Spielen attraktiv finden.
Solche Titel werden dann zur perfekten Ver-
korperung des »siindigen Vergniigens«, der
Sorte Unterhaltung, die man quietschver-
gnligt mit Freuden konsumiert, um sich hin-
terher zu schamen und niemandem davon
zu erzahlen. »In Gewaltspiel geraten Ethik
und Asthetik in einen direkten Konflikt mit-
einander, und im ersten Moment gewinnt
nun mal meistens die Asthetik«, bringt Jorg
von Brincken das Problem auf den Punkt.
Erst hinterher macht man sich Gedanken,
ob es denn auch »richtig« war, was man da
auf dem Bildschirm angerichtet hat.

Genau hieraus erwachst dann auch der
»Killerspiele«-Konflikt. Weil sich kein
Mensch dem asthetischen Eindruck von
Gewalt entziehen kann, ist ihre Faszination
auch fiir Spielekritiker deutlich spiirbar.
Wer nicht spielt, kann sich laut J6rg von
Brincken »durch diese dsthetische Wirkung
extrem stark bedroht fiihlen in seinem
Selbstverstandnis als moralisch handeln-
der Mensch.« Anders ausgedriickt: Der Au-
Renstehende sieht den Spieler einen Ge-
waltakt nach dem anderen begehen.
Solange er nicht selbst spielt, ist er aber
nicht in der Lage, dies als Spielhandlung zu
begreifen. Die verfiihrerische Wirkung des
»BOsen« verstarkt dabei nur die Angst je-
ner Menschen davor, was Spiele vermeint-
lich mit dem Spieler anstellen. Von Brin-
cken fiihrt aus: »Diejenigen, die einen Sinn
fiir die in Spielen gebotene
Asthetik haben, sind in der
Lage, ihr moralisches Den-
ken fiir die Dauer des Spie-
lens auBen vor zu lassen,
um sich auf den virtuellen
Raum einzulassen. Genau das wurde schon
immer als bedrohlich empfunden: Dass ein
Medium in der Lage ist, einen Menschen
dazu zu bringen, fiir die Dauer des Konsums
auf bestimmte moralische Regeln zu ver-
zichten. Das gilt manchen Menschen als ge-
fahrlich.« Obwohl Hunderte von Jahren der
Mediennutzung bewiesen haben, dass die
erdriickende Mehrheit der Menschen in der
Lage ist, dieses »Kunststiick« zu vollbringen,
schiiren gerade neue Medien immer wieder
diese Angste. Vor allem bei jenen, die das
betreffende Medium noch nie angefasst ha-
ben und aufgrund eben jenes moralischen
Dilemmas eine Auseinandersetzung damit
kategorisch scheuen. IEEH / K

Standen uns Rede und Anwort: Dr. Jérg von

Brincken, Yosuke Hayashi und Michael Capps.
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Might and Magic

Wie Might and Magic zu einer der besten Rollenspielserien aller Zeiten wurde -
und innerhalb weniger Jahren in der Versenkung verschwand. von jochen Gebauer

Auf XL-DVD: Video-Special

Is Jon Van Canegham zur
Party kommt, sind die ande-
ren Gaste schon ziemlich be-
schwipst. Richard Garriott
mixt gerade sein flinftes Ul-
tima, Andrew Greenberg und
Robert Woodhead schliirfen an ihrem vier-
ten Wizardry und Michael Cranford ist
auch schon beim zweiten Bard’s Tale. Wir
schreiben das Jahr 1986 und Computer-Rol-
lenspiele sind so hipp wie VHS-Kassetten
und Modern Talking. 25 Jahre spater wird
man diese Zeit als »goldene Rollenspiel-
Ara« bezeichnen, aber ihre Protagonisten
sind langst zu FuBnoten der Geschichte ge-
worden. Michael Cranford leitet inzwischen

106 Der oft falschlicherweise als »Wizardry-Erfinder« bezeichnete David Bradley war erst ab Wizardry 5 beteiligt.

eine Webdesign-Agentur, Robert Woodhead
vertreibt japanische Anime-Serien und An-
drew Greenberg arbeitet als Rechtsanwalt.
Nur Richard Garriott schillert immer noch
durch die Branche, ein liebenswiirdiger Ex-
zentriker, der sich ein Schloss mit Geheim-
gangen bauen ldsst, als sechster Weltraum-
tourist liberhaupt ins Weltall fliegt und
allenthalben prachtig kaschiert, dass sein
letztes relevantes Spiel (Ultima Online)
mittlerweile auch schon 16 Jahre auf dem
Buckel hat. Die goldene Rollenspiel-Ara hat
ihre Kinder gefressen - keiner von ihnen,
nicht einmal Garriott, dessen aktuelles
Kickstarter-Projekt Shroud of the Avatar
frappierend an langst vergangene Tage er-

innert, spielt in der Spiele-Industrie des
Jahres 2013 eine tragende Rolle. Nur Jon
Van Canegham, der Mann, der 1986 beina-
he zu spat zur Party gekommen ware. Heu-

Wo kaufen?

Falls Sie keine Lust haben, auf dem
Dachboden oder bei Ebay zu stébern,
dann legen wir lhnen das Might and
Magic 6-Pack von gog.com ans Herz.
Darin enthalten sind - der Titel sagt es
ja schon - die ersten sechs Serienteile.
Das Might and Magic 6-Pack kostet 10
US-Dollar und lauft unter Windows 7
und Windows 8 problemlos.
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Journalistin »Scorpia« genoss im drit-
ten Serienteil einen unvorteilhaften
Gastauftritt.

te verantwortet er fiir EA die Marke Com-
mand & Conquer. Damals programmiert er
das erste Might and Magic.

Dies ist keine Cinderella-Story. Jon Van Ca-
negham wird sich nie ein Schloss mit Ge-
heimgdngen bauen oder ins Weltall fliegen.
Seine Spiele verkaufen sich ordentlich, aber
selten ausgezeichnet. Might and Magic:
The Secret of the Inner Sanctum entwickelt
und vertreibt er in Eigenregie - kein Publis-
her will den Titel kaufen, der Markt scheint
gesattigt, es gibt ja schon Ultima und Wi-
zardry und Bard’s Tale, und das Rollenspiel
des jungen Kaliforniers wirkt auf den ers-
ten Blick wie ein uninspirierter Aufguss von
hinreichend bekannten
Konzepten. Mit seinem
rundenbasierten Kampf-
system, den archetypi-
schen Rassen und Klassen
sowie der klassischen Ka-
chel-Struktur (die sechskdpfige Party be-
wegt sich quadratweise durch die Spiel-
welt) ist das erste Might and Magic
unverkennbar ein Kind seiner Zeit. Wenn
Uberhaupt, dann muss man die Originalitat
in der Geschichte suchen: Was beginnt wie
eine 08/15-Fantasy-Quest, sechs Helden er-
griinden das Geheimnis eines mysteridsen
Heiligtums, nimmt pl6tzlich eine tberra-
schende Science-Fiction-Wendung, die
prompt zum Markenzeichen der gesamten
Serie wird. In der gleichen Liga wie die Ulti-
ma-Reihe spielt Might and Magic trotzdem
nie; Jon Van Caneghem ist kein Richard
Garriot, kein begnadeter Geschichtenerzah-
ler, der seine Welt bis ins kleinste Detail zu
Ende konzipiert. Er ist Programmierer, ein
Sid Meier, wenn man so mochte, und die
groRRe (und oft straflich unterschatzte) Leis-
tung seiner Spiele besteht darin, dass man
auch dann unverschamt viel Spal damit
haben kann, wenn man jeden Dialog und
jedes Textfenster ungelesen beiseite klickt.

Als Magic and Magic 2: Gates to Another
World 1988 erscheint, ist es nicht nur ein
Komplexitatsmonster (es gibt so viel zu
entdecken und zu tun, dass die Party im
Spielverlauf buchstablich an Altersschwa-
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che sterben kann) und revolutioniert ne-
benbei das Automapping, sondern I6st
auch einen bemerkenswerten Konflikt zwi-
schen Van Canegham und einer damals po-
puldren Spielekritikerin aus. Nachdem
»Scorpia« (ein Pseudonym; ihr richtiger
Name wurde nie bekannt) im inzwischen
eingestellten US-Magazin »Computer Ga-
ming World« einen kritischen, aber sachlich
nicht falschen Test zu Might and Magic 2
verdffentlicht, fiihlt Jon Van Caneghem sein
Werk boswillig missverstanden und revan-
chiert sich drei Jahre spater auf eine Weise,
die man mit viel gutem Willen als »kin-
disch« bezeichnen konnte. In Might and
Magic 3: The Isles of Terra verpasst er Scor-
pia einen unfreiwilligen Gastauftritt: als
aufgedunsene, grotesk tibergewichtige Kar-
rikatur einer affektierten
Frau - das Ganze in 256
unvorteilhaften Farben,
denn mit dem dritten Teil
fiihren Jon Van Caneg-
hem und sein Studio New
World Computing den VGA-Look ein; 1991
keine Selbstverstandlichkeit. The Isles of
Terra raumt zwar durchgehend hohe Wer-
tungen ab (vielleicht méchten die Tester
zukiinftige Gastauftritte vermeiden), ver-
kauft sich aber nur schleppend. Van Caneg-
ham wird die mageren Absatzzahlen spater
an den veranderten Marktbedingungen
festmachen: Zum Releasezeitpunkt etab-
liert sich der PC gerade als Spiele-Plattform,
wahrend der Amiga unter zahllosen Raub-
kopien buchstablich zusammenbricht. Ei-
nen nicht ganz unerheblichen Teil diirfte al-
lerdings auch die Umsetzung fiir das Super
Nintendo beitragen. Die namlich geht so
griindlich in die Hose, dass New World
Computing jahrelang einen weiten Bogen
um samtliche Heimkonsolen machen wird.
Neben zahlreichen technischen Problemen
(unter anderem ist die SNES-Version gera-
dezu unspielbar trage) hauen insbesondere
die Nintendo-Zensoren ordentlich auf den
Putz. Blutbeschmierte Waffen? Das geht so
nicht, das Blut muss weg, notfalls auch die
ganze Axt. Ein Barkeeper, der das Bier vom
Tresen wischt? Soll halt Limonade wischen!
Die harmlose Statue einer angedeutet
nackten Gottin? Schnell, jemand muss ihr
einen pinken Bikini anziehen!

Mehr als Might and Magic

In seinen Anfangsjahren entwickelte New World
Computing nicht nur Might and Magic. Wir stellen
vier bemerkenswerte Klassiker des Studios vor, die
heute (beinahe) in Vergessenheit geraten sind.

Nuclear War (1989)

HE 2}

Im bitterbosen Rundenstrategiespiel iibernehmen

wir Ronnie Raygun, Infidel Castro oder Mao the Pun
und erkldren anderen Landern den Atomkrieg.

Der geistige Vater von Heroes of Might and Magic
vereinte schon zu Beginn zu der 90er-Jahre klassi-
sche Rundenstrategie mit Rollenspiel-Elementen.

Tunnels & Trolls (1990)
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Eines der besten und komplexesten Rollenspiele sei-
ner Zeit, das nie jemand gespielt hat. Vielleicht lags
am zeigefingerzerstorenden Icon-Interface.

Planet’s Edge (1991)

i-Rollenspiel Planet’s Edge verschwindet
nach einem missgliickten Experiment der ganze Pla-
net Erde — und wir miissen ihn zuriickholen.

Might and Magic 3 war der erste Serienteil mit Mausunterstiitzung. 107
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Mit Might and Magic 10 Legacy hat Ubisoft vor einigen Wochen die Wiedergeburt der klassi-
schen Rollenspiel-Serie angekiindigt. Entsprechend klassisch geht’s dann auch beim Remake
zur Sache: Die vierkopfige Party bewegt sich kachelweise durch die Spielwelt, gekampft wird
in altmodischen Runden, spielerisch orientiert sich der deutsche Entwickler Limbic Entertain-
ment an Might and Magic 4 und Might and Magic 5. Erscheinen soll das Erbe (so die deutsche
Ubersetzung von »Legacy«) Ende dieses Jahres tibrigens ausschlieRlich als Download-Titel.

Schon ein Jahr spater geht’s mit Might and
Magic 4: Clouds of Xeen weiter. Die unge-
wohnlich kurze Entwicklungsdauer ist
schnell erklart: Engine, Interface und Game-
play bleiben nahezu identisch. Erst 1993
folgt mit Might and Magic 5: Darkside of
Xeen der eigentliche Clou.
Wer beide Titel besitzt, kann
sie zu einem einzigen Spiel
kombinieren: World of Xeen.
Dabei werden nicht nur neue
Quests, Gebiete sowie ein zu-
satzliches Ende freigeschal-
tet - es entsteht auch ein geradezu absurd
gewaltiges Rollenspiel, in dem man sich
monatelang verlieren kann. Inzwischen al-
lerdings hat sich der PC fest als Spiele-Platt-
form etabliert und tritt eine so noch nie da-
gewesene Technologiewelle los. Nach rund
zwei Jahren ist die Engine von Might and
Magic 3 schon hoffnungslos veraltet. Wah-
rend Might and Magic 5 notgedrungen auf
die Giberholten Kacheln zuriickgreifen muss,
um die Kompatibilitdt mit dem Vorganger
zu gewahrleisten, geht’s bei Ultima Under-
world oder einem gewissen Shooter von ID
Software langst flieend und in Echtzeit-3D
zur Sache. AulRerdem ist die Rollenspiel-
Konkurrenz in diesen Jahren erdriickend.
Zwischen 1992 und 1993 erscheinen neben
Ultima Underworld und Ultima Underworld
2 auch noch Ultima 7: The Serpent Isle,
Lands of Lore, Wizardry 7, Betrayal at Kron-
dor, Das Schwarze Auge: Die Schicksalsklin-

Was bei Might and Magic 3 noch als
tolle VGA-Optik gefeiert wurde ...

Das Skyrim vor
Skyrim

ge oder Eye of the Beholder 3, um lediglich
eine kleine Auswahl zu nennen. Fir PC-Rol-
lenspieler sind es fette Jahre, aber New
World Computing gerat langsam in die fi-
nanzielle Schieflage, auch weil World of
Xeen in der CD-ROM-Version nicht zum er-
hofften Erfolg wird.
Das Resultat: Jon Van
Caneghem mottet die
Uberholte Engine end-
gliltig ein und entwi-
ckelt stattdessen das
von zeitgendssischen
Beobachtern vielleicht meistunterschatzte
PC-Spiel der Neuzeit. Es verkauft sich leid-
lich gut, erhdlt wohlwollende Wertungen
im 60er- und 70er-Bereich und soll an die-
ser Stelle nur kurz angerissen werden, weil
es seinen eigenen Artikel verdient. Sein
Name ist Heroes of Might and Magic.

Erst 1996 beginnen Jon Van Canegham und
New World Computing mit der Arbeit an
Might and Magic 6: The Mandate of Hea-
ven. Im Juli des gleichen Jahres Gibernimmt
Publisher 3DO das Studio und beendet da-
mit die finanzielle Schieflage - jedenfalls
vorerst. Denn obwohl der Deal genug Geld
in die Kasse spiilt, um ein sechstes Might
and Magic zu produzieren (es halten sich
hartnackige Geriichte, dass New World
Computing vor der Ubernahme schlicht
nicht genug Reserven hatte, um ein moder-
nes 3D-Rollenspiel selbst zu finanzieren), ist

108 Von der 3DO-Konsole wurden weltweit lediglich zwei Millionen Exemplare abgesetzt.

Wie alles begann: Das erste Might and
Magic war ein Kind seiner Pixel-Zeit.

der neue Inhaber auch nicht auf Rosen ge-
bettet. Zu Beginn der 90er-Jahre hatte sich
3DO mit der gleichnamigen Heimkonsole
einen siindhaften teuren Flop geleistet. Das
Unternehmen von EA-Griinder Trip Hawkins
liberlebt sein Konsolen-Waterloo zwar, hat
aber einen GroRteil seines Kapitals ver-
brannt und richtet sich nun als klassischer
Publisher neu aus. Rund 18 Millionen US-
Dollar lasst 3DO fiir New World Computing
springen, und zundchst sieht alles nach ei-
ner perfekten Beziehung aus. Als Might and
Magic 6 im Friihjahr 1998 erscheint, hinkt
es dem technischen Standard zwar um ein
paar Monate hinterher, gehort inhaltlich
aber zu den besten Rollenspielen seiner Ge-
neration — auch wenn es im GameStar-Test
mit 73 Punkten deutlich zu schlecht weg-
kommt, diesen Schuh miissen wir uns im
Nachhinein anziehen. In gewisser Hinsicht
ist Might and Magic 6 das Skyrim, bevor es
Skyrim gibt: Der Autor dieser Zeilen jeden-
falls wird nie vergessen, wie er nach etli-
chen Stunden endlich seinen ersten Flug-
Zauberspruch wirken durfte und staunend
feststellte, dass es in dieser 3D-Welt fast
keine kiinstlichen Grenzen gab; das Fliegen
war nicht bloB ein Gimmick, eréffnete nicht
blol neue Gebiete — es war eine der siil3es-
ten Belohnungen, die je ein Spiel vergeben
hatte. Zugegeben: Might and Magic 6 er-
zahlt nun wirklich keine groRRartige Ge-
schichte, und es ist verflixt schwierig, die ei-
gene Heldengruppe ins Herz zu schliefen,
wenn die verfligbaren Portraits aussehen,
als habe sich jemand am Faschingsdienstag
mit einer Polaroid-Kamera durch den Swin-
gerclub geknipst, aber nicht zuletzt deshalb
ist es so wunderbar sinnbildlich fiir eine
Reihe, deren Schopfer im vergangenen Jahr
sagte: »Der Trend hin zu Spielfilmen beun-
ruhigt mich. Ich will Spiele spielen und sie
mir nicht anschauen.«

... war bei Might and Magic 4 schon

bein hoffnungslos veraltet.
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Im zweiten Teil konnten Helden d
aus auch an Altersschwache sterbe

Es folgt der tiefe Fall: 3DO braucht Geld -
und Might and Magic ist nicht nur die na-
heliegende Melkkuh, sondern auch die ein-
zige. Schon ein Jahr spater erscheint der
siebte Teil. Unter Fans gilt For Blood and
Honor als letzter spielenswerter Ableger;
ein Urteil, das eigentlich den Vorgdnger
adelt, denn New World Computing muss
aus Zeitgriinden die ohnehin angestaubte
Engine recyclen und viele Gameplay-Me-
chaniken unverandert tibernehmen. Trotz-
dem gelingt den Entwicklern ein kleines
Kunststiick: Sie flihren mit dem siebten Teil
nicht nur unterschiedliche Lésungswege
fiir die Hauptstory ein, sondern bereichern
ihn auch um eines der vergniiglichsten Mi-
nispiele der PC-Geschichte: Arcomage. Das
ebenso simple wie spannende Kartenspiel
im Stil von Magic: The Gathering kommt so
gut an, dass 3DO umgehend einen eigen-
standigen, aber erfolglosen Ableger produ-
zieren lasst. Heute verkaufen sich Arco-
mage-Klone auf den mobilen Plattformen
librigens wie warme Semmeln.

