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XL

PREVIEWS

Cube World

Everquest Next

F1 2013

Kommende Indie- 
Horrorspiele

Prison Architect

Shroud of the Avatar

TESTS

Saints Row 4

Halo: Spartan Assault

SPECIALS

Rückblick 10/2003

Skyrim: Falskaar

Außerdem 
auf DVD

Trainings-Römer. In der Tutorial-Kampagne streiten wir 
mit den Samniten um die Kontrolle Italiens, spezialisieren 
unsere Armeen und erlassen Edikte – auf der schönsten 
Total-War-Karte, die es je gab.

UND SO GEHT’S:
Einfach auf  
www.worldoftanks.eu 
ein neues Konto erstel-
Preview: Deadpool
Preview: Grim Dawn
Preview: Warframe
Test: Dust: An Elysian 
Tail
Test: The Incredible 
Adventures of Van Hel-
sing
Test: The RavenTest: The

HD-VIDEOS

Test:
Anno Online

Europa Universalis 4

Kontrollbesuch: Dota 2

Special:

Freispiel-Check

PROGRAMME

GameStar Sparberater

Außerdem 
auf XL-DVD

4 Kingdoms-Kampagnen: Wir ziehen 
mit den Kreuzfahrern ins gelobte Land 
oder verteidigen unsere Heimat gegen 
die Fanatiker. Wir missionieren mit 
dem Deutschritterorden das Baltikum 
oder halten den alten Göttern die 
Treue. Wir einen England oder schaf-
fen unabhängige Königreiche. Wir 
erobern die Neue Welt oder schlagen 
die Europäer mit Mut und Masse zu-
rück – die vier Kingdoms-Kampagnen 
inszenieren einige der spannendsten 
Episoden des Mittelalters. 

Wir sind Legion. Wir konnten in Feld- und Belagerungs-
schlachten prüfen, ob sich die KI zu einem würdigen Gegen-
spieler entwickelt hat oder unsere Legionäre immer noch 
ticken wie im ersten Teil.

Des Kaisers edler Bastard. Als Jetpack-
Drache erobern wir im  Strategie- und 
Action-Mix eine Fantasy-Welt. Die 
wahren Heraus forderungen lauern 
jedoch am Verhandlungstisch …

Fail Britannia. Michael Graf und 
Jochen Gebauer kommentieren den 
endgültigen Höhepunkt der Ultima-
Serie und analysieren anschließen-
dend den folgenden Niedergang. 

HD-VIDEO

Divinity:  
Dragon Commander

HD-VIDEO

Hall of Fame: Die 
Ultima-Serie (Teil 2)

HD-VIDEO

DSA: Die Schicksals-
klinge HD

Würdige Neuauflage? Säbelzahn-
tiger, die aussehen wie Orks, nutz-
lose Staffage-Bauern – wir klären, 
ob die Neuauflage des Klassikers das 
Feuer wirklich neu entfachen kann. 

Star Citizen-Code 
auf der 

Innenseite des 
DVD-Covers!

Rome 2: Total War
TOPSPIEL-VIDEO

VOLLVERSION

Herr über die Alte Welt:  
Wir er obern mit einer von zahl-
reichen historischen Fraktionen 
die gesamte mittelalterliche 
Welt, wehren den Mongolen-
sturm ab und machen uns die 
Kreuzzüge zu Nutzen.

Eine neue Ära.  
Die Legionen Roms sind Ge-
schichte, Ritter beherrschen 
das Schlachtfeld. Die schwer 
gepanzerten Reiter erfordern 
neue Taktiken – vor allem, wenn 
wir auf der falschen Seite des 
Schlachtfelds stehen.

Medieval 2:  
Total War – Gold Edition 

Medieval 2:  
Total War – Gold Edition 

VOLLVERSION
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SO VIEL

 PREMIUM
GAB́ S NOCH NIE!

PREMIUM-HIGHLIGHTS
 vollständiges Heftarchiv seit 1997

 alle DVD-Videos seit 2007

 exklusive News-Sendung: GameStar TV – jede Woche 2 Folgen

 keine Werbung auf gamestar.de

 jeden Monat eine Vollversion gratis – im September »Darksiders«

 alle Folgen der Kultserie »Die Redaktion«

Testen Sie jetzt zwei Monate GameStar Premium zum Preis von einem. 
Sie zahlen nur 4,99 Euro und sparen 50%! Abonnenten der GameStar 
 zahlen nur 2,99 Euro. Jederzeit kündbar!

www.gamestar.de/premium
oder rufen Sie uns an: 0711/7252 275

* Angebot gilt nur bis 30.09.2013.

– DER EXKLUSIVE ZUGANG ZU GAMESTAR.DE

GameStar und 
 DVD-Videos 
jetzt auch auf 
 Tablets und 
 Smartphones.

JETZT TESTEN  UND  50% SPAREN ! *
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Editorial
Gamestart

Fluch und Segen der Community

»Du musst auf die Community hören!« Das ist das Dogma der Spieleentwicklung im angehen-
den dritten Jahrtausend. Ist ja auch logisch, keiner deckt die Fehler in bisherigen Titeln so zielsi-
cher und gnadenlos auf wie eine vernetzte Gruppe von fanatischen Spielern. Dann können Ent-
wickler die diskutierten Mängel protokollieren, daraus lernen und das nächste Produkt 
entsprechend verbessern. Oder sich mit einem Blick auf die bei großen Marken meist trotzdem 
guten Verkaufszahlen erst den Shitstorm aus den Klamotten schütteln und dann alles nochmal 
genauso machen. Letzteres geht allerdings nicht lange gut, spätestens beim zweiten Reinfall in 
Folge blättert auch der Lack der schillerndsten Serie und leidet das Ansehen des renommiertes-
ten Studios. Und dann wird es eng. 

Das ist die Situation von Bioware vor Dragon Age: Inquisition. Zumindest aus der Sicht vieler 
Fans der »alten« Bioware-Spiele, also bis Dragon Age: Origin oder Mass Effect; vielleicht sogar 
noch Mass Effect 2, da scheiden sich die Geister, aber auf keinen Fall Dragon Age 2 oder Mass Ef-
fect 3. Beide sind für sich genommen keine schlechten Spiele, bei anderen Studios würden mo-
natelange, exzessive Feierorgien ausbrechen, wenn ihnen ein solcher Titel gelingen würde. 
Aber sie enttäuschten die Erwartungen der Fans, passten nicht so recht zur Serie und auch 
nicht mehr ins Genre. Wir haben exklusiv mit Bioware gesprochen, haben Projektleiter Mike 
Laidlaw gefragt, wie das Inquisition-Team mit dem Erbe des direkten Vorgängers umgeht – 
und mit den Erwartungen der Fans. Die Antworten und noch viel mehr finden Sie in 
unserer Titelgeschichte ab Seite 12.

Womit wir beim zweiten großen Aspekt des »Hörens auf die Community« wären: der Erwar-
tungshaltung. Davon kann im Moment Wing Commander-Vater Chris Roberts ein lustig Lied-
chen pfeifen. Hat er doch höchst erfolgreich die darbenden Anhänger zünftiger »Im Weltraum 
rumfliegen und dabei ballern, handeln, forschen und eine tolle Story erleben«-Spiele um Geld 
gebeten. Wenn er sich nicht blitzschnell geduckt hätte, wäre er von den Geldsäcken erschlagen 
worden. Bis Redaktionsschluss hat sein Projekt Star Citizen (zu dem die Käufer der GameStar-
XL-Ausgabe eine exklusive Bonus-Aktion auf Seite 34 finden) über 15 Millionen Dollar auf Kick-
starter.com eingesammelt. Blöd nur, dass die mehr als 226.000 Unterstützer sich höchst ver-
schiedene Dinge von dem Spiel versprechen. Wer eine stringente Story à la Wing Commander 
erzählt, wird den Spielern kaum die Freiheiten eines Privateer oder gar Eve Online geben kön-
nen. Wir haben Chris (auch) dazu befragt, den Artikel finden Sie ab Seite 32.