Mit Might and Magic 8: Day of the Destroy-
er erreicht die Reihe dann ihren vorlaufigen
Tiefpunkt. Diesmal kénnen die dezenten
Neuerungen (so kommen Drachen als neue,
aber schlecht ausbalancierte Rasse hinzu,
und zu Spielbeginn kann nur noch ein Cha-
rakter eigenhandig erschaffen werden)
nicht kaschieren, dass 3DO das gleiche

Blode Gesichter, groRartiges Spiel:
Might and Magic 6 ist ein oft unter-
schatzter Genre-Meilenstein.

Wer den vierten und flinften Teil
besaR, durfte beide zu World of Xeen
zusammenfigen.

Spiel zum dritten Mal unters Volk jubeln
will. Die Engine riecht inzwischen schim-
melig, und wer die beiden Vorganger kennt,
kommt sich vor, als wiirde ihm jemand eine
Stadtfiihrung durchs eigene Wohnzimmer
geben. Immerhin: Erst ein Jahr zuvor haben
Jon Van Canegham und New World Compu-
ting mit Heroes of Might Magic 3 einen be-
eindruckenden Erfolg hingelegt. Auch
wenn es 3DO zu Beginn des neuen Jahrtau-
sends nicht unbedingt blendend geht und
das Zugpferd Might and Magic innerhalb
von drei Jahren in einen komatésen Zu-
stand gepriigelt wur-
de - noch ist genug
Zeit und Substanz
vorhanden, um den
Kurs zu korrigieren.

Zwei Jahre spater ist New World Compu-
ting tot. In den vergangenen 24 Monaten
hat sich 3DO eine so atemberaubende Rei-
he von strategischen Fehlentscheidungen
geleistet, dass man beinahe Vorsatz wittern
kénnte. Wahrend Jon Van Canegham an

Riecht inzwischen

schimmelig

110 Fiir die Namensrechte an Might and Magic zahlte Ubisoft rund 1,3 Millionen US-Dollar.

den Heroes Chronicles (selbststandig lauf-
fahige Heroes 3-Kampagnen fiir ein Casual-
Publikum, die wie Blei in den Regalen liegen
bleiben) oder dem Geldgrab Legends of
Might and Magic arbeitet, ein Counter
Strike-Klon im Fantasy-Setting, den nie-
mand haben will, werden die Brot-und-But-
ter-Serien an neue Designer libergeben.
Heroes of Might and Magic 4 floppt zuerst;
dem eigentlich gar nicht schlechten Nach-
folger gelingt das zweifelhafte Kunststiick,
so viel zu andern, dass viele Fans dankend
abwinken - aber nicht genug, um neue zu
gewinnen. Vor einem
dhnlichen Problem
steht auch Might and
Magic 9: Es ist zu
hasslich und zu sper-
rig, um im Jahr 2002
ernsthaft gegen Gothic 2 oder Morrowind
zu konkurrieren — aber zu wenig Might and
Magic, um diese Nachteile mit Oldschool-
Charme wieder wettzumachen. New World
Computing und 3DO haben so konsequent
am Publikum vorbeientwickelt, dass Ende
2002 die Pleite besiegelt ist. Der Ausver-
kauf geht schnell: Ubisoft erwirbt die Rech-
te an Might and Magic fiir ein Butterbot
und wird in Zukunft zwei Heroes-Ableger
veroffentlichen, die trotz ordentlicher Kriti-
ken nie mehr an die alte Popularitat an-
kniipfen kénnen. Jetzt also soll ein neues
Might and Magic folgen, entwickelt in
Deutschland (siehe Extrakasten).

Und Jon Van Canegham? Der Mann, der
1986 beinahe zu spat zur Party gekommen
ware, macht es wie Richard Garriott und
heuert zunachst bei NCSoft an. Danach
sammelt er Investment-Kapital in Hohe von
100 Millionen Dollar, um den MMO-Publis-
her Trion (Rift) zu griinden, bevor er
schlieRlich zu EA wechselt, wo er das neue
Command & Conquer verantwortet. Man
kann Jon van Canegham manches nachsa-
gen, einen Hang zur gemeinen Retourkut-
sche, das Fehlen jenes einen unvergessli-
chen Spiels, das Garriott in den Weltraum
beforderte, aber seine Standhaftigkeit
muss man bewundern. Unter den Tisch ge-
trunken hat ihn niemand. =
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Telekom schafft
DSL-Flatratesab g H B B

GameStar.de/Quicklink/8315

Zwar nicht sofort, aber in allen Neuver- Die Telekom will weg von der Flatrate und auch
tragen behilt sich die Telekom das Recht vor, ab einem bestimm- fur Uber ihr Netz abgewickelte Dienste kassieren.
ten Transfervolumen die Datenrate auf lacherliche 384 Kbit/s zu
drosseln, was praktisch einer Internetsperre gleichkommt. Schon heute lassen sich die 75 GByte einer ADSL2+Leitung mit dem Download
grolRer Spiele bei Steam und dem Streaming von HD-Videos problemlos erreichen, 2016 diirfte das noch deutlich schneller von statten ge-
hen. Bei 16-MBit-Leitungen sind dann nur 75 GByte inklusive, bei VDSL50 200 GByte, bei VDSL100 300 GByte und bei 200-MBit-Glaserfaser
400 GByte. Mit einer Flatrate, die alle Kosten beinhaltet, hat das dann nichts mehr zu tun. Stattdessen sollen Intensivnutzer weitere Daten-
pakete hinzukaufen, und Anbieter von Internetdiensten sich von der Bremse freikaufen konnen. Bleibt zu hoffen, dass die Bundesnetz-
agentur dieser offensichtlichen Verletzung der Netzneutralitdt, also dem Gebot, alle Datenpakete gleich zu behandeln, einen Riegel vor-
schiebt — Behérdenprasident Jochen Homann hat bereits eine Stellungnahme der Telekom verlangt. Die begriindet den Schritt mit dem
stetig steigenden Transfervolumen, obwohl die Hauptdatenautobahnen mehr als genug Reserven haben.

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in

Referenzklassen Spiele-PCs

High-End-PC

Phenom I1 X4 965 _ Corei53570K

Hardware-Details
Prozessor Core 2 Duo E8500

Grafikkarte Radeon HD 5770 Geforce GTX 560 Geforce GTX 660 Ti 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
WoW: Mists of Pandaria 1920x1080, hohe Details, 2x Kantengléttung 1920x1080, ultra Details, 4x Kantenglattung 1920x1080, ultra Details, 4x Kantengléttung
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafdarten I | P Lcistunes-
Geforce 200 GTX260 kA GTX285 kA GTX295 kA index
...................................................................................................................................................................................................................................................................... Der Grafikkarten-
................................................. Lzl el WecCS COUED WU DVLED Prozessor-Index
GTS4S0 s0€  GTXSSOTi 1€ GIX460 1606 GIXS60 70€ GTXS60Ti 20€ GIX570 20¢ GTX580 390¢ GTX590 kA ﬁngﬁﬂgﬁr:ﬁfﬂ
Spieleleistung. Ab
. Radeon HD 7000 | B lndlld | T e i e SEREIEES S O O . der Mittelllasse
) ) ) kdnnen Sie moder-
Geforce 600 GTX650 110€ GTX650Ti 130€ GTX650TiBoost 160€ GTX660 200€ GTX660Ti 250€  GIX670 360€ GTX 680 430€ GTX690 900€ ne Titel meist pro-
blemlos spielen. Ma-
Prozessoren T | [ oo
sind bei grafisch an-
1IX3440 kA 1IX4645 kA spruchsvollen Titeln
............. Athlon in der Regel erst ab
X2555 706 X3720 KA. X4925 kA Y4965 %€ X4980 kA X61100T kA der gehobenen Mit-
telklasse oder dem

..................................................................................................................................................................................................................................................................... ibase e e
maglich.

4100 100€ 4170 10€ 6100 110€ 6200 130€ 8120 150€ 8150 180€ 8350 190€

E6600 150€ E8500 170€ Q6600 150€ Q9400 170€ Q9650 270¢€
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112 Zuletzt hat Nvidia mit der Version 320.00 eine neue Beta veréffentlicht, die die Leistung um bis zu 20 Prozent steigern soll. GameStar 07/2013



News
Windows 8.1 wieder mit Startbutton?‘

GameStar.de/Quicklink/7884

PC-Hersteller haben bereits eine Vorabversion des ersten
groBen Windows-8-Updates erhalten, eine 6ffentliche Beta hat Microsoft fiir Ende Juni
angekiindigt. Neben den bereits bekannten Verbesserungen wie einer flexibleren Ka-
cheloberflache verdichten sich zuletzt die Geriichte, dass Microsoft auf die Kritik re-
agiert und mit Windows 8.1 den Startbutton zurtickholt, der wahrscheinlich aber die
Kacheloberflache 6ffnet, da das alte Startmenii nicht wieder zurtickkehren soll. Julie
Larson-Green, Chefin der Windows-Abteilung bei Microsoft, bezeichnete den Startbut-
ton zuletzt jedenfalls als »durchaus hilfreich«. Angeblich soll Windows 8.1 zudem eine
Option enthalten, mit der man ohne Zusatzprogramme wieder direkt in den Desktop
starten kann. Erscheinen soll das tliberarbeitete Windows noch in diesem Jahr. I

Aktuell 1asst sich der

beliebte Startbutton
unter Windows 8 nur
mit Programmen
wie der Classic Shell
wiederherstellen.

SSEECCICNIEEEEN Im Gleichschritt mit Intels neuen Core-i-Prozessoren (siehe

Meldung unten) will Nvidia zwei neue High-End-Grafikkarten auf den Markt bringen. So-
fern unsere Informationen aus dem Umfeld von Grafikkartenherstellern sich als richtig
herausstellen, handelt es sich bei der Geforce GTX 770 um eine hoher getaktete Geforce
GTX 680 mit einem weiterentwickelten GK104-Chip. Die Geforce GTX 780 dagegen soll
auf dem GK110-Chip der Geforce GTX Titan basieren, aber weniger Shader-Prozessoren
und eine langsamere Speicheranbindung sowie 3,0 statt 6,0 GByte haben. Mit der Ver-
offentlichung der vermutlich 500 und 600 Euro teuren Platinen steht mit Sicherheit auch
eine Preissenkung fiir GTX 680 und GTX 670 an. AMD dagegen wird vor Ende des Jahres
wahrscheinlich keine neuen Desktop-PC-Grafikkarten mehr bringen. 2@

Die Geforce

GTX 780 nutzt
wahrscheinlich
den Kiihler der
1.000-Euro-Karte
GTX Titan.

Intels »Haswell« kommt am
4. Juni zum Preis von Ivy Bridge
Am 4. Juni wird Intel seine neuen Core-i7- und -i5-Prozessoren fiir

Desktop-PCs vorstellen, ab dem 10. Juni sollen sie dann auch erhaltlich sein. Die Chips mit dem
Codenamen »Haswell« brauchen neue Mainboards mit dem Sockel 1150, entstehen wie die aktu-
ellen Ivy-Bridge-Vorganger im 22-nm-Prozess und werden nur unwesentlich schneller rechnen,
aber auch nicht viel mehr kosten. Spitzenmodell wird der Core i7 4770K mit vier Kernen, Hyper-
threading und 3,5 GHz fiir knapp tiber 300 Euro. Die fiir Spieler interessanteren Varianten sind Core
i5 4670 und i5 4670K mit vier Kernen und 3,4 GHz fiir 200 beziehungsweise 220 Euro (mit freiem
Multiplikator) sowie der i5 4570 mit 3,2 GHz fiir 190 und der i5 4430 mit 3,0 GHz fiir 175 Euro.

Die groRten Verbesserungen verspricht Intel
fiir den integrierten Iris-Grafikchip - die
schnellste Variante mit Grafikspeicher lan-
det aber nur in den Notebook-Baureihen.

News-Ticker
Arbeitsspeicher: Wegen der

»Werden Sie mit Windows 8.1 auf Windows 8 umsteigen?«

Windows 8 polarisiert auch ein halbes Jahr nach der Veréffentlichung. Wahrend je nach Auswertung

(Steam, GameStar.de-Serverstatistik, diese Umfrage) zwischen 10 und 25 Prozent Windows 8 benut-
zen, lehnt eine Mehrheit von 55 Prozent das System ab - selbst wenn Microsoft den Startbutton
wieder zuriickholen sollte. Fiir rund 16 Prozent ware ein entsprechend gepatchtes Windows 8.1 aber
Grund genug, dem aktuellen Windows-Betriebssystem noch eine Chance zu geben.

Auf jeden Fall (4 %)

Nur wenn der
Startbutton zuriick-
kommt (16 %)

Windows 8 ist nicht

h tt %
Ich habe Windows 8 mehr zu retten (55 %)

bereits (25 %)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 2.567 Teilnehmer

zuletzt vergleichsweise
schwachen Nachfrage nach
PC-Arbeitsspeicher haben die
Hersteller die Fertigungska-
pazitaten zugunsten von
RAM:s fuir Smartphone und
Tablets verschoben. Im Lauf
des Jahres kdnnte PC-Spei-
cher daher deutlich teurer
werden als bisher, so Acers
Vorstandschef Wang.

Unreal Engine 3: Unter Game-
Star.de/Quicklink/8314 hat
Epic die Browser-Version sei-
ner Technikdemo Citadel zum
Ausprobieren bereitgestellt.
Technisch basiert sie auf
HTML5, lduft derzeit aber nur
im Firefox ab Version 20.
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RGOV Schwerpunkt

Neue High-End-Monitore
Bitte nicht von der Stange!

Zwar werden PC-Monitore seit Jahren groBer und giinstiger, die meisten Modelle
bieten aber nur die immer gleiche Standardkost. Wir testen acht ungewohnliche
TFTS, die SiCh Vom EinhEitSbI’Ei abhEDEH. Von Florian Klein und Hendrik Weins

m weitesten verbreitet sind heute Flachbildschirme

mit einem TN-Panel. Im Vergleich zu (teuren) TFTs

mit IPS- oder M/PVA-Panels haben diese zwar

deutlich kiirzere Reaktionszeiten, schneiden aber bei

der Bildqualitat schlechter ab, weil sie den aus

16.777.216 Millionen Farben bestehenden RGB-Farb-
raum nur eingeschrankt abdecken und deutlich engere Blickwinkel
bieten. In den letzten Jahren sanken die Preise fiir TFTs enorm, gute
24-Z6ller mit TN-Panel wandern schon fiir deutlich unter 200 Euro
lUber die Ladentheke, selbst groBe 27-Zoll-Monitore kosten mit we-
niger als 300 Euro nicht mehr die Welt. Und nicht
nur die Modelle mit TN-Panel sinken stetig im
Preis, auch Monitore mit hochwertigeren Displays
oder ungewohnlichen Auflésungen und Formaten
werden immer giinstiger und sprechen so immer
mehr potenzielle Kdufer an. Zwar kosten sie in
der Regel noch deutlich mehr als die TN-Vertreter, dafiir bieten sie
oft aber auch handfeste Vorteile - in diesem Artikel testen wir acht
besonders interessante PC-Monitore aus Spielersicht.

Schnell, schneller, 144 Hertz

Neben TFTs im Kinoformat 21:9 oder mit Auflésungen jenseits von
Full HD finden sich auch innovative Monitore auf dem Markt, die
die gangige TN-Technik an ihre Grenzen treiben und speziell fiir
Spieler eine interessante Option fernab der moglichst preiswerten
Standardkost darstellen. Die Rede ist von 120-Hertz-TFTs, die pro Se-
kunde bis zu 120 Bilder statt der liblichen 60 wiedergeben kénnen.
Urspriinglich kamen entsprechende Monitore mit der Einfiihrung

114 Eizos 4K-TFT FDH3601 bietet stattliche 36,4 Zoll Diagonale und satte 4.096x2.160 Pixel - kostet allerdings etwa 25.000 Euro!

3D immer

unwichtiger

von Nvidias stereoskopischer 3D-Technik 3D Vision auf den Markt,
um der durch die Shutter-Technik im 3D-Modus halbierten Bildwie-
derholrate pro Auge entgegenzuwirken. Heute spielt zwar kaum je-
mand regelmaRig in stereoskopischem 3D, die 120-Hertz-TFTs ha-
ben aber eine (stetig wachsende) Fan-Gemeinde gefunden. Denn
beim herkémmlichen Spielen ohne 3D-Brille lassen sich die vollen
120 Hertz fiir beide Augen nutzen. Mit 120 fps wirken schnelle Be-
wegungen und Drehungen um die eigene Achse sichtbar stabiler
und ruhiger als mit 60 fps - allerdings muss der PC auch entspre-
chend leistungsfahig sein, damit sich ein 120-Hz-Display wirklich
lohnt. Wir testen mit dem BenQ XL2720T und
dem Asus VG248QE (der sogar 144 Hertz schafft)
die zwei neuen TFTs dieser Bauart. Durch den
nachlassenden 3D-Hype gibt es heute zwar we-
niger 120-Hertz-TFTs als noch vor zwei Jahren,
unserer Meinung nach verkennen die Hersteller
(mit wenigen Ausnahmen wie Asus oder BenQ) aber die Bedeutung
einer Bildwiederholrate jenseits der 60 Hertz, die weit mehr fiir
Spieler bringt als nur die stereoskopische 3D-Darstellung.

Der 500 Euro teure 27-Z6ller BenQ XL2720T schldgt genau in diese
Kerbe: Das 120-Hertz-TN-Panel ist mit einer gemessenen Reaktions-
zeit von nur 5,9 Millisekunden beim Wechsel von Schwarz zu WeiRR
und zuriick der schnellste TFT, den wir jemals im Test hatten. Dazu
kommt die dank 120-Hertz-Modus extrem stabile Darstellung ra-
santer Drehungen und Schlenker, sodass sich in der Praxis ein abso-
lut fliissiges und verzégerungsfreies Spielerlebnis einstellt. Eine
ebenso prazise Darstellung selbst hektischster Szenen haben wir
bislang nur bei der etwas alteren 24-Zoll-Variante XL2420T (350
Euro) erlebt, die sich bis auf die Display-GroRe praktisch nicht vom
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XL2720T unterscheidet. Wer mag, kann den Monitor auch zum
Spielen in 3D nutzen, da er Nvidias 3D Vision (2) unterstitzt, die
Shutter-Brille und der Infrarot-Sender liegen allerdings nicht bei
und schlagen mit etwa 130 Euro zusatzlich zu Buche - ein weiteres
Indiz dafiir, dass auch BenQ die 3D-Technik nicht (mehr) als wichti-
gen Verkaufsgrund fiir den XL2720T sieht.

Neben der Reaktionszeit macht das TN-Panel auch bei den Bildqua-
litdtsmessungen eine gute Figur. Zwar sind Farbtreue und Blickwin-
kelstabilitat im Vergleich zu den IPS-Panels der anderen TFTs im Test
spiirbar eingeschrankt und der XL2720T eignet sich auch nach einer
Kalibrierung nicht zur Bildbearbeitung. Die mit 90 Prozent sehr
gleichmaRige Ausleuchtung und der hohe Kontrast von 935:1 las-
sen das TN-Panel aber auch im IPS-Vergleich sehr gut aussehen. Im
Werkszustand ist die Helligkeit (wie bei fast allen TFTs) zwar viel zu
hoch eingestellt und die Farben wirken tiberstrahlt und ausgewa-
schen. Durch das Anpassen der Einstellungen Idsst sich das aber be-
heben und die Darstellung wird wesentlich ausgewogener. Vor al-
lem wenn die Funktion »Black Equalizer« aktiviert ist, sollten Sie
sich nicht tiber hellgrau wirkendes Schwarz wundern - der »Black
Equalizer« hellt dunkle Stellen in Spielen auf, um im Schatten lau-
ernde Gegner aufzudecken. Das funktioniert in der Praxis auch,
geht allerdings sehr zu Lasten einer ausgewogenen Darstellung.

Die Bedienung des XL2720T ist vorbildlich. Nach dem Beriihren der
am rechten Bildschirmrand untergebrachten Sensortasten werden
diese zum einen beleuchtet, zum anderen erscheint direkt neben
der entsprechenden Taste deren jeweilige Funktion. Alle Einstellun-
gen lassen sich zudem in Profilen speichern und auch tauschen
oder aus dem Internet herunterladen. Um schnell zwischen drei
Voreinstellungen zu wechseln, liegt eine Kabelfernbedienung bei.

Das Display des XL2720T lasst sich nicht nur neigen, sondern auch
drehen und in der Hohe verstellen, selbst eine Pivot-Funktion be-
herrscht der stabile StandfuR. AuBerdem ist nicht nur das Display
selbst entspiegelt, sondern auch der Rahmen und der schmale Rand
direkt um das Display herum, was st6-
rende Reflexionen auch in sehr hellen

SCh nEIISter Umgebungen verhindert. Der einzige Kri-

? tikpunkt bleibt damit die fiir ein 27-Zoll-
TFT der We":' Display geringe Full-HD-Aufl6sung

(1920x1080), die zu einer relativ geringen
Pixeldichte fiihrt (siehe Kasten rechts), sodass Sie bei genauem
Hinsehen in Dokumenten und auf Internetseiten die einzelnen Pixel
erkennen kdnnen - hier bieten die hoher auflosenden TFTs mit
2560x1440 Pixel im 27-Zoll-Format eindeutig mehr Komfort. Deren
hohere Auflosung verlangt CPU und Grafikkarte aber auch wesent-
lich mehr ab - insofern ist die Full-HD-Auflésung des XL2720T fiir
Spieler eindeutig die bessere Wahl, insbesondere mit 120 fps.

Unterm Strich ist der BenQ XL2720T einer der besten Spieler-TFTs.
Die Reaktionszeit ist Spitze, die Bildqualitat fir ein TN-Panel er-
staunlich gut und die Flexibilitat hinsichtlich Dar- und Einstellung
vorbildlich. Dazu kommt noch die optionale Unterstiitzung von Nvi-
dias 3D Vision 2. Der Preis bewegt sich mit 500 Euro fiir ein TN-Pa-
nel mit 27 Zoll aber ebenfalls auf Spitzenniveau.

Die Bedienung
des XL2720T ist
dank beleuch-
teter Tasten
samt daneben
eingeblendeter
Funktion sehr
intuitiv.

Schwerpunkt EalABINATS

Scharfere Bilder

Die hohere Auflédsung und Pixeldichte von Monitoren mit mehr
als 1920x1080 Bildpunkten macht sich in Spielen durch deutlich
scharfere Konturen und feiner aufgeldste Texturen bemerkbar.
27-Zoll-Monitore mit einer Auflésung von 2560x1440 Bildpunk-
ten packen 108,8 Pixel auf einen Zoll (ppi, points per inch). Die
gleichgroBen Full-HD-Kollegen schaffen lediglich 82 ppi. Die ho-
here Pixeldichte zeigt sich besonders deutlich in der Nahaufnah-
me. Von der enormen Pixeldichte heutiger Smartphones sind PC-
Monitore jedoch noch ein gutes Stiick entfernt, hier sind
mittlerweile PPI-Werte von liber 400 moglich.

EE

m?;"rpollert 1920x1080
E ;

Asus bietet mit dem 300 Euro teuren VG248QE ebenfalls einen Mo-
nitor mit einer Bildwiederholrate jenseits von 60 Hertz an. Der
VG248QE schafft sogar 144 statt 120 Hertz, allerdings ist sein TN-
Panel nur 24 statt 27 Zoll groR. Bei der Reaktionszeit steht der Asus
VG248QE dem XL2720T dagegen nicht nach: Mit 6,1 Millisekunden
schaltet er in der Praxis genauso rasend schnell (XL2720T: 5,9 ms)
und zeigt selbst in extrem rasanten Spielen keinerlei Schlieren oder
Kantenunscharfe. Zwischen 144 und 120 Hertz bemerken wir aber
keinen Unterschied, beide Modi wirken stabil und verzégerungsfrei,
fiir Geschwindigkeitsfetischisten ist der Asus-TFT also eine gute
Wahl. Zudem unterstiitzt auch er Nvidias 3D Vision 2, Shutter-Brille
und IR-Sender liegen aber wie beim BenQ-Monitor nicht bei.

Bei der Bildqualitat patzt der VG2480QE ebenfalls nicht, die Aus-
leuchtung ist mit 84 Prozent gleichmaRig, die maximale Helligkeit

Bildmodus

Arweigemodirs

197[5:4)

19°8 (16:10)

| 215" 16:9)

=
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Spielekompatibilitat bei 21:9

Bislang gibt es nur wenige 21:9-Monitore. Dementsprechend selten finden sich Gerate
mit diesem Seitenverhaltnis auf den Schreibtischen von Spielern. Die meisten Spiele un-
terstiitzen das Format jedoch bereits. Die untenstehende Tabelle liefert Ihnen einen Uber-
blick zu den 20 beliebtesten Spielen der Gamestar-Leser und ihre 21:9-Kompatibilitat.

21:9 kompatibel Probleme

das Bild in 16:10 leicht, sodass Kreise wie
Eier wirken oder aber die Spiele zoomen
leicht in das Bild hinein und verschenken
so wertvollen Bildschirmplatz.

Neuester Trend in Sachen Breitbild sind
Monitore im Kinoformat 21:9. Vor allem in
Filmen zahlt sich ein derart breiter Monitor
aus, da es keine schwarzen Balken am obe-
ren und unteren Bildschirmrand mehr gibt.

Allerdings bietet die neue Breite auch hand-

feste Nachteile, denn zum einen nimmt ein

21:9-TFT annahernd den Platz eines 30-Z6l-

lers auf dem Schreibtisch ein, besitzt aber
nur die Hohe von 22-Zoll-Modellen. In

Spielen kann die immense Breite Vorteile

beim Sichtfeld bringen, aber auch die Nach-

teile wiegen schwer. Zum einen kostet die
Auflésung von 2560x1080 rund 30 Prozent
mehr Leistung als Full HD, zudem kénnen

nicht alle Spiele etwas mit dem {iberbreiten

Bildformat anfangen. Von 20 getesteten

Spielen funktionierten die meisten zwar

problemlos und erweiterten das Blickfeld,

einige Titel machen aber Probleme (siehe

Tabelle links auf dieser Seite).

So stiirzt Starcraft 2 in 2560x1080 bei jedem
Spielstart ab, Far Cry 3 verzerrt das Bild sicht-

bar und in Skyrim kénnen wir erst nach
manueller Anpassung der ini-Datei unter

»Dokumente\My Games\Skyrim« in der na-

tiven Auflésung spielen. Uberhaupt verlan-
gen einige Spiele nach kleinen Tricks, um sie

Battlefield 3 * %k *

Bioshock Infinite * %k *

Borderlands 2 * HUD-Elemente nicht ganz am Rand

Crysis 3 * k%

Diablo 3 * % geht nur im Fenster-Vollbildmodus, nicht im

Vollbild; das kostet etwas Leistung

Dirt 3 * % *

Far Cry 3 * Bild wird gestreckt

Fifa 12 * Bild oben und unten abgeschnitten
Spielelemente teilweise nicht sichtbar, z.B.

Schussstarkenbalken

Guild Wars 2 * % *

Herr der Ringe Online * % X

Hitman Absolution * % Kk

League of Legends * % *

Need for Speed Most Wanted * % %

Project Cars * * *

Skyrim * % nicht im Launcher auswahlbar,
manuell in ini-Datei zu editieren, dann aber

problemlos
Sleeping Dogs * * Zwischensequenzen nur in 16:9,
HUD-Elemente nicht ganz am Rand

Starcraft 2 - stiirzt ab

The Witcher 2 * Bildverhaltnis bleibt bei 16:9

Tomb Raider * % Bildformat muss auf Automatik stehen

Torchlight 2 * % %

zum 21:9-Format zu lberreden. In Tomb
Raider miissen wir zum Beispiel erst manuell

mit 356,9 cd/m? enorm. Die Farbraumabdeckung gelingt TN-typisch
nur eingeschrankt, in Spielen und Filmen stort das aber nicht. Die
Pixeldichte geht angesichts der 24-Zoll-Diagonale und Full-HD-Auf-
I6sung in Ordnung. Verzichten miissen Sie im Vergleich zum BenQ
XL2720T auf die detaillierten Bildskalierungsoptionen.

Der sehr flexible Standful’ bietet eine Hohenverstellung und lasst
Sie das Display neigen sowie drehen, Pivot unterstiitzt er eben-
falls. Die Oberflachen von Monitorrahmen und Standful? reflek-
tieren zwar, der schmale Rand direkt um das Display ist aber mat-
tiert. Die Verarbeitungsqualitat geht in Ordnung,
der StandfuB funktioniert zuverlassig, knarrt aber
etwas. Der VG248QE setzt auf traditionelle Taster
am unteren Bildschirmrahmen mit aufgedruckter
Beschriftung. Eine spezielle Funktion fiir Spieler
bringt der Asus VG248QE auch mit: Auf Wunsch
blendet der Monitor exakt in der Bildschirmmitte ein Fadenkreuz
ein, was das Zielen aus der Hifte vereinfachen soll. Fiir 300 Euro
ist der Asus VG2480QE eine vergleichsweise gilinstige 120-Hz-
Alternative zur gangigen TN-Standardkost mit extrem kurzer
Reaktionszeit, flexiblem StandfuB sowie fiir ein TN-Panel guter
Bildqualitat — ein gelungenes 144-Hz-Angebot!

Breit, breiter, 21:9

Laut der letzten Steam-Hardwareumfrage nutzen knapp 31 Pro-
zent aller Teilnehmer einen Monitor mit 1920x1080 Bildpunkten
im 16:9-Format, einer aktuellen Umfrage auf GameStar.de zufolge
haben sogar 60 Prozent einen Full-HD-Monitor. Verglichen mit
16:10-Modellen bieten die 16:9-Varianten zwar etwas weniger
Bildinformationen in der Hohe, Filme und Spiele nutzen die vor-
handene Bildflache aber besser aus. So verzerren einige Spiele wie
Call of Duty: Modern Warfare 2 oder Battlefield: Bad Company 2

116

Flexibilitat ist

wichtig

»Hertz« gibt die Anzahl sich wiederholender Vorgénge pro Sekunde an. Im Fall von TFTs also die Bildaufbaurate pro Sekunde.

das Bildformat auf »automatisch« einstellen,
sonst wird das Bild unschon gestreckt.
Diablo 3 hingegen kann mit der Auflésung im Vollbild gar nichts an-
fangen, sodass kein Weg uiber die Einstellung »Vollbild im Fenster«
vorbeifiihrt, was etwas Leistung kostet. In Borderlands 2 bleiben die
Anzeigen an der gleichen Stelle wie bei einer 16:9-Aufldsung, bei
21:9 also stérend zentral. An dem gleichen Problem krankt auch Slee-
ping Dogs. Und in Fifa 12 schneidet das Spiel in 21:9 das Bild einfach
oben und unten ab, was unter anderem dazu fiihrt, dass wir unseren
Schussstarkebalken nicht mehr sehen. Wenn 21:9 aber von Spielen
korrekt umgesetzt wird, sehen wir deutlich mehr vom Geschehen. So
erspahen wir in Battlefield 3 zum Beispiel freundliche und feindliche
Spieler wesentlich friiher — ein echter Vorteil. Auch
in Crysis 3, Bioshock Infinite oder etwa Guild Wars 2
profitieren wir von dem breiteren Sichtfeld.

Mit dem LG Flatron 29EA93, dem Philips 298P4QJEB
und dem AOC 02963P haben wir drei 21:9-Monito-
re mit Preisen von 450 bis 550 Euro im Test. Giinstigster Testkandidat
ist der 450 Euro teure AOC Q2963P, der sich in Sachen Bildqualitat
aber nicht hinter den teureren Kandidaten verstecken braucht. Im
Labor ermitteln wir eine Reaktionszeit von 17,8 ms, was fiir maRig
schnelle Spiele ausreicht, von der Herstellerangabe 6 ms aber weit

So sinnvoll 21:9 fur
Kinofilme auch ist, die
meisten Youtube-Kanile
strahlen 16:9 aus. Auf
21:9-TFTs haben diese Vi-
deos im Vollbild schwarze
Balken links und rechts.
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Schwerpunkt EglaINATS

entfernt ist. In flotten Shootern wie Battlefield 3 oder gar Quake Live  bei der Bildqualitat keine Schwachen entlocken. So strahlt der Mo-

kommt es trotz aktivierter Overdrive-Funktion haufiger zu Schlieren-  nitor mit maximal 228 cd/? auch fiir sonnige Platze noch hell ge-

bildung, Spielern schneller Titel raten wir daher vom Kauf ab. nug. Die Reaktionszeiten des LG-Displays von 15,1 ms sind fiir an-
spruchsvolle Spieler aber wieder deutlich zu lang.

In Sachen Bildqualitat Gberzeugt das IPS-Panel nicht ganz, die maxi-

male Helligkeit von 191,8 cd/m?2 hinkt der Konkurrenz ein ganzes Wem die Darstellung des Flatron 29EA93 nicht passt, der kann die
Stiick hinterher, der Kontrast von 814:1 geht hingegen in Ordnung.  Bildqualitat entweder manuell an die eigenen Vorlieben anpassen
Abstriche missen Sie ebenfalls bei der Helligkeitsverteilung ma- oder eines der vier voreingestellten Profile benutzen. Die taugen in
chen, denn die fillt nicht besonders gleichmaRig aus und offenbart ~ unseren Augen aber wenig, da vor allem die Schriftdarstellung

vor allem an den Seitenrdndern helle Lichthéfe. Das Bedienmenii sichtbar leidet. Reduzieren wir die Auflésung von 2560x1080 auf
erweist sich als komfortabel, denn neben den Tasten blendet der 1920x1080, dann liefert der LG Flatron 29EA93 noch immer ein soli-

Monitor die zugehdrige Funktion auf dem Monitor ein, die entspre-  des Bild ab, allerdings wird es stark gestreckt. Wer das nicht mochte,
chenden Symbole sind allerdings niedrig aufgeldst. Bis auf die
Neigung des Monitors kénnen Sie den AOC-TFT nicht verstellen,

Hoéhenverstellung und Pivot-Funktion bietet von den drei geteste- Auﬂﬁsungen |m Vergleich
ten 21:9-Modellen nur der Philips 298P4QJEB.

Je groRRer die Auflosung, desto groRRer die Bildflache. Dabei zei-
gen hohere Auflésungen nicht zwangsweise mehr vom Bild, das
Gezeigte ist aber groBer. Die schematische Darstellung verdeut-
licht Ihnen, wie viel digitale Arbeitsflache Sie durch héhere Auf-
I6sungen zusatzlich erhalten.

Wie so oft verunstalten die eingebauten Voreinstellungen das Bild
mebhr, als dass sie es bereichern — wir empfehlen die sRGB-Einstel-
lung oder selber Hand anzulegen. Als Besonderheit verfiigt der AOC
Uber einen MHL-Anschluss. Per MHL kénnen wir Audio- und Video-
formate von mobilen Geraten wie Smartphones oder Tablets auf
dem Monitor abspielen und gleichzeitig den Akku laden lassen.