Schließlich schlagen wir eine Brücke in die Vergangenheit und berichten über die Erwartungen 
der Fans an die Ultima-Serie, und nehmen Sie mit hinter die Kulissen einer der bedeutendsten 
Spieleserien überhaupt, wo Richard Garriott zwischen den hohen Erwartungen seiner Anhän-
ger, seinen eigenen Vorstellungen vom Spieldesign und denen seines neuen Publishers Electro-
nic Arts aufgerieben wurde. Wie das damals alles genau war mit dem Höhepunkt der Serie, 
Ultima 7: The Serpent Isle und den unglücklichen Nachfolgern, erfahren Sie ab Seite 104.

Viel Spaß beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team!
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(Von l.n.r.) Daniel Visarius • Alex Wagner • Johannes Rohe • Christian Schneider • Maurice Weber • Petra Schmitz • Michael Graf  
Heiko Klinge • Michael Obermeier • Florian Heider • Kristin Knillmann • Daniel Feith • Michael Trier • Jochen Redinger  
Benjamin Schäfer • Jochen Gebauer • Sigrun Rüb • Marc Geiger • Jan Purucker 

WHO IS WHO

Das offizielle 
Sims-Magazin
Pünktlich zur 
Gamescom bietet 
Ihnen unser offiziel-
les Sims-Magazin 
alle wichtigen Neu-
igkeiten zum jüngs-
ten Spross der Sims-
Familie, Die Sims 4! Wir haben die 
Entwickler in San Francisco besucht und 
uns angesehen, was die »neuen Sims« so 
besonders macht: Große Emotionen, cleve-
res Multitasking und intuitive Kreativtools 
heben das Sims-Erlebnis auf eine neue 
Ebene! Das offizielle Sims-Magazin gibt’s 
für 6,99 Euro am Kiosk oder direkt in 
unserem Shop zu kaufen:

http://sims-magazin.idgshop.de/
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neut die Ehre. Der Taktik-Shooter im Test.

Aller guten Dinge sind drei: Wir haben Bioware mittelgroße Löcher in den Bauch gefragt und verra-
ten in unserer Titelstory alles über den Rollenspiel-Koloss. Wird Inquisition so gut wie der erste Teil?  12

22 Batman als Azubi: Wir haben die Lehrjah-
re des Schwarzen Rächers angespielt und 
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neuen Spiele-PC in Windeseile zusammen. 28 Wir haben den Multiplayer-Schlachten des 
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PC-Montage von A bis Z

 
The Bureau: XCOM 
Declassified

58 Anno goes Free2Play: Ob das 
Aufbauspiel auch im Browser 
funktioniert, klären wir im Test.
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Lords of Shadow

 
 
 
Anno Online

52 Nach vielen Jahren kehrt Castlevania 
endlich auf den PC zurück. Wir haben 
das Vampirgemetzel getestet.
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NEWS Aktuell

Dass ein Krieg nicht endet, wenn er vorbei ist, darf man getrost als 
traurige aber wahre Binsenweisheit abtun. Dass der Zweite Welt­
krieg allerdings im Jahr 2013 dazu führt, dass Spieler auf die Barri­
kaden gehen, ist dann aber doch ungewöhnlich. Ende Juli nahm der 
russische Vertrieb des in den USA entwickelten Company of Heroes 
2 den Strategietitel aus dem Handel, viele (sehr viele) Spieler hatten 
gegen die Darstellung der russischen Soldaten und der Sowjetuni­
on darin protestiert und dem Spiel russlandfeindliche Propaganda 
vorgeworfen. Während die USA und Großbritannien im ersten Com-
pany of Heroes noch als Helden gezeichnet werden, verunglimpfe 
der Nachfolger die Streitkräfte der Sowjetunion, indem die Soldaten 
als tumbe Befehlsempfänger dargestellt und Grausamkeiten inner­
halb der Armee (Gulags, Erschießung von Deserteuren) historisch 
falsch in den Fokus gerückt würden. Auf dem Wertungsvergleichs­
portal Metacritic haben sich inzwischen fast 4.000 negative Spieler­
wertungen angesammelt, viele davon aus Russland. Eine Petition, 
die sich an Valve (Company of Heroes 2 muss an Steam gekoppelt 
werden) richtet, fordert eine Anpassung des Spiels.

Der zweite Titel, der sich aktuell im Kreuzfeuer befindet, stammt 
aus Weißrussland. Die Rede ist vom beliebten Free2Play­Titel World 
of Tanks. Die Entwickler von Wargaming hatten mit der Version 8.0 
Schriftzüge für die Panzer implementiert, darunter auch Pro­Stalin­
Parolen, wie sie im Zweiten Weltkrieg durchaus vorkamen. Die Sta­
lin­Parolen wurden allerdings kurz darauf für die meisten Spieler 
wieder deaktiviert und blieben nur auf den russischen Servern ver­
fügbar. Mit Patch 8.8 sollen die Slogans allerdings wieder für alle 
sichtbar gemacht werden. Aus dieser Entscheidung ist eine hitzige 
Diskussion entstanden. Ein Teil der Spieler begrüßt den von Warga­
ming geplanten Schritt, der andere hält die positive Erwähnung 
Stalins angesichts seiner Kriegsverbrechen für einen Affront. War­
gaming kontert mit historischer Genauigkeit, fügt aber hinzu, dass 
Nazi­Symbolik und Hitler­Parolen nicht im Spiel auftauchen wer­
den. Unter anderem, weil dergleichen in Deutschland verboten ist. 
Wir sind gespannt, ob Wargaming angesichts der Proteste die Schrift­
züge wirklich wieder einführt und damit in Kauf nimmt, für histo­
rische Genauigkeit auch zahlende Kundschaft zu vergrätzen.  PET

Verunglimpfung und Stalinismus

News-Ticker
+++ Diablo 3: Wenn wir den Teaser auf der offiziellen Diablo­3­Website richtig deuten, dann wird Blizzard bald das erste Addon zum 
 Action­Rollenspiel ankündigen. Möglicher Titel: Reaper of Souls. +++ Oculus Rift: John Carmack wird neuer Chief Technical Officer bei 
Oculus VR. Neben seiner neuen Verantwortung beim Hersteller des Virtual­Reality­Headsets bleibt er aber auch id Software treu. 
+++ Defiance: Trion Worlds hat das Entwicklerstudio des Online­Rollenspiels Defiance geschlossen. +++ Amazon: Angeblich entwickelt 
der Online­Versandriese eine eigene Spielekonsole auf Basis des Betriebssystems Android. +++ Ouya: Unzufriedene Backer der Android­
Konsole bekommen eine Gutschrift von 13,37 Dollar. +++ Outcast: Ehemalige Entwickler des Action­Adventures haben ein neues Studio 
gegründet und wollen die Marke wiederaufleben lassen. Hat hier jemand Kickstarter gesagt?

Die Darstellung der Sowjet­Armee 
in Company of Heroes 2 sei verun­
glimpfend, so viele russische Spieler.

Werden wir demnächst 
in World of Tanks Pro­
Stalin­Parolen auf den 
Panzern lesen?
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NEWS Aktuell

»Auf welches dieser Online-Rollenspiele freuen Sie sich am meisten?«

Michael Graf
Mitglied der  

Chefredaktion
micha@gamestar.de

Die Beschwerden über russlandfeindliche 
Propaganda in Company of Heroes 2 und 
stalinistische Panzer­Beschriftungen in 
World of Tanks sind voneinander unab­
hängig, wurzeln aber beide in grundver­
schiedenen Geschichtsperspektiven. In 
Russland gilt der Zweite Weltkrieg bis 
heute als »Großer, vaterländischer Krieg«, 
in dem Stalins mutige Sowjetsoldaten 
die Nazi­Invasoren zurückschlugen. An­
gesichts der unvorstellbaren Verluste an 
sowjetischen Menschenleben (Schätzun­
gen reichen von neun bis 27 Millionen zi­
vilen Opfern) eine nachvollziehbare Sicht: 
Die Russen waren und sind zurecht bis 
heute stolz darauf, den deutschen Terror 
abgewehrt zu haben. Entsprechend är­
gern sie sich über Company of Heroes 2, 
dessen Kampagne die Rote Armee aus­
schließlich von der finsteren Seite zeigt: 
Da werden Soldaten wellenweise ver­
heizt, da rennen Rekruten ohne Waffe 
übers Schlachtfeld, da erschießen Politof­
fiziere flüchtende Kameraden. All das hat 
es tatsächlich gegeben, Munitionsman­
gel etwa war ein Problem – nur eben 
nicht immer und überall. So wie in Com­
pany of Heroes 2 wirken die Sowjets wie 
eine Karikatur, ein Abziehbild ihrer histo­
rischen Vorbilder. Ja, ich kann den Ärger 
der Spieler nachvollziehen.

Ich kann aber auch den Ärger über die 
Stalin­Parolen in World of Tanks verste­
hen. Wargaming verweist auf seine 
 »antifaschistische Einstellung«, aller­
dings steht der sowjetische Diktator 
eben nicht nur für den Sieg über Nazi­
Deutschland, sondern auch für Gräuel­
taten wie das Massaker von Katyn, bei 
dem die Rote Armee über 20.000 Polen 
hingerichtet hat. Darum beschweren 
sich insbesondere polnische Spieler über 
die Stalin­Parolen, absolut nachvollzieh­
bar fühlen sie sich davon provoziert.

Weltkriegsspiele schweben eben nicht 
im luftleeren Raum, sondern wecken his­
torisch bedingte Befindlichkeiten – und 
könnten so sogar dazu beitragen, dass 
wir andere Kulturen und Blickwinkel 
besser verstehen. Was denken Sie? Ist 
der historische Kontext für Spiele wich­
tig? Oder sind sie doch vorrangig Unter­
haltung, und um die Geschichte sollen 
sich Historiker kümmern? Schreiben Sie’s 
uns an brief@gamestar.de.

Die Stalin- 
Problematik

Sechs  Studios, ein Spiel 
 Entwickler: siehe News  Publisher: –  Termin: 2014    Red, Black, Fate – so soll das Spiel heißen, das 
als Gemeinschaftsprojekt von mehreren deutschen Studios bis Mitte 2014 entstehen soll.
Unter anderem arbeiten Black Forest Games (Giana Sisters: Twisted Dreams), Cliffhanger 
Productions (Jagged Alliance Online), Daedalic (Deponia), Deck 13 (Jack Keane) und King 
Art (The Book of Unwritten Tales) unter dem Motto German All Stars zusammen, wobei je­
des beteiligte Studio einen eigenständigen Teil des Spiels abliefern will. Der vor allem inno­
vativ und cool werden soll und nicht unbedingt auf gängigen Konventionen aufbaut. Die 
Kosten für das Projekt werden zum Teil von den Studios getragen, zum Teil soll das Spiel 
über Crowdfunding finanziert werden. Klingt schon mal super? Besser ist aber noch, dass 
ein Teil des Gewinns aus den Verkäufen von Red, Black, Fate für einen bisher noch nicht nä­
her definierten guten Zweck gespendet werden soll.  PET

Umfrage

Q
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: 
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Ergebnis: Square Enix muss noch Gas geben bei der Neuauflage von Final Fantasy 14. Ein 
paar Wochen vor Release wollen gerade mal drei Prozent unser über 14.000 Teilnehmer 
in einem Online­Rollenspiel auf Chocobos reiten. Die besten Chancen auf einen Erfolg hat 
dagegen The Elder Scrolls Online. Über die Hälfte der Befragten sprechen sich für das »Sky­
rim­MMO« aus. Kein Wunder, bei dem zugkräftigen Namen. Die Vorfreude auf Everquest 
Next ist dagegen noch vergleichsweise verhalten. Aber der vielversprechende dritte Teil 
der Traditionsreihe ist ja auch gerade erst angekündigt worden. 

World of Darkness 4%

Titan ( Arbeitstitel 
des nächsten 
 Blizzard­MMos) 15%

Wildstar 12%

Everquest Next 7%

Camelot Unchained 5%

The Elder Scrolls 
Online 54%

Halo: Project Contingency
Eine Gruppe von Halo­Fans hat sich zusammengeschlossen, um auf eigene Faust einen Able­
ger der Halo­Reihe für den PC zu entwickeln. Als Basis dient die CryEngine 3. Einen offiziellen 
Namen hat das Spiel noch nicht, bis dato läuft es unter dem Arbeitstitel »Contingency«. Das 
Entwicklerteam besteht aus erfahrenen Programmieren und Designern und arbeitet ohne 

Profitorientierung. Der fertige Titel 
wird somit völlig kostenfrei spielbar 
sein. Bisher befindet sich das Projekt 
aber noch in einem sehr frühen Sta­
dium. Wann Contingency spielbar 
sein wird, steht allerdings noch in 
den Sternen. Wer neugierig gewor­
den ist, kann auf GameStar.de schon 
mal einen ersten Eindruck anhand ei­
ner Tech­Demo gewinnen.  ER

Freiheit für »Acti-Blizz«
Bereits im letzten Jahr dachte Vivendi­Chef Jean­François Dubos laut über einen Verkauf 
des Goldesels Activision­Blizzard nach, mit dessen Erlös die Finanzlöcher von Vivendi ge­
stopft werden sollen. Böse Zungen könnten behaupten, dies käme für Activision­Blizzards 
Firmenchef Robert »Bobby« Kotick gerade recht. Seit Jahren sucht er schon nach einem 
Weg, die Spielefirma in die Unabhängigkeit zu hieven. Nun könnte Kotick an seinem Ziel 
 angelangt sein. Er überzeugte Vivendi von einem Rückkauf der Activision­Blizzard Aktien­
anteile in Höhe von 8,2 Milliarden US­Dollar. Mit 5,83 Milliarden Dollar zahlt der Publisher 
einen Großteil des Betrages aus eigener Tasche. Kotick steuert mit einem Investmentkon­
sortium weitere 2,34 Milliarden Dollar bei. Während Vivendi derzeit knapp 63 Prozent der 
Activision­Blizzard­Anteile innehat, wären es nach einem Rückkauf noch zwölf Prozent. 
 Koticks Investorengruppe besäße dagegen 24,9% der Firma.  AF

Final Fantasy 14:  
A Realm Reborn 3%

Dank CryEngine 3 könnte das fer­
tige Spiel richtig gut aussehen.
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Prison Architect
Entwickler: Introversion  Publisher: –  2013  Auf DVD: Vorschau­Video    

Die Optik wirkt putzig, das Thema von Prison Architect ist es 
 allerdings nicht. Der Name verrät es, beim neuen Spiel der Dar-
winia­Macher Introversion handelt es sich um eine Gefängnis­
simulation. Wir haben uns in der Alpha schon mal als Gefäng­
nisdirektor betätigt. Dass es sowohl im echten Leben als auch 
in Prison Architect nicht damit getan ist, Verbrecher in Zellen 
zu sperren, liegt auf der Hand. Wir müssen uns um einen sinn­
vollen Aufbau der Anstalt kümmern, müssen Personal einstel­
len, müssen darauf achten, dass die Gefangenen keine miese 
Laune bekommen. Sonst folgt der (blutige) Aufstand. Im Al­
pha­Zustand wirkt Prison Architect noch ein bisschen klein, 
nach nur wenigen Stunden haben wir alles gebaut und instal­
liert und warten nur noch darauf, dass neue Gefangene zu uns 
geschickt werden. Auch wenn die Planungs­, Bau­ und Feintu­
ning­Phasen schon viel Spaß gemacht haben und uns sogar 
hin und wieder ins Grübeln brachten, so muss Introversion 
doch noch einiges draufpacken, um Prison Architect auch län­
gerfristig interessant zu machen.  PET

Everquest Next
Schaut man nur grob über die Inhaltsliste von Everquest Next, 
dann kann man zu dem Ergebnis kommen, Sony Online würde 
in großen Teilen Guild Wars 2 kopieren wollen. Wenige Skills, 
die sich über Klasse und Waffe definieren, dynamische Verän­
derung der Welt und so weiter. Aber dann stolpert man über 
diese ungewöhnlichen Dinge wie die komplett zerstörbare Welt. 
Nicht dauerhaft zwar, nach einer Weile wird der Urzustand 
 automatisch wieder hergestellt.  Aber wie cool ist es denn bitte, 
dass wir uns den Weg in besondere Dungeons erst freischau­
feln müssen? Und wie lässig, wenn ein riesiges Bossmonster 
durch die Landschaft stapft und dabei Krater im Boden hinter­
lässt? Obendrein verzichtet Sony Online auf Heldenstufen, 
schenkt uns aber wieder von vornherein ein Housing­System. 
Schenken ist übrigens sogar fast richtig, Everquest Next soll 
von Beginn an ein Free2Play­Titel werden.  PET

 Entwickler: Sony Online  Publisher: Sony Online  Termin: 2014 

Everquest Next wird ein Free2play­MMO, in 
dem sich die Landschaft zerstören lassen soll.