Mit 500 Euro liegt der LG 2560 x 1440
Flatron 29EA93 im Mit-
telfeld der drei 21:9-Mo-
nitore und kostet so viel
wie ein 27-Z6ller mit der
hoheren Auflésung von 2540x1440 Bildpunkten. Im Test machte
das IPS-Panel einen tollen Eindruck, vor allem die Farbtreue und
Blickwinkelstabilitat kénnen sich sehen lassen. Filigrane Farbverlau-
fe 16st das Display fein auf, ohne dass Farben ineinander flieRen
oder absaufen - der AOC schneidet hier etwas schlechter ab. Selbst
in synthetischen Testprogrammen konnten wir dem Flatron 29EA93

21:9 funktioniert nicht

immer problemlos

1920 x 1080

Bestell-Hotline: 0851-21553690 - www.hardware4u.net

Samtliche PGs werden mit qualitativ hochwertigen Déammmatten (aufer Light-Serie), Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Copyri rdware4u.net - Thomas Eidinger
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»Vor allem bei der
Verarbeitung sowie
der Lautstdrke hat
der 1500 Euro-PC die
Nase vorn.«

CT 18/2012

»Der Gamers Dream
4.1 Air fiihrt vor, was
mit PC-Technik von
der Stange méglich
ist, wenn man die

Fos "
J

» i

!

DU HAST DIE PERFEKTE WAFFE.
Beherrsche DIE TUNNEL.

RUSTE DICH FUR METRO: LAST LIGHT®
MIT GEFORCE® GTX. HOL DIR DAS SPIEL GRATIS.

cT
05/2012

»Wer die Investition
nicht scheut, bekommt
Kom.pon.enten N nicht nur einen rasend
umsichtig auswahlt, schnellen, sondern

auf Details achtet und auch leisen und
L ein iip?iges Budget CBfare liebevoll montierten
GTX oA, € spendiert.« GTX PC mit viel Prestige.«

Gamers Dream Revision 4.1 Air Gamers Dream Revision 4.3 Air

H Intel Core i5-3570K @ 4200 Extreme M intel Core i7 3930k @ 4000 Extreme

B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

HMSI Z77A-GD55 M Asus P9X79 Pro

B NVIDIA GEFORCE GTX 680 @ Ultra - silent B NVIDIA GEFORCE GTX 670 @ Ultra - silent
M 120GB Samsung SSD 840 Series M 120GB Samsung SSD 840 Series

M 1000GB Seagate S-ATA IlI M 1000GB Seagate S-ATA Il

M LG GH-24NS B LG GH-24NS

M Onboard Sound M Onboard Sound

M Lian Li PC-9F M Lian Li PC-Z60

M 480W be quiet! Straight Power E9 CM - silent H 580W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit
M 2 Jahre Gewahrleistung M 2 Jahre Gewahrleistung

NVIDIA
GEFORCE’
GTX

ULTRA SILENT AND ab € 1 .499,- ULTRA SILENT AND ab € 2.099,-
HIGH PERFORMANCE ¢ oder ab 49,80 €/mtl." HIGH PERFORMANCE oder ab 67,80 €/mtl."

1) Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Santander Consumer Bank bei einer Laufzeit von 36 Monaten zu einem effektiven Jahreszins ab 10,9 %.

*Esgelten
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kann entweder liber den Grafiktreiber oder im Monitor-Meni unter
»Ratio« eine native Darstellung erzwingen, dann aber blendet der
29-Zo6ller links und rechts dicke schwarze Balken ein.

Anschluss an den PC findet der LG Flatron 29EA93 per DVI, HDMI
oder Displayport. Wollen Sie den Monitor per DVI mit lhrem PC
verbinden, sind Sie zwingend auf das mitgelieferte Dual-Link-DVI-
Kabel angewiesen, da herkdmmliche DVI-Kabel mit der hohen Auf-
I6sung liberfordert sind. Wie das AOC-Pendant besitzt auch der Phi-
lips eine MHL-Schnittstelle fiir mobile Gerate. Nettes Extra: An der
glanzend weiBen Riickseite des edel aussehenden LG-TFTs findet
sich noch ein USB-3.0-Hub mit drei Anschliissen.

Die meisten Kinofilme werden im extremen Breitbildformat von 2,35:1
produziert, Bildschirme mit einem Bildformat von 16:9 zeigen diese mit
schwarzen Balken am oberen und unteren Rand an. Neue 21:9-Monitore

Bildqualitat ist

Fiir den Philips 298P40QJEB miissen Sie am tiefsten in die Tasche
greifen, im Gegenzug bietet der 550 Euro teure 29-Z6ller Hohenver-
stellung, Pivot-Funktion und vier USB-3.0-Anschliisse an der linken
Gehauseseite. Auf der rechten Seite
befinden sich die Videoanschliisse DVI,
HDMI und Displayport. Wie bei den an-
deren 21:9-Monitoren sorgt auch im
298P40QJEB ein IPS-Panel fiir schéne Bil-
der, das mit einer Homogenitat von 91
Prozent gleichmaRig ausgeleuchtet wird und in dieser Kategorie
den besten Wert aller im Test befindlichen Monitore erreicht.

Trumpf

Uber die MenUioption »Smart Response« beeinflussen wir die Inten-
sitdt des Overdrive und somit die Reaktionsgeschwindigkeit des
Displays. Wie der AOC Q2963P schaltet auch Philips 298P4QJEB mit
deaktiviertem Overdrive gemachlich, halbwegs spieletauglich wird
der Philips-Monitor erst auf der hochsten Stufe mit 15,4 ms. Aller-
dings wird die Darstellung kontrastreicher Kanten bei sehr schnel-

kommen ohne die schwarzen Flachen aus.

len Drehungen sichtlich unscharf, sodass wir Shooter-Freunden
auch bei diesem Display empfehlen, zuerst einmal probezuspielen.

Alles in allem beeindrucken die 21:9-Monitore mit ihrer extremen
Breite und viele Spiele nutzen den zusatzlichen Platz, um das Sicht-
feld horizontal zu erweitern. Vor allem in Shootern wie Battlefield 3
sehen wir seitlich mehr und haben dadurch minimale Vorteile in
Gefechten, da wir den Gegner friiher entdecken. Allerdings haben
auch einige Titel Probleme mit der Uberbreite und stiirzen (wie
Starcraft 2) einfach ab oder zeigen (wie Fifa 12) spielrelevante In-
halte nicht an. GroRter Kritikpunkt an den Mega-Monitoren ist die
vergleichsweise langsame Reaktionszeit, keines der drei getesteten
Modelle erreicht auch nur annahernd die Werte schneller TFTs mit
TN-Panels. Am besten gefallen hat uns der Philips 298P4QJEB, der
von allen 21:9-Monitoren das beste Bild bietet und mit umfangrei-
chen Einstellungsmoglichkeiten aufwartet.

Spiele-Vergleich: 21:9 vs. 16:9

Im Test zeigten die meisten Spielen keine Probleme im Umgang mit der extremen Breitbild-Auflosung von 21:9, einige Titel leiden aber unter
Darstellungsfehlern. Wir zeigen drei Spiele, die exemplarisch fiir die 20 meist gespielten Titel der GameStar-Leser stehen.

Battlefield 3 profitiert in 21:9 von der hoheren
Bildbreite und zeigt sichtbar mehr der Umgebung.

Auch das Rollenspiel Skyrim nutzt die zusatzliche
Bildbreite fiir mehr Rundumsicht.

Fifa 12 schneidet das Bild in 21:9 unvorteilhaft ab.
So entgehen uns wichtige Einblendungen.

118 Daserste LC-Display wurde bereits 1968 gebaut.

GameStar 07/2013



Full HD ist nicht genug

Zwar bieten hochauflésende Monitore mit 2560x1440 Pixeln ge-
geniiber den 21:9-Vertretern mit 2560x1080 nochmals rund ein
Drittel mehr Bildpunkte, das 16:9-Format bleibt aber identisch zu
den gangigen Full-HD-TFTs. Gegentiiber TFTs mit 1920x1080 Bild-
punkten erhoht sich bei den 1440er-Modellen die Anzahl der Pixel
um fast 80 Prozent, das Bild wirkt sichtbar scharfer. Allerdings ver-
langen die hochauflésenden Monitore auch nach einer extrem leis-
tungsfahigen Grafikkarte, denn die Anspriiche an den Pixelbe-
schleuniger steigen ebenfalls entsprehend. In unseren Benchmarks
mit Anno 2070, Battlefield 3 und Crysis 2 sinken die Bilder pro Se-
kunde mit einer Geforce GTX 680 im Schnitt um 36 Prozent, wenn
wir in 2560x1440 statt in Full HD spielen. Im Gegenzug erhoht sich
aber die Bildqualitdt immens, da ein 27-Zoll-TFT mit 2560x1440
Bildpunkten eine Pixeldichte von 109 ppi erreicht, ein Full-HD-TFT
mit 27 Zoll jedoch nur 82 ppi. Zum Vergleich: Moderne Smartpho-
nes wie das HTC One quetschen 469 Bildpunkte auf ein Quadrat-
zoll. Fiir PC-Verhaltnisse ist aber schon der Sprung auf knapp liber
100 ppi eine gewaltige Verbesserung bei Diagonalen ab 24 Zoll.

Im Test haben wir zwei dieser WQHD-Monitore
von Asus und liyama. Wahrend der Asus PB278Q
rund 500 Euro kostet, gibt es den liyama Prolite
XB2776QS fiir 30 Euro weniger. Asus packt in den
PB2780Q mit 16:9-Format ein PLS-Panel mit einer
Auflésung von 2560x1440 Pixeln und LED-Hinter-
grundbeleuchtung. Im subjektiven Bildvergleich schneidet der
Asus-TFT gut ab, die maximale Helligkeit reicht auch fiir das Spielen
und Arbeiten untertags aus - zumal das Display wirksam entspie-
gelt wurde und kaum Reflektionen zeigt. Der Kontrast ist mit 936:1
vergleichsweise hoch, die Bildausleuchtung gerat mit 80 Prozent
aber etwas ungleichmaRig. In sehr dunklen Szenen macht sich zu-
dem die Hintergrundbeleuchtung mit leicht wahrnehmbaren Licht-
hofen am linken und rechten Bildschirmrand bemerkbar.

Die von Samsung entwickelte PLS-Technik sorgt fiir breite Blickwin-
kel und eine gute Farbdarstellung. Asus gibt fiir den PB278Q eine
Reaktionszeit von 5 ms (Grau zu Grau) an.
Im Labor messen wir 14,3 ms beim an-

Pixel sind

Schwerpunkt EalAGINASE

Auflosungen im FPS-Vergleich

Hohere Auflésungen stellen immer auch hohere Anforderungen
an die Grafikkarte. Im Vergleich zur weit verbreiteten Full-HD-
Einstellung mit 1920x1080 Pixeln laufen Spiele auf 21:9-Monito-
ren mit 2560x1080 Bildpunkten rund 20 Prozent langsamer. In
der 21-Zoll-Auflésung 2560x1440 sacken die Bilder pro Sekunde
nochmals um 20 Prozent ab.

11920x1080 2560x1080 2560x1440

ruckelt gut spielbar

Anno 2070 | —

(max. Details, 41,0

AA An/8xAF) 320
Battlefield 3 I —
(max. Details 584
4xAA/T6XAFS 86

Crysis 2 I S m—css

(max. Details 516

4xAA/16XAFS 203

0 0 20 30 40 50 60 70 80 fps

Testsystem: Core i7 2600K, Geforce GTX 680, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus 1V,
Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit

nem digitalen DVI-Anschluss auch einen HDMI- sowie Displayport-
Eingang. Vorbildlich: Neben einem DVI-Kabel liegen auch die pas-
senden Strippen fiir HDMI und Displayport im Karton.

liyama zeigt sich da beim Prolite XB2776QS knausriger und packt
dem 470 Euro teuren 27-Z6ller nur ein VGA- sowie ein DVI-Kabel
bei. Abgesehen vom leicht abgespeckten Zubeh&ér macht aber auch
der liyama-Monitor einen richtig guten Eindruck — sowohl beim
Spielen als auch bei den Messungen im Labor. Mit 1.095:1 erreicht
der Prolite XB2776QS den hochsten gemessenen Kontrast in unse-
rem Testfeld und auch die maximale Helligkeit von 354,7 cd/m?
liegt teils deutlich vor der Konkurrenz. Damit strahlt der hochauflé-
sende XB2776QS selbst fiir sehr helle Arbeitsum-
gebungen stark genug, die matte Oberflache un-
terbindet storende Reflektionen zuverldssig.

teuer

In Spielen reagiert der liyama mit gemessenen
15,8 ms minimal langsamer als der Asus PB278Q
(14,3 ms), sichtbare Schlieren produziert aber auch der Prolite XB-
2776QS nicht. Das IPS-Panel sorgt fiir kraftige Farben und verfalscht
diese auch bei groBeren Positionsveranderungen nicht. Wie die
meisten im Test befindlichen Monitore besitzt auch der liyama ein
entspiegeltes, mattes Display, das auch fiir helle Raume geeignet ist.
Durch die Hohenverstellung sowie das vollstandig dreh- und neig-
bare Display ldsst sich der liyama perfekt an die eigene Sitzposition
anpassen. Ebenso umfangreich fallt die Anschlussvielfalt aus, denn
mit VGA, DVI, HDMI und Displayport bietet der 27-Zéller alle aktuel-
len Schnittstellen, auch wenn wohl nur die wenigsten den analogen
VGA-Anschluss nutzen werden, da sich die Bildqualitdt damit sicht-
bar verschlechtert. Einen integrierten USB-
Hub, wie ihn zum Beispiel der LG Flatron

spruchsvolleren Wechsel von Schwarz zu
Weill und wieder zuriick. Zwar héren sich
14,3 ms vergleichsweise lang an, zumal wir
mit dem Asus VG248QE und dem BenQ
XL2720T auch (TN-)-Monitore mit gemesse-
nen 6 ms im Test haben, beim Spielen fiel
uns die vermeintliche Tragheit des PB278Q
aber nicht auf - Schlieren oder Kanten-
unscharfe trat weder in Battlefield 3 noch
in Tomb Raider oder Fifa 13 auf.

29EA93 bietet, vermissen wir aber - der
Komfortgewinn ist nicht zu unterschatzen.

21 Zoll >
29 Zoll

Hendrik Weins
Redakteur Hardware
hendrik@gamestar.de

Grof3e Unterschiede gibt es letztendlich
nicht zwischen dem Asus PB2780 und dem
liyama XB2776QS. Zwar liefert der liyama
extrem gute Werte im Labor, doch in der
Praxis machen die hohen Helligkeits- und
Kontrastwerte keinen relevanten Unter-
schied - es sei denn der Monitor steht auf
der Veranda oder dem Balkon. In Sachen
Spieletauglichkeit liegen beide TFTs gleich-
auf, ebenso bei der Bedienung und den um-
fangreichen Einstellungsmoglichkeiten. Uns
gefallt der Asus optisch etwas besser, aber
das ist nun wirklich Geschmackssache.

21:9 finde ich ein extrem spannendes For-
mat, die zusatzliche Bildbreite macht in vie-
len Spielen wirklich etwas aus. Allerdings
sind mir die Uberbreiten 29-Z6ller zu flach,
denn in der Hohe entsprechen sie einem
22-Zoll-TFT. Daher wiirde ich derzeit zu ei-
nem 27-Zoll-Monitor mit 2560x1440 Pixeln
greifen, preislich liegen die mit den 21:9ern
auf einem Niveau, haben aber wesentlich
mehr Platz in der Hohe.

In Sachen Ausstattung lasst der Asus
PB278Q kaum Wiinsche offen. Der 27-Z6ller
verfligt Uber einen drehbaren StandfufR mit
Hohenverstellung und Pivot-Funktion und
bietet neben dem analogen VGA- und ei-

GameStar 07/2013 Einige wenige Spieler schwdren noch immer auf Réhrenmonitore, da der Bildaufbau bei diesen komplett verzogerungsfrei erfolgt.
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RGOV Schwerpunkt

Die »Ambi Glow«-LEDs des Philips Gioco 278G4DHSD
beleuchten die Wand hinter dem TFT entweder farblich
passend zum jeweiligen Bildschirminhalt, was die Atmo-
sphare in Spielen und Filmen steigert. Oder Sie leuchten
in Tageslichtweil3, was die Augen durch den verringerten
Kontrast zwischen Bildschirm und Hintergrund entlastet.

TFT mit Pfiff

Neben all den rasend schnellen, hochauf-
I6senden oder extrem breiten Displays in
diesem Test wirkt der Philips Gioco
278G4DHSD auf den ersten Blick etwas fehl
am Platz: Mit Full-HD-Auflésung und 27
Zoll Diagonale sowie einer Bildwieder-
holfrequenz von 60 Hertz bietet er anschei-
nend keinerlei Besonderheiten. Unserer

Meinung nach ist der Philips-TFT aber eine interessante Alternative
fiir Spieler, die auf 120-Hertz-Modus oder extreme Aufldsungen
verzichten konnen, allerdings auch kein TN-Panel von der Stange
wollen. Zum einen nutzt der 278G4DHSD ein IPS-Panel, das in Kom-
bination mit der spiegelnden Oberflache vor allem abends und in
abgedunkelten Raumen zu einer erfreulich brillanten und satten
Farbwiedergabe fahig ist. Zum anderen sind die Reaktionszeiten
des IPS-Panels zwar langer als bei gangigen TN-Panels, mit 12,1 Mil-
lisekunden beim Wechsel von Schwarz zu WeiR (und zuriick) schal-

schnellen Titeln eine leichte Kantenunscharfe wahr, fiir den Grol3-
teil aller Spiele schaltet das Panel aber schnell genug.