Total Annihilation 
und Master of Orion 
Atari ist nicht mehr. Nachdem der 80er­Jahre­Kultentwickler seit lan­
gem rote Zahlen schrieb und nach einem Investor Ausschau hielt, wurde 
die Firma nach bestehender Zahlungsunfähigkeit zerschlagen und in 
Teilstücken versteigert. So besaß Atari unter anderem noch mehrere 
Markenrechte (wie Test Drive und Rollercoaster Tycoon). Nun schlug auf 
der besagten Auktion der Entwickler und Publisher Wargaming.net 
(World of Tanks) gleich doppelt zu: Mit Total Annihilation und Master of 
Orion kaufte sich der Free2Play­Gigant gleich zwei bekannte Strategie­
spielmarken mit Kultwert. So überbot Wargaming bei der Auktion um 
Master of Orion auch gleich den 
direkten Konkurrenten Stardock 
Systems (Galactic Civilizations), 
der ebenfalls an dem einstigen 
Strategie­Hit interessiert war.  Da 
der Total Annihilation­Schöpfer 
Chris Taylor samt seinem Team 
Gas Powered Games zudem seit 
Februar ein Teil der Wargaming­
Familie ist, ist der Kauf ideal. So 
bestätigte Wargaming­Chef Vic­
tor Kislyi bereits, dass Taylor tat­
sächlich an den beiden Marken 
Master of Orion und Total Annihi-
lation arbeiten werde.  AF

Total­Annihilation­Schöpfer Chris Taylor 
ist wieder mit seiner Marke vereint.

Als Gefängnis-Chef müssen wir 
unsere Insassen bei Laune halten.

Spannende 
Kickstarter-Spiele

Einschätzung: Sichtlich von Limbo inspiriert erzählt Monochroma die Ge­
schichte eines Jungen in den 1950er­Jahren, mit dem wir in vier jeweils 90 
Minuten langen Kapiteln durch eine zwar minimalistische, aber dennoch 
visuell eindrucksvolle Welt rätseln und springen müssen. 

Einschätzung: Wollten Sie schon immer Ihre eigene Actionserie à la Power 
Rangers entwerfen? Im rundenbasierten, taktischen Manager­Spiel Chro-
ma Squad sollen Sie Ihre eigene Sentai­Serie produzieren, die im Verlauf 
immer aufwändiger und größer werden kann.

Einschätzung: Um ihre »Total Conversion« umsetzen zu können, startete 
Upheaval Arts mit dem Segen von Blizzard die Kickstarter­Kampagne zu 
StarCraft Universe, das das ursprüngliche Strategiespiel in ein MMO ver­
wandeln will. Der Titel soll dann übrigens im Free2Play­Betrieb laufen.

Monochroma
Was: Jump&Run
Wer:  Nowhere Studios
Ziel: 80.000 $
Läuft bis: 24.8.2013
Erfolgschance: 75%

Chroma Squad
Was: Manager­Spiel
Wer: Saulo Camarotti
Ziel: 55.000 $
Läuft bis: 21.8.2013
Erfolgschance: geschafft 

Starcraft Universe
Was: Online­Rollenspiel
Wer:  Upheaval Arts
Ziel: 80.000 $
Läuft bis: 21.9.2013
Erfolgschance: 70 %
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Thief
 Entwickler: Eidos Montreal  Publisher: Square Enix Termin: 2014    
Okay, Garrett war noch nie der große Springinsfeld, aber wir können 
nun nicht behaupten, wir seien in seinen alten Abenteuern niemals 
mit ihm irgendwo absichtlich runter, rauf oder rein (Lava, unabsicht­
lich) gehüpft. In Thief (Serien­Reboot) ist das mit der Lava auf jeden 
Fall gestorben. Wir werden auch sonst nirgendwo mehr aus Versehen 
runterpurzeln oder wie noch in den ersten Teilen stundenlang an einer 
Mauer rumwurschteln müssen, bis wir oben sind. Denn Springen wird 
in Thief nur noch an vorgegebenen Stellen möglich sein. Inklusive kon­
textsensitiver Anzeige für die Aktion. Laut Eidos wurde diese Beschrän­
kung eingeführt, um die Immersion, also das Eintauchen in die Spielwelt 
und in die Rolle zu erleichtern. Ein Meisterdieb fällt eben nirgendwo 
runter. Wir denken darüber ein bisschen anders und erinnern uns 
an unser tiefes Eintauchen in die Welt und die Lava des ersten Dark 
 Project von 1998. Dass wir damit nicht allein sind, haben die viele 
 Foreneinträge von Thief­Fans inzwischen bewiesen.  PET

In Thief einfach mal an ein Seil hüpfen? Nein, da muss 
schon vorher eine kontextsensitive Anzeige aufploppen. 

Left 4 Dead 3
 Entwickler: Valve  Publisher: Valve  Termin: –   Scheinbar können wir 
uns so langsam aber sicher auf einen dritten Teil von Left 4 
Dead freuen. Eine offizielle Ankündigung des Zombiegemet­
zels steht zwar noch aus, allerdings verdichten sich die Anzei­
chen dafür, dass der Titel bereits in der Entwicklung ist. Bei 
 einem von Valve ausgerichteten Dota 2­Turnier konnte ein 
 Teilnehmer unbemerkt den Monitor eines Valve­Mitarbeiters 
fotografieren. Auf dem Bild sind Update­Protokolle zu sehen. 
Darin lässt sich unter anderem das Kürzel »L4D3« lesen. Auch 
zur »Source Engine 2« gibt es einen Eintrag. Sollte uns also 
 tatsächlich eine Fortsetzung des Zombie­Shooters erwarten, 
dann wahrscheinlich gleich in einer völlig neuen Optik.  ER

Left 4 Dead 2 sah schon super aus, die Fortsetzung 
könnte dank Source Engine 2 noch hübscher werden.

Strife
 Entwickler: S2 Games  Termin: 2014 (Beta: Ende 2013)   
Ein MOBA­Spiel ohne Hasstriaden im Chat und 
eine Community, die nicht jeden Neuling beim 
ersten Fehler unangespitzt in den Boden rammt? 
Die Macher von Heroes of Newerth (HoN) haben 
sich das scheinbar Unmögliche für ihr neues 
 Online­Spiel Strife vorgenommen. Um das Kon­
fliktpotenzial zwischen den Spielern zu verrin­

gern, schmeißen S2 Games viele aus Dota 2 oder 
League of Legends (LoL) bekannte Elemente über Board: der Goldgewinn aus »Last Hits« 
kommt dem gesamten Team zugute, kein Chat mit dem Gegnerteam, kein öffentlicher Voice­
Chat, nur ausgewählte Spieler­Statistiken und ein Karma­System, das positives Verhalten be­
lohnt. Das Spielprinzip von Strife bleibt hingegen klassisch: Zwei Teams prügeln sich auf drei 
Angriffswegen (»lanes«). Kürzere Laufwege und automatische Heilung außerhalb von Kämp­
fen sorgen für weniger Leerlauf. Jeder Spieler wählt zudem ein Haustier, das ihn im Kampf 
begleitet und aktive sowie passive Fähigkeiten besitzt. Vor dem Spiel lassen sich eigene Ge­
genstände mit besonderen Boni erstellen. Auch wenn Strife sich grundsätzlich wie LoL oder 
HoN spielt, richtet es sich sowohl optisch als auch spielerisch ganz klar an Moba­Einsteiger 
und Gelegenheitsspieler. Das ist angesichts der großen Konkurrenz konsequent; wir sind 
aber skeptisch, ob es hierzulande tatsächlich genug Spieler für ein »Dota Light« gibt. RH