Auch die Messwerte hinsichtlich der Bildqualitat tiberzeugen: Die
Farbtreue ist besser als bei der TN-Konkurrenz, der Kontrast mit
1.020:1 durchweg extrem hoch, was das Panel vor allem der guten
Schwarzdarstellung zu verdanken hat. Einzig die Ausleuchtung ist
unseren Messungen nach mit 82 Prozent etwas ungleichmaRig,
subjektiv nehmen wir davon aber nichts wahr. Auch in dunkler Um-

tet es aber schneller als die IPS-Konkurrenz, die meist bei 15 Millise-
kunden und mehr liegt. Im Praxistest nehmen wir nur bei sehr

gebung wirken schwarze Flachen auf dem Monitor gleichmaRig
ohne sichtbar hellere Bereiche. Alleinstellungsmerkmal des Philips

Test-
Ergebnisse

&
B ——

298P4QJEB

VG248QE

Testsieger

XL2720T

Prolite XB2776QS

Hersteller / Preis  BenQ/ 500 Euro Philips / 550 Euro Asus/ 310 Euro liyama / 470 Euro

Technische Angaben

GroBe / Auflosung / Panel 27 Zoll / 1920x1080 (120 Hz) /TN 29 Z0l1 / 2560x1080 (60 Hz) / IPS 247011/ 1920x1080 (144 Hz) /TN 27 Zoll / 2560x1440 (60 Hz) / IPS
Reaktionszeit (Hersteller / gemessen) / Entspiegelt  1ms/ 59 ms/ja 5ms/ 154ms/ja Tms/6,1ms/ja 5ms/158ms/ja
Hohenverstellbar / Neigbar / Drehbar / Pivot  ja/ja/ja/ja jaljaljalja jaljaljalja jaljaljalja
Max. Helligkeit / Homogenitét / Kontrast  232,7 cd/m?/90 %/ 935:1 228,0 cd/m?/91%/902:1 356,9 cd/m? / 84 % / 950:1 354,7 cd/m? / 86 % / 1095:1
Stromverbrauch / Gewicht 32,9 Watt /7,5 kg 44,2 Watt /8,6 kg 34,1 Watt /5,5 kg 46,1 Watt /8,8 kg

Anschliisse / Extras  DVI, HDMI, DP, VGA / 3D Vision, USB, Fernbed. ~ DVI, 2x HDMI, DP/ USB 3.0, MHL, Lautsprecher DVI, HDMI, DP / 3D Vision, Lautsprecher DVI, HDMI, DP, VGA / Lautsprecher

Bewertung
sisquatiatacso] o] s 7/
Pro & Kontra © gute Farbtreue © sehr hoher Kontrast @ sehr gute Farbtreue © sehr hoher Kontrast ~ © gute Farbtreue © sehr hoher Kontrast @ sehr gute Farbtreue © hohe Aufldsung

& extremer Kontrast © extreme maximale
Helligkeit © gleichmaBige Ausleuchtung

© hohe maximale Helligkeit © hohe maximale Helligkeit © extrem hohe maximale Helligkeit
@ sehr gleichmaBige Ausleuchtung @ sehr gleichmaBige Ausleuchtung © gleichméBige Ausleuchtung

Spieleleistung (20%)

Pro & Kontra  © voll spieletauglich © 120 Hertz © sehr © voll spieletauglich © gute Interpolation © voll spieletauglich © gute Interpolation @ voll spieletauglich © gute Interpolation
gute Interpolation © extreme Reaktionszeit ~ © gute Reaktionszeit fiir ein IPS-Panel @in  © 144 Hertz © extrem schnelle Reaktionszeit & gute Reaktionszeit fiir ein IPS-Panel @ in
© keinerlei Schlieren oder Kantenunschérfen  sehr schnellen Titeln leichte Kantenunscharfe  © keinerlei Schlieren oder Kantenunscharfen  sehr schnellen Titeln leichte Kantenunschérfe

Pro & Kontra  © sehr stabiler StandfuB © Bildformate um-  © gute Verarbeitung © stabiler Standful @ solide Verarbeitung © Bildformat teilwei- ~ © gute Verarbeitung © stabiler Standful

fangreich einstellbar © 3D Vision 2 © Profile ~ © Bildformate umfangreich einstellbar se einstellbar © 3D Vision 2 © entspiegelt
© entspiegelt © niedriger Verbrauch © entspiegelt @ hoher Verbrauch © niedriger Verbrauch

10/10 10/10 9/10

© Bildformate umfangreich einstellbar
© entspiegelt @ sehr hoher Verbrauch

Ausstattung (10%)

Pro & Kontra © DVI© HDMI © DP © Hohenverstellung © DVl © HDMI © DP © Hahenverstellung ©DVI © HDMI © DP ©DVI @ HDMI © DP © Hohenverstellung
© Pivot © Kabelfernbedienung © USB © Pivot-Funktion © MHL © USB 3.0 © Hohenverstellung © Pivot-Funktion & Pivot-Funktion
Pro & Kontra  © deutschsprachig @ iibersichtliche Menii-  © deutschsprachig @ iibersichtliche Menii-  © deutschsprachig © iibersichtliche Struktur ~ © deutschsprachig © iibersichtliche Struktur
struktur © sehr einfache Bedienung struktur © einfache Bedienung © solide Bedienung © einfache Bedienung
Fazit Dank extrem kurzer Reaktionszeit, 120-Hertz-  Ergonomisch bleiben beim 298P4QJEB keine Extrem schneller und flexibler 24-Zoll-TN-TFT  Der liyama XB2776QS iiberzeugt mit der

Modus sowie iiberraschend guter Bildqualitdt
und flexiblem Standful der momentan wahr-
scheinlich beste Spiele-TFT.

Wiinsche offen, er ldsst sich beliebig verstellen.
Das Bild des IPS-Panels ist sehr gut, die Reak-
tionszeiten nur befriedigend.

mit guter Bildqualitdt. Wem rasante Reaktions-
zeiten und 144 Hertz wichtiger sind als ein paar
Zoll Diagonale, kauft hier richtig.

besten Bildqualitdt und hoher Aufldsung, die
Reaktionszeit ist aber fiir Freunde extrem
schneller Shooter zu lahm.

Preis/Leistung Befriedigend Ausreichend Gut Ausreichend

Philips PC-Monitore werden (in Lizenz) vom Panel-Hersteller MMD entwickelt genauso wie AOC-TFTs. GameStar 07/2013

120



Schwerpunkt EalAGINASE

Gioco 278G4DHSD sind die an der Hinter- Blu-ray-Wiedergabe sowie eine beiliegende
seite integrierten LEDs (Philips nennt die Das richtige 3D-Brille, die das Polfilter-Verfahren ver-
Technik »Ambi Glow«). Je fiinf LEDs befin- B wowT Ambiente wendet. Das macht die (passive) Brille leicht
den sich links und rechts auf der Riickseite i Florian Klein sowie angenehm zu tragen und auch der
des Gioco-TFTs und dienen dazu, die Wand ’ Redakteur Hardware bei der Shutter-Technik immanente Licht-
hinter dem Monitor zu beleuchten (ohne el calestace verlust wird so umgangen, allerdings hal-
Wand im Riicken verpufft der Lichteffekt). biert sich die horizontale Auflésung. Bei Fil-

Entweder geschieht das farblich passend Vor dem Test stand fiir mich der Sieger ei- men gefallt uns der 3D-Eindruck gut, um
zum jeweiligen Bildschirminhalt oder in Ta- gentlich schon fest: BenQs XL2720T erbt das Spielen in 3D machen Sie beim
geslichtweiR. Die farblich variable Einstel- alle Vorziige der exzellenten 24-Zoll-Varian- | 378G4DHSD aber lieber einen Bogen, da die

te, jetzt sogar mit 27 Zoll Diagonale. Uber-

lung soll die Atmosphare steigern, wahrend S . s .
ung ! P '8 W raschenderweise ist mein personlicher Sie-

dlfe W(?lfSe Belguchtung die Ergor?omle er- ger aber nicht BenQs Monster-TFT, sondern tlc?nlert als Nwd@s 3D V|5|9n (2). Ergo.no—
hoht, indem s.le den Kontra§t zwischen B|I(EI— der (wesentlich giinstigere) Philips mlsch ha.t d.er Ph.I|IpS-T;FT anht allzu Y|e| zZu
schirm und Hintergrund mindert und so die 278G4DHSD - dank des nicht entspiegelten bieten, einzig neigen lasst sich das Display.

TriDef-Software um Langen schlechter funk-

Augen auf Dauer spiirbar entlastet. IPS-Displays mit seinen satten Farben und Die Bedienung per Taster am unteren Bild-
dem extrem diinnen Rahmen sowie der at- schirmrand klappt einigermafen flott, kom-
Vor allem abends schafft die riickwartige mosphdrischen Wandbeleuchtung zocke fortabler ist aber die »Smart Control«-Soft-
Beleuchtung (der ideale Abstand zur Wand ich (abends) damit einfach am liebsten. ware, mit der Sie den TFT direkt vom PC aus
liegt bei etwa 20 bis 30 Zentimetern) ein steuern und sogar hinsichtlich Helligkeit,
deutliche angenehmeres Betrachtungser- Kontrast und Farbe kalibrieren. Fiir 340 Euro

lebnis. Bei schnellen Spielen mit hiufigen Sichtfeldwechseln stort bekommen Sie mit dem Gioco 278G4DHSD einen 27-Zoll-TFT, der
zwar das teils abrupte Andern der Beleuchtung, in diesem Fall hilft mit seinen brillanten Farben sowie der Kombination aus unauf-

aber das Herunterregeln der Intensitat oder das Umschalten auf dringlicher Wandbeleuchtung und sehr diinnem Rahmen das Bild
den nicht dynamischen Modus. In langsameren Spielen und vor al-  quasi im Raum schweben l3sst, was vor allem abends richtig Spaf
lem in Filmen erzeugt die farblich passende Hintergrundbeleuch- macht - solange Sie mit der im TN-Vergleich spiirbar langsameren
tung dagegen ein unaufdringliches Atmospharenplus und schont Reaktionszeit leben kénnen. Wer kein 3D und auch keinen (unprak-

zudem die Augen. Auch wer viel abends im Internet liest, profitiert  tisch an der Riickseite angebrachten) USB-3.0-Hub braucht, be-
von der riickwartigen Beleuchtung in sanftem Tageslichtweil3. Fiir kommt den Philips-TFT unter der Bezeichnung 278C4QHSN auch
Film-Fans bietet der Philips-TFT einen 24-Hz-Modus zur direkten ohne genannte Funktionen fiir faire 300 Euro. K@ / LI

Gioco 278G4DHSD Flatron 29EA93 02963PM
Hersteller / Preis  Asus /500 Euro Philips/ 340 Euro LG /500 Euro AOC/ 450 Euro
Technische Angaben
GroBe / Auflosung / Panel 27 Zoll / 2560x1440 (60 Hz) / PLS 27 Zoll / 1920x1080 (60 Hz) / IPS 29 Zoll / 2560x1080 (60 Hz) / IPS 29 Zoll / 25601080 (60 Hz) / IPS
Reaktionszeit (Hersteller / gemessen) / Entspiegelt  5ms/ 14,3 ms/ja 7ms /12,1 ms/ nein 5ms/151ms/ja 6ms/17,8ms/ja
Hohenverstellbar / Neigbar / Drehbar / Pivot  ja/ja/ja/ja nein/ja/nein/nein nein/ja/nein/nein nein/ja/nein/nein
Max. Helligkeit / Homogenitét / Kontrast ~ 248,1 cd/m”/ 80 % / 936:1 236,1 cd/m? / 82 % / 1020:1 232,8 cd/m? / 89 % / 805:1 191,8 cd/m?/ 85 % / 814:1
Stromverbrauch / Gewicht 42,1 Watt /8,8 kg 32,5Watt /5,4 kg 45,8 Watt /5,7 kg 40,4 Watt /6,9 kg
Anschliisse / Extras  DVI, HDMI, DP, VGA / Lautsprecher 3x HDMI, VGA / 3D, USB 3.0, Ambi Glow DVI, 2x HDMI, DP / USB 3.0, Lautsprecher DVI, HDMI, DP, VGA / MHL, Lautsprecher
Bewertung
s
Pro & Kontra @ sehr gute Farbtreue © hohe Auflosung © sehr gute Farbtreue © extrem hoher Kont- ~ © sehr gute Farbtreue © hoher Kontrast © sehr gute Farbtreue © hoher Kontrast
@ sehr hoher Kontrast und maximale Hellig-  rast © hohe maximale Helligkeit © hohe maximale Helligkeit © gleichméBige Ausleuchtung
keit © etwas ungleichméBige Ausleuchtung @ leicht ungleichméBige Ausleuchtung © sehr gleichmaBige Ausleuchtung © méBige maximale Helligkeit
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Pro & Kontra @ voll spieletauglich © gute Interpolation © voll spieletauglich © gute Interpolation © voll spieletauglich © gute Interpolation © spieletauglich © gute Interpolation
© gute Reaktionszeit fiir ein PLS-Panel @in  © sehr gute Reaktionszeit fiir IPS @ insehr  © qute Reaktionszeit fiir ein IPS-Panel @in @ gute Reaktionszeit fiir ein IPS-Panel
sehr schnellen Titeln leichte Kantenunschdrfe ~ schnellen Titeln leichte Kantenunscharfe sehr schnellen Titeln leichte Kantenunscharfe @ in schnellen Titeln leichte Kantenunscharfe

Pro & Kontra @ gute Verarbeitung © stabiler Standfu © gute Verarbeitung © Ambi Glow © 24-fps-  © gute Verarbeitung © stabiler Standful © qute Verarbeitung © stabiler Standful

© Bildformate umfangreich einstellbar Modus © niedriger Verbrauch @ Bildformate < Bildformate umfangreich einstellbar © Bildformate umfangreich einstellbar
© entspiegelt @ hoher Verbrauch nur gestreckt @ spiegelt leicht © entspiegelt @ sehr hoher Verbrauch © entspiegelt @ hoher Verbrauch
husstattung (10%) N N I o
Pro & Kontra @ DV| @ HDMI © DP © DVI-, HDMI-, DP-Ka- ~ © 3x HDMI © USB-3.0-Hub © Steuer-Soft-  © DVI© HDMI & Displayport © MHL © DVI © HDMI © Displayport © MHL
bel dabei © Hohenverstellung © Pivot ware © 3D-Brille dabei @ nur neigbar ©3xUSB 3.0 @ nur neigbar © nur neigbar

Pro & Kontra @ deutschsprachig © iibersichtliche Struktur ~ © deutschsprachig © iibersichtliche Struktur ~ © deutschsprachig © ibersichtliche Struktur ~ © deutschsprachig © iibersichtliche Menii-
© solide Bedienung © ok per Taster, einfach per Software © einfache Bedienung struktur © solide Bedienung

Fazit DerAsus PB278Q iiberzeugt mit hoher Auflo-  Das IPS-Panel bietet brillante Farben, und die  Schicker 21:9-Monitor mit tollem Bild, aber Der giinstigste 21:9-Monitor liefert zwar ein
sung, toller Bildqualitét und umfassenden Ver-  innovative Riickbeleuchtung steigert Ergono-  wieder nur maRigen Reaktionszeiten. Die Aus-  richtig gutes Bild, die Reaktionszeiten sind aber
stellmglichkeiten, fiir sehr schnelle Spiele mie und Atmosphére. Wem das wichtiger istals ~ stattung ist dafiir umfangreich und die Bedie-  subjektiv schlechter als es die Messergebnisse
reicht die Reaktionszeit aber nur gerade so. rasante Reaktionszeit, liegt hier richtig. nung vorbildlich einfach. verraten, und nur eingeschrankt spieletauglich.

Preis/Leistung Ausreichend Befriedigend Ausreichend Mangelhaft

GameStar 07/2013 »Ambi Glow« leitet sich vom »Ambi Light« der Philips-TVs ab, darf sich aber aufgrund zu weniger LEDs nicht so nennen. 121
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AMD

Radeo

1m Test

Auf der Radeon HD 7990 kombiniert AMD zwei HD 7970
auf einer Platine. Ob das 1.000-Euro-Gespann damit die Ge-

force GTX 690 liberholt, zeigt unser Test. vonjan purrucker

elbst Mittelklasse-Grafikkarten

stellen aktuelle Titel in maximalen

Details und Full-HD-Auflésung ru-

ckelfrei dar. Schnellere und teurere

Modelle wie Radeon HD 7970 oder

Geforce GTX 680 lohnen sich erst
bei exzessivem Gebrauch von Kantenglat-
tung oder extremen Auflésungen weit jen-
seits von Full HD. Wahren Enthusiasten rei-
chen aber auch 2540x1440 Bildpunkte nicht
aus, sie spielen auf mehreren Monitoren,
nutzen stereoskopisches 3D oder glatten
selbst kleinste Polygonkanten per Super
Sampling Antialiasing und treiben so die An-
forderungen an die Grafikkarte in die Hohe.
Verglichen mit normaler 2D-Darstellung kos-
tet 3D die doppelte Leistung, der Multi-Moni-
tor-Betrieb mit drei Full-HD-TFTs belastet die
Karte um den Faktor 3. In diesen Extremfallen
sind selbst die 500-Euro-Grafikkarten von
AMD und Nvidia tiberfordert, hier hilft nur
die gebiindelte Kraft mehrerer Grafikchips -
oder eine siindteure Geforce GTX Titan.

Nachdem Nvidia bereits vor einem Jahr ihre
Doppelchip-Grafikkarte Geforce GTX 690
prasentierte, zieht AMD erst jetzt mit der Ra-
deon HD 7990 nach. Zwar gab es mit der
Asus Ares 2 oder der Powercolor Devil 13

schon zwei Grafikkarten mit zwei HD-7970-
Chips auf einer Platine, ein Referenzmodell
von AMD als Vorlage fiir alle Hersteller aber
erst seit der offiziellen Vorstellung der Rade-
on HD 7990 am 24. April dieses Jahres. Wie
GTX 690 und GTX Titan ist auch die HD 7990
nicht unter 900 Euro zu haben.