Panzer General Online setzt 
auf einen Tabletop­Look.Panzer General Online

  Entwickler: Blue Byte  Publisher: Ubisoft  Termin: –   Das deutsche Entwicklerstudio Blue Byte 
hat einen neuen Titel angekündigt: Panzer General Online, ein auf Flash basierendes Browser­
spiel. Wir müssen als General unsere Truppen sowohl im Single­ als auch im Multiplayer­
Modus in rundenbasierten Kämpfen zum Sieg führen. Der Taktiktitel verbindet vor dem 
Szenario des Zweiten Weltkriegs Elemente von Sammelkarten­ und Tabletop­Spielen. Durch 
die Kämpfe verdienen wir Ingame­Währung, mit der wir uns neue Karten für unser Deck 
kaufen können. Es wird auch möglich sein, sich mit echtem Geld Karten­Nachschub zu be­
sorgen. Außer der Zeitersparnis soll es aber keinerlei Vorteile für zahlungswillige Kunden 
geben. Ein konkreter Erscheinungstermin steht noch aus.  ER

MOBA für Anfänger: Strife ist farben­
froh und bietet viel kurzweilige Action.

Verkaufs-Charts Juli

Platz Vormonat Spiel
1 NEU  Die Sims 3: Island Paradise (Lim. E.)
2 (3) Skyrim: Legendary Edition
3 (5) Guild Wars 2
4 (2) Company of Heroes 2
5 (6) Die Sims 3: Starter-Set
6 (4) SimCity
7 (7) Diablo 3
8 (9) Starcraft 2: Heart of the Swarm
9 (13) Call of Duty: Black Ops 2
10 (11) Crysis 3
11 (8) Die Sims 3: Island Paradise (1)
12 (10) WoW: Mists of Pandaria
13 (12) Anno 2070 (Königsedition)
14 (20) Fußball Manager 13
15 NEU  Civilization: Brave New World 
16 (17) Far Cry 3 (Limited Edition)
17 (15) Starcraft: Wings of Liberty
18 WIEDER DA  Fifa 13
19 (19) Die Sims 3: Einfach Tierisch
20 (14) Battlefield 3 (Premium Edition)
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Bioware macht 
Tabula Rasa

12 GameStar 10/2013Vor der Dragon Age-Reihe arbeitete Laidlaw unter anderem an Mass Effect und Jade Empire mit. 

ike Laidlaw ist vor-
sichtig geworden. 
»Ich will keine falsche 
Erwartungen we-
cken«, sagt uns der 
Lead Designer von 

Dragon Age: Inquisition. »Das Spiel soll für 
sich selbst sprechen.« Bei einem anderen 
Entwickler würden diese Worte hohl klin-
gen, lediglich die Bühne bereiten für ein 
Trommelfeuer aus Superlativen, es wäre die 
Rede von einer »Evolution« oder gar »Revo-
lution« und jenem »nächsten großen 
Schritt«, das Team wäre »begeistert« und 
würde »eine völlig neue Erfahrung erschaf-
fen« wollen. Aber Mike Laidlaw bemüht kei-

ne Superlative, und er drischt auch keine 
hohlen PR-Phrasen. An dieser Herdplatte 
hat er sich schon einmal verbrannt. Auch 
wenn Dragon Age 2 in unserem Gespräch 
bloß eine Nebenrolle spielt, 
ist der Gedanke daran allge-
genwärtig. Der Titel steht 
quasi sinnbildlich für ein In-
terview, das gleichzeitig 
frustrierend vage und be-
merkenswert aufschluss-
reich ist. »Es gibt keinen Grund, Dragon Age 
2 zu bedauern«, sagte Mike Laidlaw kürzlich 
der US-Presse. Als wir ihn auf dieses Zitat 
ansprechen, die internationale User-Bewer-
tung von 4.3 auf der (zugegebenermaßen 

leicht manipulierbaren) Online-Plattform 
Metacritic anführen und argumentieren, 
dass es aus Sicht eines Teils der Fans offen-
bar sehr wohl einen Grund gäbe, dieses Dra-

gon Age 2 zu bedauern, 
reagiert er ausweichend, 
lenkt das Gespräch auf 
jene Aspekte des Inquisi-
tion-Vorgängers, die 
überwiegend positiv auf-
genommen wurden, den 

vollvertonten Helden oder die an Mass Ef-
fect angelehnte Inszenierung. Aber er relati-
viert die Kritik auch nicht, redet offensichtli-
che Schwächen wie das Dungeon-Recycling 
nicht schön, macht deutlich, dass Inquisiton 

DRAGON AGE 
INQUISITION
Schicksalsspiel für Bioware: Nach dem von vielen Fans rundweg abgelehnten  
Vorgänger soll die Dragon Age-Serie mit Inquisition wieder in die Spur finden. 
Wir meinen: Könnte glatt hinhauen!  Von Jochen Gebauer

Genre: Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Mass Effect 3, GS 05/12: 90 Punkte)  
Termin: Herbst 2014 Status: zu 40% fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

Angeschaut

+  weit umfangreicher als 
seine Vorgänger

+  spannendes Inquisitions- 
Konzept

+ für den PC optimiert   
+  bügelt viele Schwächen von 

Dragon Age 2 aus

-  Wie taktisch spielt sich das 
Kampfsystem wirklich? 

-  Gibt es einen Savegame- 
Import? 

 Schwächen

 Stärken

PREVIEW Titelstory
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zwar keine vollständige Rückkehr zu den 
Origins-Wurzeln sein soll, aber eben auch 
keine konsequente Weiterführung des im 
Vorgänger eingeschlagenen Weges. 

Schon der Titel spricht Bände: Bei Inquisiti-
on handelt es sich vielleicht um Dragon Age 
3, aber so heißt es nicht, die Geschichten 
von Hawke (Dragon Age 2) und des Grauen 
Wächters (Origins) sind zu Ende erzählt, Bio-
ware macht gewissermaßen Tabula Rasa. 

Stattdessen schlüpfen wir in die Rolle des ti-
telgebenden Inquisitors, der zu Spielbeginn 
zum Zeugen einer apokalyptischen Katast-
rophe wird: Im sogenannten Schleier öffnet 
sich ein Riss ins alptraumhafte »Nichts«, 
eine Dämonen-Invasion ergießt sich nach 
Thedas. Während sich die Kirche und der 
Magier-Zirkel endgültig an die Kehle gehen, 
das Königreich Orlais vor dem Bürgerkrieg 
steht und die Templer ihr eigenes undurch-
sichtiges Süppchen kochen, soll eine eilig 

gebildete Inquisition die Hintergründe auf-
decken. Denn das Chaos wirkt so perfekt or-
chestriert, dass geradezu zwangsläufig der 
Verdacht entsteht, jemand (oder etwas?) 
würde hinter den Kulissen die Strippen zie-
hen. Auch wenn sich Mike Laidlaw durchaus 
der mit dem Begriff »Inquisition« verbun-
denen Gräueltaten der katholischen Kirche 
bewusst ist, spielen wir keinen mittelalter-
lichen Folterknecht mit Daumenschrauben 
und Streckbank. Sondern – überspitzt for-

DRAGON AGE 
INQUISITION

Varric und Cassandra aus Dragon 
Age 2 gehören zu den spielbaren 
Party-Mitgliedern von Inquisition.

Mit der neuen Frostbite-3-Engine lassen sich zerstör-
bare Umgebungen realistisch simulieren. 