AMD bezeichnet die Radeon HD 7990 intern
mit dem Codenamen »Malta« und packt
zwei Tahiti-XT2-Grafikchips, die auch schon
auf der Radeon HD 7970 GHz Edition zum
Einsatz kommen, auf die tiber 30 cm lange
Platine. Dementsprechend
verdoppelt sich die Anzahl
der Transistoren im Vergleich
zu einer einzelnen HD 7970
GHz Edition von 4,3 auf 8,6
Milliarden. Wie alle Chips
der HD-7000-Generation fertigt AMD auch
die Tahiti-XT2-Chips im platz- und stromspa-
renden 28-Nanometer-Verfahren. Die Takt-
frequenz liegt bei jeweils 950 MHz und
steigt durch die automatische Ubertaktung
»Powertune with Boost« unter Last auf bis
zu 1,0 GHz. Damit liegt sie nur geringfligig
hinter den 1.050 MHz der Radeon HD 7970
GHz Edition. Der Speichertakt belduft sich
auf nominell 1.500 MHz, effektiv arbeitet der

Technische Daten im Vergleich

GameStar.de/Quicklink/8312

2X Tahiti =

Malta

+ extrem schnell

+ effiziente Kiihlung

+ technisch auf dem neuesten
Stand

Schwachen

- extrem teuer

- lauter Liifter
- nicht besonders energieeffizient

Videospeicher also mit 6.000 MHz. Auch die
4.096 Shader-Einheiten sowie 6,0 GByte Vi-
deospeicher entsprechen einer Verdoppe-
lung der Radeon HD 7970. Jeder Grafikchip
greift Uiber eine 384 Bit breite Anbindung auf
3,0 GByte Video-RAM zu, die maximale
Speicherbandbreite betragt theoretisch im-
mense 576,0 GByte pro Sekunde. Da aber je-
der Grafikchip nur liber sein Speicherinter-
face auf den ihm zugeordneten Speicher
zugreifen kann, erreicht die Karte mit 288
GByte/s die identischen Werte einer Radeon
HD 7970 (288 GByte/s). Im Vergleich zur Ge-
force GTX 690 mit ihren
zweimal 192 GByte/s lesen
sich die Spezifikationen den-
noch eindrucksvoll. Nominell
liegt die HD 7990 also so-
wohl beim Videospeicher,
der Bandbreite, der Anzahl der Shader-Einhei-
ten als auch dem Interface vor der GTX 690.
Eine GTX Titan kommt der HD 7990 deutlich
naher, da auch sie tiber 6,0 GByte VRAM, ein
384-Bit-Speicherinterface und eine Speicher-
bandbreite von 288 GB/s verfiigt.

Neben der Radeon HD 7950 Boost, Radeon
HD 7870 Boost, Radeon HD 7970 GHz Editi-
on sowie der Radeon HD 7790 ist die HD

Radeon HD 7990 Radeon HD 7970 GHz Geforce GTX 690 Geforce GTX Titan
2x Tahiti XT2 Tahiti XT2 2x GK104 GK110
28 nm 28 nm 28 nm 28 nm
950 MHz 1.000 MHz 915 MHz 837 MHz
2x 2.048 2.048 2x 1.536 2.688
2x 128 128 2x 128 224
2x 3.072 MByte 3.072 MByte 2x 2.048 MByte 6.144 MByte
6.000 MHz 6.000 MHz 6.000 MHz 6.008 MHz
2x 384 Bit 384 Bit 2x 256 Bit 384 Bit
2x 288 GB/s 288 GB/s 2x 192 GB/s 288 GB/s
375 Watt 250 Watt 300 Watt 250 Watt
15 Watt 15 Watt 15 Watt 15 Watt
950 Euro 390 Euro 890 Euro 910 Euro
122 AMDs Radeon HD 7990 gehdrt zur intern »Southern Islands« genannten Familie der HD-7000-Modelle. GameStar 07/2013



7990 erst die flinfte Karte im AMD-Portfolio, die die Turbo-Technik
»Powertune with Boost« zur automatischen Ubertaktung besitzt. Je
nach Auslastung der Grafikchips erhoht die Grafikkarte die Taktfre-
quenz des Grafikchips von 950 auf 1.000 MHz. Damit nicht beide
Grafikchips unnétig Strom verbraten, schaltet AMDs Zerocore-Power-
Technologie eine der beiden GPUs im Leerlauf vollstandig ab. Alle Ra-
deon-Modelle der aktuellen Generation beherrschen diese Strom-
spartechniken, im Crossfire-Betrieb arbeitet unter Windows immer
nur eine Grafikkarte, die anderen bleiben deaktiviert. Nvidia kann in
diesem Punkt noch nicht mithalten: Zwar arbeiten auch bei den Ge-
force-Karten die nicht genutzten Modelle nur mit Standgas, ganz de-
aktiviert werden diese aber nicht. Wie alle aktuellen Grafikkarten un-
terstiitzt auch die Radeon HD 7990 PCl Express 3.0, die Karte passt
aber auch problemlos in Mainboards mit PCle-2.0-Steckplatzen - die
LeistungseinbuBen sind minimal und auf keinen Fall im Spiel spiirbar.
Per »Eyefinity« kénnen Sie vier Monitore per Mini-Displayport und ei-
nen Uber DVI anschlieRen, HDMI bietet die HD 7990 nicht.

Unsere Testplattform besteht aus einem 3,4 GHz schnellen Intel Core
i7 2600K mit 8,0 GByte DDR3-RAM und dem P67-Mainboard Maxi-
mus IV Extreme von Asus. Im Rahmen des Tests haben wir die Takt-
frequenz der CPU versuchsweise auf 4,5 GHz erhoht, der Leistungs-
zuwachs war aber marginal, weil in solch hohen Grafikeinstellungen
wie etwa bei drei Monitoren in erster Linie die Grafikkarte liber die
Performance entscheidet. Um
eine optimale Vergleichbarkeit
mit den anderen Karten in un-
serem Testfeld zu gewdhrleis-
ten, haben wir die Radeon HD
7990 deshalb mit dem Stan-
dardtakt des Prozessors getestet. Fiir kurze Ladezeiten sorgt die 512
GByte grol3e Samsung SSD 830. Unser Benchmark-Parcours setzt sich
zusammen aus den DirectX-11-Titeln Anno 2070, Battlefield 3, Crysis
2, Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 sowie dem DirectX-9-Spiel The El-
der Scrolls 5: Skyrim. Alle Spiele testen wir mit maximalen Details so-
wohl mit als auch ohne Kantenglattung. Bei Crysis 2 haben wir zudem
die per Patch nachgereichten, hochauflésenden Texturen und den Di-
rectX-11-Modus installiert. Als Treiber nutzen wir die zum Testzeit-
punkt aktuellsten Versionen Geforce 314.21 und Catalyst 13.5 Beta 2.

Ubertakten leicht

gemacht

Da AMD mit der Radeon HD 7970 GHz Edition bereits die Bench-
marks der Karten mit einem Grafikchip dominiert (die fast doppelt so
teure GTX Titan einmal auBen vor gelassen), sollte die HD 7990 Glei-
ches bei den Karten mit mehreren Grafikchips erreichen. Umso liber-
raschter waren wir, als die HD 7990 in unseren Benchmarks nicht im-
mer an die Leistung der Geforce GTX 690 herankam, vor allem in den
Tests ohne Kantenglattung arbeitete die Doppel-Radeon trotz des
Vorsprungs bei Videospeicher, Bandbreite und Interface teils deutlich
langsamer. Erst in hohen Auflésungen wie 2560x1440 und mit akti-
vierter Kantenglattung kann die Radeon HD 7990 zeigen, was in ihr
steckt. So schldgt die neue Radeon in Battlefield 3 (2560x1440, maxi-

GameStar 07/2013

Spiele-Benchmarks

Performance Rating

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2, Dirt 3, Max Payne 3,
Metro 2033 & Skyrim mit und ohne Kantengldttung

1916801050 1980x1080 2560x1440 insgesamt
ruckelt gut spielbar
Geforce GTX 690 1271
2x 2.048 MByte 102,7
1208
Radeon HD 7990 114,1
2x3.072 MByte 973
: 109,6
Geforce GTX Titan 107,5
6.144 MByte 84,2
101,7
Radeon HD 7970 GHz 863
Edition 3.072 MByte 64,5
‘ 81,4
97|
Geforce GTX 680 849
2.048 MByte 62,1
792
Geforce GTX 670 749
2.048 MByte 55,0
70,0
Radeon HD 7950 67,6
3.072 MByte 507
63,8
9]
Radeon HD 7870 653
2.048 MByte 48,7
61,2
0 15 30 %5 60 75 %0 105 120 fps

Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV,
Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit

Teil der »Southern Islands« sind: Malta (HD 7990), Tahiti (HD 7970 GHz, HD 7970, HD 7950), Pitcairn (HD 7870, HD 7850) ...

Test des Monats RglARINAS

male Details, 4xMSAA, 8xAF) eine Geforce GTX 690 mit 80,6 zu 73,6
fps deutlich (+10 Prozent), in Skyrim steigt der Vorsprung auf 173,3
zu 141,3 fps (+23 Prozent). In Crysis 2 hingegen hinkt die Radeon HD
7990 mit 62,9 fps einer Geforce GTX 690 mit 72,3 Bildern pro Sekun-
de hinterher (-13 Prozent).

Nach Ruicksprache mit AMD kdénnte das teils schlechte Abschneiden
in Spielen ohne Kantenglattung und mit Auflésungen bis maximal
1920x1080 an den gestiegenen Anforderungen an den Prozessor lie-
gen. Die Koordination von zwei Grafikchips fordert dem Prozessor
mehr Leistung ab, als nur einen Chip zu unterstiitzen. Anscheinend
belastet das Zusammenspiel von zwei Nvidia-Chips wie bei der Ge-

Drei Liifter kiihlen die beiden

Tahiti-XT-2-Chips und haben kei-
ne Probleme, die Temperaturen
auch in fordernden Titeln niedrig
zu halten - allerdings arbeiten
sie dabei alles andere als leise.
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AMD legt im Rahmen des Never-Settle-Reloaded-Pro-
gramms der Radeon HD 7990 voriibergehend Gutschei-
ne fiir acht Spiele bei: Bioshock Infinite, Crysis 3, Deus rung der Treiber Einfluss auf die Ergebnisse haben. Die Geforce GTX

Ex: Human Revolution, Far Cry 3, Far Cry 3: Blood Dragon, f : . A - -
Hitman: Absolution, Tomb Raider und Sleeping Dogs. 699 ist SEIjE knapp einem Jahr’er'haltllch, Nvidia hatte also geniigend
Zeit, um die SLI-Profile zu optimieren.

force GTX 690 den Prozessor weniger als mit zwei AMD-Chips, denn Auflésungen unterhalb von 2560x1440 Bildpunkten unterfordern die
die HD 7990 verliert in CPU-limitierten Titeln spiirbar mehr Bilder pro  Radeon HD 7990. Selbst mit mehrfacher Kantenglattung kommt die
Sekunde als eine GTX 690. Besonders bei Spielen wie Dirt 3 und Sky-  Karte mihelos zurecht. Daher lassen wir die HD 7990 neben den (ib-

rim, in denen wir ans CPU-Limit stoRen, zeigt sich eine augenschein- lichen Benchmarks auch auf einer Multi-Monitor-Teststrecke antre-
lich geringere CPU-Last des Nvidia-Treibers bei der Ansteuerung ten. Bei drei Full-HD-Monitoren erhéht sich die Auflosung auf
zweier Grafikchips. So erreicht eine Geforce GTX 680 bei einer Auflé- ~ 5760x1080 Bildpunkte (dreimal 1920x1080). Diese Testumgebung
sung von 1680x1050 in Dirt 3 148,9 Bilder pro Sekunde, die starkere liegt der Radeon HD 7990, und am Ende liefert die Karte von allen

Geforce GTX 690 mit zwei GTX-680-Chips liefert ebenfalls 149 Bilder ~ Grafikkarten am meisten

pro Sekunde. Ein eindeutiger Hinweis darauf, dass hier der Prozessor  Leistung, auch die Ge- . =
die maximale Leistungsfahigkeit der Grafikkarte limitiert. Verglei- force GTX 690 muss sich Je hOher dle AUflosung'
chen wir nun die Radeon HD 7970 GHz Edition mit der starkerenRa-  hier knapp geschlagen desto besser

deon HD 7990, so zeigt sich, dass die Single-GPU-Karte auf 149,7 fps ~ geben. In den meisten

kommt, wahrend die HD 7990 lediglich 138,9 Bilder pro Sekunde er- Benchmark-Spielen zieht

reicht. Neben dem héheren Rechenaufwand mag auch die Optimie- die Radeon HD 7990 der GTX 690 davon, in Metro 2033 gar mit ei-
nem Vorsprung von knapp 50 Prozent. Sowohl mit als auch ohne

Kantenglattung liefert die AMD-Karte im Schnitt zehn Bilder mehr
H H pro Sekunde. Wie bei allen getesteten SLI- beziehungsweise Crossfire-
M u ItI-M onitor- Be nc h Ma rks Systemen stiirzt Max Payne 3 in 5760x1080 und mit achtfacher Kan-
Performance Rating tenglattung auch auf der Radeon HD 7990 reproduzierbar ab.
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2, Max Payne 3, Metro 2033 & Skyrim Insgesamt muss sich die Radeon HD 7990 der Geforce GTX 690 den-
noch knapp geschlagen geben - trotz der hoheren theoretischen
M 2560x1440 256041440 4xAR/16xAF  [H15760x1080  5760x1080 4xAA/16XAF  insgesamt Leistung kann die Radeon HD 7990 diese in unserem Test nicht in
ruckelt gut spielbar mehr Bilder pro Sekunde umsetzen. Gegeniiber der Radeon HD 7970
‘ GHz Edition kann sich die Doppel-Radeon um knapp 26 Prozent ab-
setzen, wobei der Leistungsvorsprung wachst, je hdher wir die Auflo-
2 RadeGonzHEDdﬁzg sungen oder Kantenglattungseinstellungen schrauben. Verglichen
3.072 MByte : B . mit der derzeit schnellsten Grafikkarte mit einem Grafikchip, der Ge-
’ force GTX Titan, schneidet die gleichteure Radeon HD 7990 nur leicht
89,0 besser ab. In den normalen Auflésungen bis 1920x1080 liegt die HD
2 Gefor{gfs%gﬁo = o 7990 im Schnitt knapp in Front, erst in 5760x1080 kann sie davonzie-
' yie 478 o1 hen. Im Schnitt |3sst sich die Karte jedoch mit keiner Einstellung
' wirklich ausreizen und st6Rt oft ans CPU-Limit. Sollte nur ein Moni-
84,3 tor auf dem Tisch stehen, konnen Sie somit getrost zu einer einzelnen
Ratziegn HD 7990 621 = Radeon HD 7970 GHz Edition oder Geforce GTX 680 greifen. Erst ab
x3.072 MByte 51,1 drei Monitoren schopft die Radeon HD 7990 ihr volles Potenzial aus.
; 680 Es bleibt also abzuwarten, was AMD per Treiber in Zukunft aus dem
HD-7970-Gespann herauskitzelt. Im Rennen um den Titel »Schnellste
Geforce GTX 690 Grafikkarte der Welt« muss sich die Radeon HD 7990 in unserem Test
2x2.048 MByte a3 . jedoch der Geforce GTX 690 vorerst geschlagen geben.
In der Vergangenheit hatten SLI- und Crossfire-Systeme sowie Multi-
Geforce GTX Titan GPU-Karten zudem oft mit Mikrorucklern zu kampfen. Diese Mini-
6.144 MByte w0y Stotterer traten auf, da beide GPUs abwechselnd ein Bild berechnen
; 7 und dieses an den Monitor ausgeben. Weil diese Berechnung aber
nicht immer synchron ablauft, die Bilder also unterschiedlich schnell
Radeon HD 7970 GHz ausgegeben werden, kann der Spielfluss ins Stocken kommen. Das
Edition 3.072 MByte 07 Spielen mit dem Radeon-Gespann der Devil 13 von Powercolor wurde
. A7 so zur Ruckelpartie, vor allem im FPS-Bereich zwischen 40 und 60 fps
fielen die unregelmaRigen Mini-Pausen storend auf. Auch fiir die Ra-
Geforce GTX 680 —— 28 deon HD 7990 gilt diese Einschrinkung, allerdings hatten wir das Ge-
2.048 MByte %9 fuhl, dass die Ruckler deutlich seltener auftraten und je nach Spiel an
;387 Intensitat variieren. AMD will die Treiber noch mit entsprechenden
0 15 3 5 6 7 0 fos Profilen anpassen, um die Mikroruckler ganz zu unterbinden, im Test
war unser erster Eindruck vielversprechend; technisch diirfte das dhn-
Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV, lich funktionieren wie bei Nividia: Der Treiber sorgt einfach fiir eine
Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit gleichmaRige Auslieferung der Einzelbilder,indem er manche einen
Augenblick zuriickhalt. In Battlefield 3 arbeiteten die beiden Chips der

124 .. Bonaire (HD 7790), Cape Verde (HD 7770, HD 7750), Turks (HD 7670, HD 7570) und Caicos (HD 7470, HD 7450, HD 7350). GameStar 07/2013
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Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV, Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit
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Trotz der im Vergleich zur
Geforce GTX 690 theoretisch
schnelleren Grafikchips ver-
passt die Radeon HD 7990
knapp den Spitzenplatz.
Dennoch bietet die Karte
mehr als genug Leistung fiir
praktisch alle Szenarien. Fiir
empfindliche Ohren arbeitet
die Doppel-Radeon aber ent-
schieden zu laut, auch wenn
das Liiftergerausch durch
das tiefe Rauschen nicht auf-
dringlich wirkt. Im Rahmen
des Never-Settle-Program-
mes packt AMD der Karte
Gutscheine fiir insgesamt
acht Spiele bei (Far Cry 3, Far
Cry 3:Blood Dragon, Crysis 3,
Bioshock Infinite, Tomb Rai-
der, Hitman: Absolution,
Sleeping Dogs und Deus Ex:
o Human Revolution) - ein
kleiner Trost bei einem
stolzen Kaufpreis von etwa
950 Euro. Trotzdem ist die
Geforce GTX 690 durch den
optimierten Treiber und den

Schnell, aber...