PREVIEW Titelstory



14 GameStar 10/2013Im ersten Akt von Baldur’s Gate 2 mussten wir an eine von zwei Fraktionen satte 20.000 Goldstücke berappen. 

muliert – eine Art Fantasy-FBI-Agenten. Un-
sere Inquisition ist keiner weltlichen oder 
kirchlichen Gewalt unterworfen, Bioware 
 verwendet den Ausdruck vielmehr im ur-
sprünglichen Wortsinn als »jemand, der Licht 
ins Dunkel bringt und Verschwörungen auf-
deckt«, wie Laidlaw sagt. Im Laufe des Spiels 

soll die Inquisition dann spürbar an Einfluss 
und Macht gewinnen. Bioware behandelt sie 
quasi wie einen eigenständigen Charakter, 
der zwar eng mit unserem Protagonisten ver-
zahnt ist, aber zusätzliche Boni oder Lösungs-
wege eröffnet. So kann es beispielsweise pas-

sieren, dass wir eine Burg erst dann einneh-
men können, wenn unsere Inquisition stark 
genug ist, um sie zu belagern. Oha, denken 
wir an dieser Stelle und fragen Mike Laid-
law, ob es dann auch zu Belagerungs-
schlachten kommen werde, möglicherweise 
als (doofes) Minispiel im Stile der Tower-De-
fense-Mechanik von Assassin’s Creed: Reve-
lations? Doch Laidlaw wiegelt ab: »Ich kann 
mir nicht vorstellen, dass wir dich zu einem 
RTS-Minispiel zwingen werden, aber ich will 
sicherstellen, dass sich deine Inquisition 
auch tatsächlich wie eine mächtige und 
einflussreiche Organisation anfühlt.« Wie 
genau das spielerisch umgesetzt wird, will 
Bioware momentan noch nicht verraten; 
wir würden aber eine hübsche Stange Geld 
darauf wetten, dass es im fertigen Spiel 
eine (erweiterbare) Heimatbasis geben 

wird, Gerüchte über ein eigenes Schloss der 
Inquisition kursieren schon seit Monaten, 
und Bioware tut seitdem auffallend wenig, 
um sie zu dementieren. 

Das Wachstum der Organisation ist dabei 
nicht bloß spielerisches Gimmick, sondern 
fundamental an die Handlung gekoppelt: 
Um neue Abschnitte freizuschalten, muss 
die Inquisition zunächst eine gewisse Stärke 
erreichen. Dieses Konzept erinnert in 
Grundzügen an die »Kriegsbereitschaft« 
aus Mass Effect 3, auch Dragon Age 2 folgte 
im ersten Akt einer ähnlichen (übrigens aus 
Baldur’s Gate 2 entlehnten) Blaupause; dort 
mussten wir eine festgelegte Menge Gold 
sammeln, um in den zweiten Akt zu gelan-
gen. Beide Ansätze waren nicht optimal 

Hexe Morrigan spielt wie-
der eine tragende Rolle. 

Um das Kampfsystem macht 
Bioware noch ein Geheimnis.

Die Inquisition muss 
stärker werden

Magierin Vivienne ist der 
bislang einzige bekannte Neu-
zugang in der Gefährtenriege. 
Auf die Kirche ist sie über-
haupt nicht gut zu sprechen. 

Durch die Risse im soge-
nannten Schleier ergießt sich 
eine Dämoneninvasion nach 
Thedas. Aber wer steckt hinter 
dem ganzen Chaos? 

Jeder Charakter soll einen in-
dividuellen Stil besitzen, beim 
Anlegen einer neuen Rüstung 
bleibt dieser Stil zumindest 
teilweise erhalten. 

Wettereffekte sollen auch 
einen spielerischen Einfluss 
haben. Regen etwa weicht den 
Boden auf, im Matsch kämpft 
es sich dann schlechter. 

PREVIEW Titelstory
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Besser als der Vorgänger? 

Das Level-Recycling aus Dragon 
Age 2 soll endgültig Geschichte 
sein. Sämtliche Gebiete von In-
quisition sind handgemacht, wir 
stolpern also nicht ständig über 
die immer gleichen Passagen, 
Kreuzungen und Räume. 

Das Kampfsystem von Dragon 
Age: Origins war taktisch. Das 
Kampfsystem von Dragon Age 2 
hingegen hektisch und teils auch 
unübersichtlich. Inquisition will 
beide Systeme verschmelzen, 
Ausgang bislang noch offen. 

Dragon Age 2 schränkte die Zahl 
der Ausrüstungsgegenstände 
dramatisch ein, unsere Gefährten 
durften wir nur rudimentär aus-
statten. Inquisition will uns die 
volle Kontrolle zurückgeben, aber 
gibt’s auch genug Auswahl? 

Die Spielwelt von Dragon Age 2 
bestand nicht nur aus den immer 
gleichen Abschnitten – sie war 
auch ziemlich klein. So klein, dass 
sie laut Bioware bequem in eine 
der mittelgroßen Karten von In-
quisition passen würde.  

Die Nebenquests von Dragon Age 
2 waren mitunter langweilige 
Durchschnittsware, die sich dazu 
noch dauernd wiederholte. Inqui-
sition hat ein spannendes Kon-
zept, aber fühlen wir dabei wirk-
lich wie ein mächtiger Inquisitor? 

umgesetzt: Während es uns bei Mass Effect 3 
nie so recht einleuchten wollte, warum wir 
im angesichts des Weltuntergangs den Hin-
tern der Galaxis nach einer entlaufenen Sa-
larianer-Flotte absuchen sollten, biss sich in 
Dragon Age 2 das Ziel mit der Charakterent-
wicklung – bloß keine Kohle in die Party in-
vestieren, das Geld wird ja gleich noch für 
die Handlung benötigt. Mit Inquisition will 
Bioware solche Probleme vermeiden; zum 
einen entwickelt sich unsere Organisation 
prinzipiell unabhängig von den Charakte-
ren, zum anderen sollen die für den Spiel-
fortschritt nötigen Aufgaben tatsächlich re-
levant für die Story sein. »Wir wollen nicht, 
dass du in einen Dungeon gehst und den 
bösen Kriegsherren tötest, weil Frank dir 
das gesagt hat. Du sollst in den Dungeon 
gehen und den bösen Kriegsherren töten, 
weil er deinen Machtbereich gefährdet oder 
weil du ihn und seine Anhänger konvertie-
ren und zum Teil deiner eigenen Streitkräfte 
machen willst.« Mike Laidlaw bestätigt uns 
außerdem, dass die Reihenfolge dieser Auf-
gaben beliebig ist, der Spieler hat also die 
freie Wahl, welche er annimmt und welche 
er links liegen lässt. Damit wir trotzdem in 
jedem Fall in den nächsten Akt gelangen, 
soll es in jedem Abschnitt teils deutlich 
mehr Quests geben, als wir theoretisch erle-
digen müssten, um die benötigte Inquisiti-
onsstärke zu erreichen. Wir müssen also 

nicht irgendwann verzweifelt die Welt nach 
der allerletzten Aufgabe absuchen, die uns 
zur Erfüllung unseres Solls noch fehlt. Und 
wenn wir Laidlaws Aussage zugrunde legen, 
dass wir nicht stumpf Aufgaben ohne Sinn 
und Zusammenhang absolvieren sollen 
(»Du sollst in den Dungeon gehen und den 
bösen Kriegsherren töten, weil er deinen 
Machtbereich gefährdet …«), könnte hier im 
besten Fall eine Fülle von zusammenhän-
genden, mehrteiligen Storyquests auf uns 
warten, das wäre ein Rollenspiel-Fest wie 
damals bei Origins. Die Spielwelt soll sich 
dabei vom bekannten Ferelden bis nach Or-
lais erstrecken, so richtig offen ist sie aller-
dings nicht, es wird also eine Weltkarte à la 
Dragon Age: Origins geben. Im Gegenzug 
verspricht Mike Laidlaw »wirklich riesige« 
Gebiete: »Sie sind erheblich größer als in 
den Vorgängern. Wahrscheinlich könntest 
du das komplette Dragon Age 2 bequem in 
einem der mittelgroßen Gebiete unterbrin-
gen«. Warum Bioware plötzlich dermaßen 
gigantomanisch wird? »Wir wollen das Er-
forschen wieder in den Mittelpunkt stel-
len«, sagt Laidlaw. »Offen gestanden hat 
Bioware das schon lange nicht mehr ge-
macht. Unsere Gebiete sind groß genug, da-
mit du über eine Höhle stolpern kannst, von 
der noch nie jemand gesprochen hat, und 

Ähnlich wie bei 
Baldur’s Gate 2

Dungeons

Kampfsystem

Ausrüstung

Spielwelt

Quests
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16 GameStar 10/2013Party-Neuzugang Vivienne wird von Mary Kirby geschrieben. Für Origins schrieb sie unter anderem Sten und Loghain. 

Was wäre ein Fantasy-Rollen-
spiel bloß ohne Zombies? 

dort einen vergessenen Schatz findest oder 
ein Geheimnis entdeckst, das dich anschlie-
ßend durch die ganze Welt führt.« Laidlaw 
vergleicht Inquisition in dieser Hinsicht mit 
Baldur’s Gate 2: Auch dort habe es Gebiete 
gegeben, die eigentlich nur als Durchgangs-
station dienten, aber trotzdem ihre eigene 
Geschichte erzählten. Passend zu den um-
fangreichen Karten führt Inquisition übri-
gens Pferde ein, aber Details will Mike Laid-
law noch nicht preisgeben: »Schneller 
laufen«, antwortet er lachend auf die zuge-
geben nicht ganz glücklich formulierte Fra-
ge, was diese Pferde denn eigentlich kön-
nen. Ob sie auch im Kampf eine Rolle 
spielen – kein Kommentar. 

Normalerweise würden wir diese Gelegen-
heit nutzen, um Ihnen an dieser Stelle das 
Kampfsystem von Inquisition im Detail zu 

erläutern. Können wir aber nicht. Mike Laid-
law trifft darüber keine verbindliche Aussa-
ge, so sehr wir ihn auch in die Enge treiben, 
nicht locker lassen, ihm auf die Nerven fal-
len: Er spricht lediglich davon, die »besten 
Aspekte der vorigen Spiele zu verschmel-
zen«. Zaubersprüche und Fähigkeiten sollen 
ähnlich wie in Dragon Age 2 direkt ausge-
löst werden, während sich das allgemeine 
Tempo eher an der methodischen Vorge-
hensweise von Origins orientiere, Teamwork 
und Hindernisse spielten eine große Rolle.  
Das kann vieles bedeuten – oder überhaupt 
nichts. Wir vermuten, dass Bioware selbst 
noch an den grundlegenden Mechaniken 
feilt, und das ist ein Jahr vor dem geplanten 
Release völlig legitim. Fest steht lediglich: 
Wir werden die Kämpfe genau wie in den 
Vorgängern pausieren dürfen, um der maxi-
mal vierköpfigen Party gezielt Befehle zu er-

teilen. Außerdem können wir wie gewohnt 
zwischen den einzelnen Partymitgliedern 
wechseln oder ihnen optional eine vorgege-
bene KI-Marschroute mit grundlegenden 
Verhaltensweisen (greife alles an, was sich 
bewegt, sei ein Hasenfuß, usw.) zuweisen. 
Eine Rückkehr der isometrischen Taktik-Ka-
mera aus Origins steht noch nicht endgültig 
fest – sei aber auch nicht »komplett vom 
Tisch«, wie Mike Laidlaw antwortet, als wir 
nachhaken. Ähnlich bedeckt hält sich Bio-
ware übrigens auch beim Skill-System: »Es 
gibt eines, weitere Informationen folgen 
später.« Immerhin wird Inquisition wieder 
eine »echte« Charaktererschaffung erlau-
ben, denn neben den drei bekannten Klas-
sen (Krieger, Magier, Schurke) feiern Zwerge 
und Elfen ihr Comeback als spielbare Ras-
sen. Über eine vierte Rasse in Gestalt der 
Qunari denkt Bioware momentan noch 
nach, Ausgang ungewiss. Die großartigen 
Origin-Storys des ersten Teils, also die Cha-
rakterhintergrundgeschichten über Her-
kunft und bisheriges Schicksal jedes Helden, 
bleiben aber weiterhin nur ein frommer 
Wunsch der Fan-Gemeinde. Laut Mike Laid-
law hätten sie ihren Zweck (nämlich Spieler 
an das neue Universum heranzuführen) 
längst erfüllt; eine Einschätzung, die wir 
nur bedingt teilen. Denn gerade diese kur-
zen Einführungsgeschichten machten in 
Origins die Identifikation mit unserem 
stummen Helden überhaupt möglich. Auch 
wenn der Inquisitor genau wie Hawke aus 
Dragon Age 2 vollvertont sein wird – die 
Origin-Storys werden uns fehlen. Bleibt zu 
hoffen, dass Bioware eine Stimme findet, 
die sowohl einen vierschrötigen Zwerg als 
auch einen fluffigen Elf glaubhaft rüber-
bringen kann. Wir bezweifeln nämlich, dass 
der Inquisitor gleich dreimal vertont wird – 
beziehungsweise sechsmal, schließlich dür-
fen wir neben dem Namen auch das Ge-
schlecht selbst bestimmen.   

Apropos Geschlecht: Nachdem die wunder-
bare und scharfzüngige Morrigan in Dragon 
Age 2 durch Abwesenheit glänzte, spielt sie 
in Inqusition endlich wieder eine tragende 
Rolle. Um welche es sich dabei handelt? 
Verrät Laidlaw nicht. Ob es irgendwas mit 
einem gewissen Ritual am Ende von Origins 
zu tun hat? Verrät Laidlaw auch nicht. Si-
cher ist bloß, dass es sich bei Morrigan nicht 
um ein spielbares Party-Mitglied handeln 
wird, die Erklärung dafür klingt einleuch-
tend: »Morrigan hat den spielbaren Raum 
gewissermaßen transzendiert und ist Teil 
des Universums geworden. Sie spielbar zu 
machen, würde herabwürdigen, wie großar-
tig sie am Ende von Origins war.« Ganz 
ohne vertraute Begleiter müssen wir dann 
aber doch nicht auskommen: Varric und 
Cassandra aus Dragon Age 2 sind als Party-
mitglieder bestätigt. Beim einzigen bislang 
bekannten Neuzugang handelt es sich um 
die Magierin Vivienne. Sie stand eigentlich 
im Begriff, die Erste Verzauberin von Orlais 
zu werden, doch dann brach das Chaos aus. 

Die Kämpfe lassen sich  jederzeit 
pausieren, ob es eine taktische 
Ansicht gibt, steht noch nicht fest.
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Wie viele Gefährten es insgesamt 
gibt, ist bislang noch unklar. 

Bis zu drei Gruppenmitglieder 
dürfen den Inquisitor begleiten.

Vivienne verkörpert also einen zentralen 
Handlungskonflikt: Schlagen wir uns im Lau-
fe des Spiels auf die Seite der Kirche, also je-
ner Organisation, die Magier allenthalben 
für gemeingefährliche Ketzer hält, dann ist 
mit Vivienne im weiteren Spielverlauf nicht 
gut Kirschenessen. Überhaupt soll uns Inqui-
sition wieder mehr tatsächlich relevante Ent-
scheidungen abverlangen und die Konse-
quenzen auch im Spiel abbilden. Eine 
Nachricht, die uns hellhörig macht, für Mike 
Laidlaw aber scheinbar ganz selbstverständ-
lich: »Wenn du die Entscheidungen des Spie-
lers nicht respektierst«, fragt er, »warum 
hast du sie ihn dann überhaupt erst treffen 

lassen?« Das sind starke Worte, die wir ger-
ne vorbehaltlos glauben würden. Aber 
bei aller Anerkennung für die unbestritte-
nen Fähigkeiten von Bioware, faszinierende, 
emotional mitreißende Welten zu erschaf-
fen, hat sich das Studio eine gewisse Skepsis 
bezüglich der tatsächlichen Tragweite sol-
cher Aussagen mit Dragon Age 2 und Mass 
Effect 3 selbst erarbeitet: Beide handelten 
viele in den Vorgängern getroffene Ent-
scheidungen mit kurzen Cameo-Auftritten 
(Zwischensequenzen mit Gastauftritten be-
kannter Figuren, die aber keinen Hand-
lungseinfluss haben) ab, eine greifbare Aus-
wirkung auf die Spielwelt oder die weitere 

Story existierte selten. »Ich weiß, dass sol-
che Cameos nicht so befriedigend sind wie 
die Rückkehr einer großen Sache aus den 
Vorgängern. Wir haben eine ganze Reihe 
von großen, bedeutungsvollen Momenten, 
die speziell auf bestimmte Entscheidungen 
aus den ersten Dragon Age-Spielen zuge-
schnitten sind.« Ob wir dazu allerdings 
auch unseren Spielstand importieren dür-
fen, was für die möglichst umfassende, indi-
viduelle Identifikation mit der Spielwelt un-
verzichtbar wäre – Mike Laidlaw will oder 
kann es momentan noch nicht bestätigen. 
Zwar sei ihm »absolut bewusst, dass die 
Leute das unbedingt wollen«, aber sein 
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Fühlt sich wie 
ein PC-Spiel an

Wo ist der Drache? 