Jan Purrucker
Trainee Hardware
jan@gamestar.de

AMD prasentiert mit der Radeon HD 7990
seine derzeit schnellste Grafikkarte, aller-
dings bremsen derzeit der Treiber und der
zusatzliche CPU-Rechenaufwand die Dop-
pel-Radeon noch stark aus. In Auflésungen
oberhalb der 2560x1400 kann die 950-Eu-
ro-Radeon ihre Leistung aber voll ausspie-
len und auch die Geforce GTX 690 locker
abschiitteln. Fiir anspruchsvolle Spieler mit
nur einem Monitor reichen aber auch gut
halb so teure Grafikkarten mehr als aus.

Radeon HD 7990 spiirbar besser zusammen,
auch Crysis 3 lief fliissiger als mit den Stan-
dard-Treibern. Wann AMD den bisher nur als
Alpha-Version vorhandenen Treiber in den
Beta-Status libergehen l3sst oder ihn gar als
getestete WHQL-Version verdffentlicht, stand
bis zur Drucklegung noch nicht fest, wir rech-

nen aber mit einer baldigen Verdffentlichung.

Um die Radeon HD 7990 zuverldssig und lei-
se zu kiihlen, verbaut AMD gleich drei Axial-
liifter. In Verbindung mit einem groRRen Kiihl-
korper, der fast die gesamte Platine bedeckt,
soll so die Abwéarme der beiden Tahiti-GPUs
gebandigt werden. Im Test gelingt AMD dies
auch sehr gut, die Temperatur unter Last
steigt auf gerade einmal 72 Grad, der Unter-
schied zwischen den beiden GPUs betragt
dabei etwa drei Grad. Im Vergleich zur Ge-
force GTX 690 bleiben die Grafikchips damit
gut 10 °Ckiihler. Laut AMDs Produktprasen-
tation liegt der Lirmpegel der HD 7990 in
Spielen unter 40 Dezibel, was einer leisen Bi-
bliothek entsprache. Wie der Hersteller auf
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diesen Wert kommt, ist uns jedoch schleier-
haft. In anspruchsvollen Spielen wie Metro
2033 drehen die Liifter deutlich hérbar auf
und gelegentlich kommt es zu nervigem,
hochfrequenten Spulenfiepen. Die von uns
gemessenen 5,3 Sone sind fiir eine derart
leistungsfahige Grafikkarte kein tiberra-
schender Wert, aber wir horen die Karte auch
aus einem geschlossenen Gehduse deutlich
heraus. Allerdings gelingt es AMD mit Hilfe
des Liifterdesigns das Gerausch so zu steu-
ern, dass es nicht libermaRig stort. Wo ande-
re Kiihlldsungen penetrant surren, rauscht
die Radeon HD 7990 wesentlich unaufdring-
licher, wenn eben auch alles andere als leise.
Im normalen Windows-Betrieb sauselt die
Karte mit 0,4 Sone praktisch lautlos vor sich
hin. Ahnlich leise surrt auch eine Geforce
GTX 690 unter Windows, in Spielen arbeitet
das Nvidia-Modell mit maximal 3,9 Sone
aber wesentlich leiser als die Doppel-Radeon.
Eindeutig am Besten schneidet im Vergleich
der 900-Euro-Karten die GTX Titan ab, die
unter Last lediglich 2,5 Sone laut wird und
damit schon fast als leise durchgeht.

Um die Radeon HD 7990 mit Strom zu ver-
sorgen, sind genau wie bei der Geforce GTX
690 zwei 8-Pol-Stecker notwendig. Damit be-
notigt das offizielle AMD-Flaggschiff einen
Anschluss weniger als die bisherigen Dual-
GPU-L6sungen Powercolor Devil 13 und Asus
Ares II. Dennoch fallt der Stromverbrauch
mit 117 Watt im Leerlauf und 525 Watt un-
ter Last sehr hoch aus - eine GTX 690 bleibt
unter Last weitaus genligsamer (423 Watt),
die Geforce GTX Titan benétigt gar weniger
als 400 Watt. Sofern Sie mit dem Gedanken
spielen, sich eine Grafikkarte dieser Liga zu-
zulegen, sollte daher auch ein leistungsstar-
kes Netzteil mit mindestens 800 Watt im
Rechner stecken und die Stromrechnung
nicht die allerhéchste Prioritat besitzen.

Die vorherige Generation »Northern Islands« bestand unter anderem aus Cayman (HD 6990, HD 6970) und Barts (HD 6870, HD 6850).

horbar leiseren Larmpegel
die derzeit ausgereiftere Karte, aber wenn
wir liberhaupt ein 900- Euro-Modell empfeh-
len miissten, dann die Geforce GTX Titan.
Diese Edel-Grafikkarte arbeitet fast so
schnell wie die Doppel-Gespanne, aber ohne
die Nachteile wie Mikroruckler, unangepaste
Treiber oder nervig laute Liifter. BHEE

PREIS 950 Euro

Grafikkarte

HERSTELLER AMD

Radeon HD 7990

Grafikchip Radeon HD 7990 (2x Tahitit XT2)
GPU- / Speicher-Takt 950/6.000 MHz
Videospeicher 2x 3,0 GByte GDDR5
Speicheranbindung 2x 384 Bit

Stromanschliisse 2x 8-Pol

© extrem schnell & 4xAA in 2560x1600 jederzeit ruckelfrei
© 8xAA in 2560x1600 ebenfalls jederzeit fliissig
@ spiirbare Mikroruckler

© sehr gute Kantengléttung
© sehr guter anisotroper Texturfilter
© Supersampling auch in DirectX 10 & 11

© niedrige Leistungsaufnahme im Leerlauf
© immens hoher Stromverbrauch in Spielen
© sehr starkes Netzteil notig

KUHLSYSTEM
© sehr leise im Leerlauf
© niedrige Temperaturen
© sehr laut unter Last

© Eyefinity © Crossfire & 1x DVI © 4x Mini-Displayport
© Backup-Bios © keine weitere Ausstattung, da Referenzkarte
© Displayport nur per Adapter

Erst in immens hohen
Auflosungen kann die Radeon
HD 7990 ihren irrwitzigen Preis
rechtfertigen, dann hangt sie
die GTX 690 ab. Gefiihlt storen
dabei aber oft héssliche
Mikro- ruckler, der zu laute
Liifter sowie der hohe
Stromverbrauch. Bei einem
Monitor iiberdimensioniert.
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Legende

[ NEU |
UPDATE

Markiert Neuzugénge.

Kennzeichnet Preis-
oder Wertungsande-
rungen mittels ¥ und A.

Produkte mit besonders
gutem Preis-Leistungs-

Verhaltnis.

Redaktionsempfehlun-
gen fiir Produkte ohne

vollstandige Liste.

Inkkaufsinhyer I

Zeigt Platzierungsande-
rungen im Vergleich
zum Vormonat an.

(1]

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Mehr Hardware-Bestenlisten: Quicklink 6630

Alle Hardware-Tests im Internet: Quicklink 5102

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 250 EURO

500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM3
Phenom I X4 965 BE Boxed 80 €
Prozessorkiihler
Xigmatek Loki 20€
Mainboard Sockel AM3
MSI 970A-G43 65€
Arbeitsspeicher

Kingston HyperX Blu 4,0 GB DDR3 Kit _ 40 €

Grafikkarte
MSI Radeon HD 7850 0C 1,0 GByte _ 160 €

Soundkarte

auf dem Mainboard 0€
Festplatte
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 60 €
SSD

keine 0€
DVD-Brenner

Sony Optiarc AD-7280S 25¢€
Gehause

Bitfenix Shinobi 55¢€
Netzteil
Cougar A400/R 400 Watt 55¢€

Schnellere Grafikkarte +40 €
Sapphire Radeon HD 7870 0C 200 €
Bessere Soundkarte +55 €

Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55€

GESAMTPREIS 560 €

Die besten Selbstbau-Spielerechner

750-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1155
Core i5 3470 Boxed 170 €
Prozessorkiihler
Enermax T40-TB 35¢€
Mainboard Sockel 1155
Asrock 277 Pro3 80€
Arbeitsspeicher

Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 60 €
Grafikkarte

Sapphire Radeon HD 7870 0C 200 €
Soundkarte

auf dem Mainboard 0€
Festplatte  UPDATE |
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte_ 60 €
SSD

keine 0€

DVD-Brenner

Sony Optiarc AD-7280S 258
Gehduse

Xigmatek Midgard 2 70€
Netzteil [ UPDATE |
Cougar A400/R 400 Watt 558
GESAMTPREIS 755 €
Bessere Soundkarte +55€
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55€
Blu-ray-Combo +40 €
LG CH10LS20 65€

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1155
Core i5 3570K Boxed 200 €
Prozessorkiihler
Enermax T40-TB 35¢€
Mainboard Sockel 1155
Asrock Z77 Pro3 80€
Arbeitsspeicher [ UPDATE |
Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 60 €
Grafikkarte [ UPDATE |
Palit Geforce GTX 660 Ti Jetstream __ 265 €
Soundkarte
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 €
Festplatte [ UPDATE |
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 60 €
SSD [ NEU |
Samsung SSD 840 250 GByte 150 €
DVD-Brenner
Sony Optiarc AD-7280S 25¢€
Gehause
Xigmatek Midgard 2 70€
Netzteil
beQuiet StraightPower E9 450 Watt __ 75 €
GESAMTPREIS 1.075 €
Schnellere Grafikkarte +135€
Asus GTX 670 Direct CU Il Top 400 €
Blu-ray-Combo +40 €
LG CH10LS20 65€

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Schneller Spielerechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis, mit
dem Sie bestens gewappnet sind fiir
aktuelle und zukiinftige Spiele.

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

GRAFIKKARTEN AB 250 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »Testin

Sapphire Radeon HD 7870 0C

>89 > 200€ »08/12 » Quicklink: 8111
extrem schnell, teils horbar / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

.

I b 30 Radeon HD 7870 Joker

> 86 > 210€ »online »Quicklink: 8184
sehr schnell, relativ leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

> 84

schnell, relativ leise / Radeon HD 7790/ 1,0 GByte

ﬂxe R7870 BE Double Dissipation 115

> 85 V190€ »08/12 »Quicklink: 8186
sehr schnell, leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

> 83
schnell, leise / Radeon HD 7870/ 2,0 GByte

Zotac Gefroce GTX 660

> 82
schnell, leise / Geforce GTX 660 / 2,0 GByte

B Powercolor HD 7870 PCS+
»85  » 200€ »03/12 » Quicklink: 7973
sehr schnell, relativ leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

—

I3 M1 Geforce GTX 660 Twin Frozr Il (157
> 84 V180€ »05/13 » Quicklink: 8291

schnell, sehr leise / Geforce GTX 660 / 2,0 GByte

HIS Radeon HD 7870 IceQ X Turbo
> 205€ »08/12 » Quicklink: 8112
schnell, leicht horbar / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

B Sapphire Radeon 7790 Dual-X 0C ﬂ Powercolor HD 7850 PCS+ | UPDATE |
»85  V135€ »online »Quicklink: 8272 > 83 V160€ »08/12 »Quicklink: 8160

sehr schnell, relativ leise / Radeon HD 7850 / 2,0 GByte

ﬂ MSI Radeon HD 7870 Twin Frozr 0C HIE0
> 220€ »01/13 » Quicklink: 8188

> 180€ »12/12 » Quicklink: 8187

> GameStar.de > Note

»90

>89

> 86

[ NEU |
> 86

> Preis

[N palit Geforce GTX 680 Jetstream (157
V420€ »08/12 » Quicklink: 7968
extrem schnell, laut / Geforce GTX 680 / 2,0 GByte

I sus 67X 670 irect CU 11 TOP
V415€ »08/12 » Quicklink: 7969
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

ﬂ Powercolor R HD 7950 PCS+
> 88 V270€ »online » Quicklink: 7970
extrem schnell, sehr leise / Radeon HD 7950 / 3,0 GByte

IEX paiit Geforce GTX 660 Ti Jet
A 265€ »10/12 » Quicklink: 8115
extrem schnell, leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte

I Gainward Geforce GTX 670 Phant. (7257
> 335€ »08/12 » Quicklink: 7972
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670/ 2,0 GByte

»Testin > GameStar.de

{ UPDATE |

PREISTIPP

[ UPDATE |

> Note

XFX R7970 Double Dissipation
> 85
extrem schnell, hrbar / Radeon HD 7970/ 2,0 GByte

E Zotac Geforce GTX 660 Ti AMP!
> 84
extrem schnell, leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte

E Zotac Geforce GTX 670 Ti AMP!
»84
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670/ 2,0 GByte

> Preis  »Testin »GameStar.de

E Gigabyte R7950 Windforce 3x
> 85
extrem schnell, hérbar / Radeon HD 7950 / 2,0 GByte

»270€ »online » Quicklink: 7974

| UPDATE |
V¥ 320€ »online » Quicklink: 8042

| UPDATE |
V270€ »10/12 » Quicklink: 8116

| UPDATE |
V 360 € »10/12 > Quicklink: 8041

EE Msl Radeon HD 7970 Lightning
>384
extrem schnell, leise / Radeon HD 7970 / 2,0 GByte

> 425€»09/12 » Quicklink: 8116
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RGO Service

Monitore | |
TFTs bis 24 Zoll

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Eizo Foris FX 2431
»89  » 1.560 €> online » Quicklink: 8090
spieletauglich, Auflosung 1920x1080, S-PVA-Panel, HDMI, 24 Zoll

I Benq RL2450HT
»82  » 180€ »11/12 » Quicklink: 8120

voll spi lich, 1920x1080, hol Pivot-Funktion, 24 Zoll
[EX acer G246HLBbId

>80  » 170€ »11/12 » Quicklink: 8121
voll spieletauglich, entspiegelt, 1920x1080, hoher Kontrast, 24 Zoll

ﬂ LG Flatron E2442V

»77  A140€ »online »Quicklink: 8229

voll spi ich, 2x HDMI, schnelle it, 1920x1080, 24 Zoll
I asus vkaasH

»76  » 185€ »online » Quicklink: 8279

voll spieletauglich, sehr hohe Helligkeit, schnelle Reaktionszeit, 24 Zoll

120-Hz-TFTs

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de
BenQ XL24207
»95  V340€ »online »Quicklink: 7980

voll spieletauglich, 3D Vision 2, sehr hohe Helligkeit in 3D, 24 Zoll
E BenQXL2720T

»95  »500€ »07/13 » Quicklink: 8331

voll spieletauglich, 3D Vision 2, hell in 3D, 27 Zoll

EX asus ve24s0e
»89  » 310€ »07/13 » Quicklink: 8332
voll spieletauglich, 144 Hz, schnelle Reaktionszeit, 24 Zoll

&3 nsusve27sn
>89  AS80€  »03/12 » Quicklink: 7981
voll spieletauglich, 3D Vision 2, hell in 3D, 27 Zoll

6D iyama Protite 62773Hs
»84  V330€ »online » Quicklink: 8230
voll spieletauglich, 1920x1080, schnelle Reaktionszeit, 27 Zoll

SSDs | ‘
2,5 Z0LL

> Note » GameStar.de

Samsung SSD 840 Pro 256 GB
»93  » 205€ »06/13 » Quicklink: 8280
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MDX

> Preis > Testin

E 0CZ Vector 256 GB
>89 » 210€»06/13 » Quicklink: 8281
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Indilinx Barefoot 3

B Corsair Neutron GTX 240 GByte
»88 > 205€»06/13 »Quicklink: 8282
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, LAMD LM8700-Controller

I3 ndata XPG X910 256 GByte
»86 > 220 € »06/13 » Quicklink: 8283
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Klon-Software, Sandforce 2281

5| Samsung SSD 840 250 GByte
> 83V 150€ »online »Quicklink: 8284
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MDX

BIS 17 ZOLL
> Note »Preis »>Testin »GameStar.de
Asus G75

»90 A 1.800€ > online » Quicklink: 7988
sehr schnell, 3D Vision, 17,3 Zoll Full HD

E Samsung Serie 7 Gamer 700G7C
»88  A1.750€ »online > Quicklink: 8093

schnelle Hardware, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

ﬂ Asus G74SX
»86 ¥ 1.250€ > online » Quicklink: 7625
schnelle Hardware, 3D Vision, gute Verarbeitung, 17,3 Zoll Full HD

B wsiarro
»86 ¥ 1450€ »online » Quicklink: 8039
schnelle Hardware, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

E Alienware M17x R3
»86 > 1.850€»>online » Quicklink: 8320
schnelle Hardware, gute Verarbeitung, 17,3 Zoll Full HD

SURROUND-SETS‘

> Note »Preis »Testin >Gam<gar.de

Teufel Motiv 5
»94  » 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 > 360€ »online »Quicklink: 8089

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

IE3 eufel Concept £ 300
»88 > 250€ »08/09 > Quicklink: 8025
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

E Logitech 906
»86  A270€ »online »Quicklink: 7991

toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

HEADSETS

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Sennheiser PC 360
»92  A170€ »online »Quicklink: 7993

sehr komfortabel, hochpréziser Klang, kréftige Basse, offene Bauweise

ESennheiser PC350
»91 A 145€ »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 Logitech G930
»90  V125€ »10/11 » Quicklink: 7997
sehr préziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

E Razer Megalodon
»90 > 145€ »online > Quicklink 7996

komfortabel, préziser Raumklang, kréftige Bsse, USB-Soundkarte

Eingabegerdte

MAUSE BIS 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Logitech G500
»95  »45€ »11/09 »Quicklink: 7998

extrem prézise, toll verarbeitet, drei Daumentasten, nur rechte Hande

I Logitech 6400
»92  »35€ »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  »45€ »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  »35€ »04/10 » Quicklink: 8006

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

E Logitech G105
»83  »50€ »online »Quicklink: 8063

Makrofunktion, préziser Tastenanschlag, viele Sondertasten

ﬂ Roccat Arvo
»80 > 50€ »03/10 » Quicklink: 8008

kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

n Cherry G80-3000 LPCDE-2
»68 > 50€ »online »Quicklink: 8009

giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

I sharkoon killer
»66 > 20€ »online » Quicklink: 8021

solide Tastatur mit guter Ausstattung, maBige Verarbeitung

aa > ’(v
-‘f}; o
GAMEPADS 29
> 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€ »online »Quicklink: 8191

sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

Creative SB Recon 3D Bulk
»84  »55€ »08/12 »Quicklink: 8022

toller Raumklang, weniger Zubehor als Retail-Version

128

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenlisten und checken Preise, Wertungen und Verfligbarkeit.

MAUSE AB 50 EURO

> Note » GameStar.de

[N Logitech 6ox
»96  A65€ »03/09 »Quicklink: 7630

extrem przise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

> Preis > Testin

E Logitech G700
»96  A70€ »11/10 »Quicklink: 7631

extrem prézise, vier Daumentasten, kabellos, nur fiir rechte Hande

E SteelSeries Sensei
»96  »85€ »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 Mad Catz Rat 7
»94  »60€ »online »Quicklink: 8317

extrem prézise, sehr gut anpasshar, gut verarbeitet

TASTATUREN
AB 50 EUROD

» GameStar.de

> Note »Preis »Testin

Logitech G710+
»92  »125€ »online »Quicklink: 8173

Top-Verarbeitung, mechanisch, gute Ausstattung, Makros

I Black Widow Ultimate
>89 »130€ »03/12 »Quickink: 8014

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

B Coolermaster CM Storm Trigger
»88  »100€ »online »Quicklink: 8011

sehr qute Verarbeitung, mechanische Tasten, qute Ausstattung

ﬂ Qpad MK-85 Pro Gaming
»>88  » 140€ »online » Quicklink: 8012

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

E Logitech 6510
»87  »85€ »11/10 » Quicklink: 8013
Display, Soundchip, t

LENKRADER
> Note »Preis »Testin

Fanatec Porsche 911 GT3 Elite
»91  »260€ »01/09 » Quicklink: 8325

extrem prézise, knackiges Force Feedback

Logitech Driving Force GT
»84 ¥V 110€ »08/10 » Quicklink: 8018

prézises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

> Note »Preis »>Testin

Logitech Freedom 2.4
»86 > 105€ »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

GameStar 07/2013



Ratselstunde

Geman der uralten Traditionen gibt's auch dieses Jahr ein Kreuzwortratsel. Viel SpaB! von michael craf

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n 12 13 14 Waagrecht
15 16 17 18 1 » Tides of Numenera lautet der Untertitel eines Spiels, fiir das die Kickstarter-
G Community kiirzlich fast 4,2 Millionen Dollar spendete. Und warum? Weil es der
5 inoffizielle Nachfolger dieses Rollenspiel-Klassikers aus dem Jahr 2000 werden soll.
19 20 21 22 15 » Begehen Sie den Fehler, dem englischen Wort fir »Fehler« einen Buchstaben zu
1 mopsen. Macht in diesem Fall aber wenig, der ist eh doppelt.
16 » Der kurze Internet-Explorer.
23 24 25 17 » Diese Schriftstiicke kennt im Zeitalter von SMS und E-Mail kein Mensch mehr, in
13 Spielen (z.B. Dishonored) verraten sie aber immer mal wieder Details iiber die
Hintergrundgeschichte.
% O 2 3 » O 30 O 18 » Wenn man in Counter-Strike mal wieder kilometerweit vorbeischieBt, lag (!)
4 6 3 es bestimmt daran.
31 32 33 34 35 19 » Hatkeine Fernglaser entwickelt, sondern System Shock und Dark Project.
21 » Sozusagen, gewissermalen, etwa. Oder: Glockner ohne »Modo«.
23 » Diese deutsche Verwertungsgesellschaft fiir Musikrechte liegt gewissermaBen
36 37 38 39 40 41 im Dauerstreit mit Youtube.
25 » Der Torchlight-Entwickler heift ... Games.
26 » Ein sehr kurzes Audio/Video-Kabel ohne Kabel.
LY] 43 44 45 46 47 48 27 » Take Prisoners — ein seltsamer Titel fiir ein Top-Down-Actionspiel von 1997.
Kein Wunder, schlieBlich fehlt dies hier zum riicksichtslosen Soldatenbefehl.
29 » »Mutaliskenc, wir bitten Sie, das sagen doch nur Noobs, die grade mal wissen,
49 50 51 52 53 54 wie man sich beim Mausklicken nicht den Finger bricht. Im Starcraft 2-Profisprech
1 werden die Zerg-Flattermanner so abgekiirzt.
55 56 57 58 50 30 » Jump&Run-Schwester von 1987, gewissermal3en der deutsche und weibliche Mario.
31 » Jade Raymond und die Splinter Cell: Blacklist-Entwickler sitzen in dieser kanadi-
Q schen Stadt, die iibrigens mit dem deutschen Frankfurt am Main verpartnert ist.
33 » Fantasticsind sie ja schon mal, diese Superhelden. Erganzen Sie den Comic- und
60 61 O 62 63 64 G 67 Spieletitel noch um ihre englische Anzahl (als Wort).
10 7 34 » Dieser englische Name einer griechischen Insel fehlt Labyrinth of zum (64-Puzzle-
65 66 67 68 spiel von 1982. (bitte riickwarts eintragen)
O 36 > Sonennt man nicht nur ein altes Lied, sondern auch ein altes Spiel.
2 37 » Ein gewaltloser Shooter von 1999, in dem sich die Spieler Schaumstoffpfeile um
69 70 n 72 73 74 die Ohren schossen, hieR3 .. Arena Blast. Tragen Sie hier den Anfang des
fehlenden Wortes ein ...
39 » ...und hier den Schluss.
75 76 77 78 79 80 40 » Setzen Sie hier die Abkiirzung fiir Smart Media Card ein, ein Speichermedium.
Oder den IATA-Code des Flughafens von Santa Maria, Kolumbien.
41 » Dieser altagyptische Strahlemann befordert Curse of zum Rétselspiel von 1990.
81 82 83 84 85 86 43 » Steht wahlweise fiir Cobalt, Colorado oder Company.
42 » Fiir Online-Spiele, die nicht im Browser laufen, muss man dies hier installieren.
47 » Diese riickwartige Abkiirzung eines auch aus Spielen (Operation Flashpoint)
87 88 98 90 " 92 bel jatlantischen Militarbiindnisses entspricht der korrekten
12 franzdsischen Abkiirzung.
93 94 95 9 97 98 99 49 » SQ hief3 der Radeop-HersteIIer, bevor er von AMD iibernommen wurde.
51 » Die Hitman-Entwickler.
52 » Das Heimatland der Commandos-Entwickler.
101 102 103 54 » Sokiirzt sich die Entertainment Consumers Association ab, die Verbraucherorganisati-
onder ischen Computer- und Videospiel
55 » Entweder im Boden vergrabene Sprengsétze oder Bergwerke.
57 » Abgekiirzte und inzwischen beendete Multiplayer-Shooter-Serie von Epic.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 |1 12 |13 58 » Entweder ein Kleines, ringformiges DNA-Molekiil oder eine Spezialfahigkeit im
ersten Bioshock.
60 » Die CoD-Unterserie, die nicht MW ist.
61 » Derfischige Spitzname des japanischen Ex-Chefentwicklers von 1 senkrecht, der
Sen kTECht inzwischen an einem Geheimprojekt arbeitet.
64 » Gewinnerin des Eurovision Song Contest von 2010, die der neuen Synchronsprecherin
1 » WieFifa, nuraus Japan. Und realistischer. > Geben Sie hier riickwarts lhre Geheimzahl ein, zum Beispiel fiirs Handy oder von Lara Croft zum Verwechseln dhnlich sieht. (Vorname)
2 » Klingt &hnlich wie Doom, ist aber ein musikalisches LucasArts-Adventure von 1990. fiir den Geldautomaten. 65 » Kein Kreuzwortritsel ohne World of Warcraft-Frage, hier nach der Hauptstadt der
3 » Ineineran Breakout-Klonen wahrlich nicht armen Zeit veroffentlichte Taito 1987 48 » Das Konigreich, in dem groBe Teile von The Witcher und The Witcher 2 spielen. Untoten im englischen Original.
diesen wohl bekanntesten Breakout-Klon. Tipp: Der Titel beginnt genauso wie der 49 > At Sorinor ist ein ziemlich lahmer Titel fiir ein Fantasy-Strategiespiel von 1993 — 67 » Werfen Sie eine englische Granate riickwrts.
Name des Dishonored-Entwicklers. klar, hier fehlt ja auch ein englischer Uberfall. 69 » Legendares und langst 1 US-Studio, dem unter anderem der Strategie-
4 » Indieser Formel wird nicht gerechnet, sondern gerast. 50 » Erganzen Sie Cities Motion 2 zur gerade erschienenen Verkehrssimulation. Klassiker Panzer General (1994) und das Rollenspiel Pool of Radiance (1988) ent-
5 » Hat89 waagerecht als Maskottchen. 53 » Ineinem Adventure von 2008 bricht nicht Ed aus, sondern eine weibliche Hauptfi- stammten. (Abkiirzung)
6 > Werden...einer Mission nicht auswendig kannte, gewann in X-Wing (1993) qur, die ihm diese beiden Buchstaben voraushat. 70 » Kiirzen Sie bei dieser Krimi-Serienumsetzung nicht nur den Namen der Hauptserie ab
keinen Blumentopf. 56 » Tragen Sie hier entweder den Namen eines eher unbekannten Anti-Cheat-Tools (drei Buchstaben), sondern auch den Schauplatz (zwei Buchstaben).
7 » Die Commandos-Macher versuchten sich anno 2003 an diesem knallharten ein oder die Abkiirzung der Erfurt School of Economics. 72 » Erinnern Sie sich hier gleich zweimal an den Buchstaben, den sie bei 15 waagerecht
Romer-Strategiespiel. 57 » DieAssassin’s Creed-Firma, allerdings ohne »oft«. vergessen haben.
8 » Soldaten, diein Company of Heroes 2 einen zugefrorenen Fluss iiberqueren, 59 » Das Freeware-Spiel mit dem erschreckend schlanken Mann. 73 » Erganzen Sie Biru zum Planeten der summerischen Mythologie und zum Mystery-
iiben sich gewissermafen in diesem Sport. 62 » Dieser 2010 aufgeldste US-Publisher zahlte in den 90ern zu den BranchengrdBen Adventure von 2005.
9 » Dieabgekiirzte Mutterserie von Arena, Daggerfall, Morrowind, und bescherte uns unter anderem die Saurier-Hatz Turok (1996). 75 » Neben LoL und Dota 2 einer der bekannteren Dota-Ableger, natiirlich ebenfalls
Oblivion und Skyrim. 63 » Silicon und dies bildeten bis 1994 den Firmennamen von Blizzard. abgekiirzt.
10 » Parth of Exile. Was fehlt zum kostenlosen Action-Rollenspiel? 66 » Diese altertiimliche Echse erganzt Crisis zur Resident Evil-Schwesterserie, die 76 » Diese kurze und englische Grafikbibliothek erganzt »Open« zum wichtigen
11 » Ein 1994 erschienenes Survival-Rollenspiel, in dem man sich nach einer Infektion sich um Survival-Horror mit altertiimlichen Echsen dreht. Grafikstandard.
schon mal das eigene Bein absagen musste, hieB Robinson’s ... 68 > Dieser englische Begriff umschreibt fiir gewdhnlich Koop-Modi, in denen ein 77 » InFilmen — und Spielen — der Gastauftritt einer bekannten Personlichkeit. Beispiel:
12 » Die Angebetete von Gybrush Threepwood (Vorname). zweiter Spieler einfach in die Partie des ersten reinspringen kann. der britische Komiker Ricky Gervais in GTA 4.
13 » Anno 1994 erschien der erste Teil dieser beliebten Immer-im-Kreis-herum-Rennserie. ~ 71 » Die ersten beiden Buchstaben DER Renderadventure-Serie, riickwarts eingetragen. 79 » Ein Ex alleine macht noch keinen Shooter — welcher lateinische Gott fehlt zur
14 » Das abgekiirzte Tiny Graphics Interface, das vermutlich irgendwas mit sehr kleinen - 74 » Blick iiber den Konsolen-Tellerrand: Das neue Werk der Uncharted-Macher heif3t Cyberpunk-Serie?
Grafiken zu tun hat. Last of ... 81 » Abgekiirztes Weltkriegs-Strategiespiel von 2006, entwickelt von den Dawn of
15 » Klingt wie ein mexikanischer Bandit oder der spanische Ausdruck fiir »die Katze«, 78 » Klingt wie ein deutscher Energiekonzem, war aber ein kurzlebiger britischer Publis- War- und Homeworld-Machern.
ist aber ein Hersteller von TV- und Video-Hardware, etwa der Game-Capture-Box her, der unter anderem Z vertrieb. Uberdies sollte er in Europa Morrowind und 83 » Tragen Sie so schnell wie mdglich das Kiirzel fiir »As Soon As Possible ein.
fiir Spieleaufnahmen. Star Trek: Elite Force in den Handel bringen, wurde aber kurz vorher geschlossen 85 » Wenn eine Spielpartie, etwa in Minecraft, niemals endet, nennt man das im
20 > Entnet Sie dem Massivel iplayer Online Game die Internet-Komponente — dumm gelaufen. englischen....
und kiirzen Sie den Rest riickwarts ab. 80 »> So heiBt nicht nur ein Vulkan in Kamtschatka, sondern auch der Citadel-Botschafter 87 » Die Kurzform von Starcraft. Oder Simity.
22 » Kurzform der United Nations Anti-Terrorist Coalition, der Antiterror-Organisation der Menschen in Mass Effect. (Nachname) 88 » Entweder ein frittiertes englisches Kartoffelstabchen oder ein (meist) schwarzes
aus dem ersten 79 waagerecht. 82 » Im Computerspiel ist es wie im Leben: Mal hat man Gliick, mal das hier. Plattchen, das ganz viel ganz schnell rechnen kann.
24 » Ersthilft er Krieg, dann bekampft er Tod — dieser Damon weif3 wohl (bitte riickwarts eintragen) 89 » BlauerIgel. Miissen wir noch mehr sagen?
nicht, was er will 84 > Massenbegriff fiir unerwiinschte E-Mails. 91 » Haben Doom gemacht und zuletzt Rage. Arbeiten jetzt an Doom 4.
25 » Dasriickwartige Redakteurskiirzel unseres Kreuzwortrétsel-Onkels. 86 » Die Baumschmuser-Fraktion aus Anno 2070. 93 » Der Datentrager-Vorganger der DVD — und zwar so, wie man ihn spricht.
28 » Actionhelden sprechen gerne mal in solchen Einzeilen-Spriichen. Zum Beispielin 87 » Sony Playstation-Sparte nennt sich Sony Computer Entertainment und 95 » Rollenspiele in charmanter 8-Bit-Grafik kann man basteln mit dem RPG ..
Far Cry 3: Blood Dragon. kiirzt sich so ab. Manchmal noch mit i« am Ende, das lassen wir aber weg. 97 » Diablo-Ableger mit wandernden Schatten, verdffentlicht von Westwood im Jahr
32 » Erhitzte bei SimCity die Gemiiter: die permanente Internet-Pflicht, neudeutsch 90 » Weltraum-Strategiespiel von 2003, kurz fiir Off-World Ressource Base. 2000.
auch genannt Always ... 92 » Das zweite LucasArts-Adventure mit Tentakeln, gebréuchlich abgekiirzt, 99 » Die Weltorganisation in Kurzform. Alternativ ein Kartenspiel.
35 » Das Fifa-Studio in Vancouver heiBt EA ... ergibt einen englischen Punkt. 100> Will Wrights Evolutionssimulator, von hinten betrachtet.
38 » Einekstatisches () Actionspiel von 1994 — mit viel Horror und seltsam 93 » Erganzt Ta zur beliebten Online-Heldenhatz. 101> Stardock, der Entwickler von Galactic Civilizations und Publisher von Sins of a So-
knubbeligen Figuren. 96 » Miisste in sehr vielen Spielen eigentlich in »KD« umbenannt werden. Das »D« steht lar Empire, sitzt im US-Bundesstaat Michigan. Wir suchen dessen Kiirzel.
40 » Dieses lateinische Wort bedeutet »die Sterne betreffend« und ergénzt Impact zum fiir »Dummbheitc. 102> Ein sehr, sehr kurzes Battlefield.
Online-Strategiespiel von 2011. 98 > DasWindows vor Windows Vista. 103> Im Jump&Run Popeye von 1982 suchte der Seeman selbstverstandlich nach
45 » Einsehrkurzes Let's Play. 99 » Noch kiirzere Kurzform von 99 waagerecht.

GameStar 07/2013

Wer den Losungsbegriff an micha@gamestar.de schickt, gewinnt nix, hat aber einen frommen Wunsch frei.

Dosen mit diesem gemiisigen Inhalt.
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GameStar gibt’s auch fur unterwegs:

€3 2013
Assassin’s Creed 4, Watch Dogs, The Witcher 3 ... in LA
schauen wir uns die kommenden Spiele-Highlights an.

Aktuelle News

und Screenshots

auf iPhone und Android
Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

Battlefield 4 gegen CoD: Ghosts Exmm
Was sieht besser aus? Wo geht mehr zu Bruch? Welcher

Multiplayer tiberzeugt? Unser Eindruck von der E3.
Komplettes Heft interaktiv

auf dem Tablet-PC lesen
GameStar-Ausgaben fiir je 4,49 Euro!

Angetreten zum Testappell: Wahrend die Sonne durchs
Fenster lacht, stiirzen wir uns in heile Winterschlachten.

Intel Core i7 4770K In unserem Medienhaus erscheinen auRerdem:

Im Schwerpunk [ ahrli M et
punkt testen wir ausfiihrlich Intels neue MMO e PCWELT

SOCkeI-llSO'PrOZESSOren der 4000er—Baureihe. www.gamepro.de www.speedydragon.de  www.sims-magazin.de www.makinggames.de www.pcwelt.de

iPad
Macwelt [T fec]erannes [Plporamocse

130 Themen kénnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewihr. www.androidweltde www.macweltde  www.iphoneweltde www.ipadweltde www.tecchannelde www.computerwoche.de

@ Company of Heroes 2
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