18 GameStar 10/2013Einige Spieler fürchten, dass Bioware die oben erwähnte Entscheidung vergessen habe. »Haben wir nicht«, sagt uns Laidlaw. 

Das Königreich Ferelden ist 
auch im dritten Teil wieder 
Schauplatz der Handlung. 
Allerdings führt uns die Story  
im weiteren Verlauf bis nach 
Orlais im Westen von Thedas. 

Team müsse beispielsweise auch die neuen 
Plattformen (Inquisition erscheint parallel 
für die Playstation 4 und die Xbox One) be-
rücksichtigen. Dieses Problem ist nicht von 
der Hand zu weisen, doch erscheint es uns 
durchaus wahrscheinlich, dass bei diesen 
Überlegungen auch das Ende von Origins 
eine nicht ganz unerhebliche Rolle spielt. 
Dort nämlich mussten wir eine Entschei-

dung (welche, das wollen wir aus 
Rücksicht auf mögliche Spoiler nicht verra-
ten) von so großer Tragweite fällen, dass 
sich deren Konsequenzen in Inquisition 
kaum glaubhaft beiseite diskutieren lassen, 
sofern Morrigan tatsächlich relevant für die 
Handlung sein soll. Gut möglich also, dass 
uns Inquisition bei bestimmten Ereignissen 
kurzerhand vor vollendete Tatsachen stellen 
muss, auch wenn wir in 
den Vorgängern vielleicht 
anders gespielt und ent-
schieden haben. 

Wohin also geht die Reise 
bei diesem Dragon Age: 
Inquisition? Fest steht: Bioware bügelt viele 
Probleme des Vorgängers konsequent aus. 
Dungeons werden nicht mehr recycelt, die 
teils strenge Linearität wird aufgehoben, 
das Spiel soll insgesamt wieder anspruchs-
voller werden. So regeneriert sich die Le-
bensenergie unserer Party nach einem 

Kampf nicht mehr automatisch, 
und Heiltränke sind keine Infla-
tionsware, die es im Dutzend 
billiger gibt. »Indem wir die Re-
generation abschaffen und Heil-
möglichkeiten limitieren, du also 
nicht sagen kannst, ach, ich hab 
ja 400 Tränke, überhaupt kein 
Problem, zwingen wir den Spieler 
dazu, sein Abenteuer schon zu 
planen, bevor er sozusagen die Si-
cherheit seiner Heimatbasis ver-
lässt. Wenn du einer kleinen Grup-
pe von Banditen begegnest, dann 
sagst du also nicht, ach, spielt ja 
sowieso keine Rolle, sondern du 
denkst: Moment mal, das sollte ich 
genauer planen, bevor mir einer 
von denen in den Rücken schleicht 
und meinen Magier umhaut, denn 
dadurch bekomme ich langfristig 
Probleme.« Eine ähnliche Philoso-
phie steckt auch hinter dem neuen 
Ausrüstungssystem: Während wir bei 
Dragon Age 2 die Ausrüstung unserer 
Gefährten bestenfalls rudimentär be-
einflussen durften, erhalten wir mit 
Inquisition die volle Kontrolle zurück – 
ohne dabei modische Todsünden à la 
Origins begehen zu müssen (»trägt 
der Magier einen Hut oder einen Bie-
nenstock?«). Jeder Charakter hat einen 
individuellen Stil, der beim Wechseln 
der Rüstung erhalten bleibt; eine Plat-
tenrüstung sieht bei Charakter A dem-

nach anders aus als bei Charakter B. 
 Gefällt uns eine Variante dieses Stils beson-
ders gut, dürfen wir sie auch selbst herstel-
len und mit den für uns passenden Eigen-
schaften und Boni versehen. Wir müssen 
also nicht mehr mit einem Bienenstock 
rumlaufen, bloß weil das hässliche Ding 
den höchsten Magiewert besitzt. In der 

Theorie klingt dieses Kon-
zept großartig – in der Pra-
xis muss Bioware eine ent-
sprechend große Anzahl von 
individuellen Rüstungsmo-
dellen designen, deren Look 
sich anschließend nicht bloß 

in kleinen Nuancen unterscheidet. 

Das dazu fähige technische Grundgerüst ist 
mit der Frostbite-3-Engine (Battlefield 4) 
zweifellos vorhanden. Wobei sich die Frage 
stellt: Dürfen wir bei Inquisition auch Sa-
chen kaputtmachen? Schließlich sind die 
zerstörbaren Umgebungen gewissermaßen 
das Markenzeichen der Engine. Vorläufige 
Antwort: Ja, dürfen wir, zum Beispiel die 
Stützbalken einer Holzplattform, damit eine 
Gruppe von sonst kaum erreichbaren Bo-
genschützen gepflegt in die Tiefe purzelt. 
Viel spannender allerdings sind die von Bio-
ware geplanten »Exploration Skills«, also 
Fähigkeiten, mit denen wir beim Erforschen 
die Spielwelt manipulieren dürfen. So kön-
nen Magier beispielsweise eine eingestürz-

Zu Dragon Age gehören natürlich auch die ti-
telgebendenen Drachen. Leider konnten uns 
EA und Bioware das einzige bislang verfügbare 
Drachenmotiv aus dem Spiel nicht zur Verfü-
gung stellen. Also haben wir unseren Künstler 
gefragt, wie er sich so einen Drachen vorstel-
len würde. Das Resultat sehen Sie links. 

Die Magier des Tevinter Im-
periums wollten sich einst zu 
Göttern aufschwingen. Dieser 
Versuch schlug fehl und sie 
wurden stattdessen zur alp-
traumhaften Dunklen Brut.

Das französisch angehauchte 
Orlais steht zu Spielbeginn 
kurz vor einem Bürgerkrieg. 
Kein Wunder, schließlich sind 
politische Intrigen in Orlais 
gewissermaßen ein Volkssport.

Die Stadt Kirkwall war der 
Handlungsort von Dragon Age 
2. Ob sie auch in Inquisition 
eine Rolle spielt? Noch un-
gewiss. Ein Wiedersehen mit 
Hawke gibt es aber bestimmt.

Das von stinkreichen Händlern 
kontrollierte Antiva ist die 
Heimat der berüchtigten Krä-
hen. Zevran aus Dragon Age: 
Origins war ein Mitglied dieser 
Assassinen-Gilde. 
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te Brücke wieder begehbar machen und da-
mit ein sonst unzugängliches Gebiet 
öffnen. Coole Idee mit viel Potenzial und et-
lichen spielerischen Möglichkeiten, aber das 
komplette Skill-System wird erst zu einem 
späteren Zeitpunkt enthüllt. Ohnehin ha-
ben wir den Eindruck, als wolle Bioware mit 
den vorgestellten Konzepten zunächst das 
Wasser testen – und erst später wirklich hi-
neinspringen. Ein Dragon Age 2, das man-

che Fans nicht zuletzt deshalb vor den Kopf 
stieß, weil sie ihm mit völlig gegensätzli-
chen Erwartungen begegneten, soll offen-
bar nicht nochmal passieren. Gut so, finden 
wir, denn auch wenn es nun wirklich 
schlechtere Dinge als ein Fantasy-Mass Ef-
fect gibt, wäre es jammerschade, wenn sich 
ausgerechnet Bioware endgültig vom klas-
sischen Rollenspiel verabschieden würde. 
Dafür können sie das einfach zu gut – wenn 

sie denn wollen. Inquisition jedenfalls 
macht den Eindruck, als wollten sie wieder, 
das Konzept wirkt stimmig, die Prioritäten 
scheinen richtig platziert. Übrigens auch im 
Hinblick auf die PC-Version: Während man 
Dragon Age 2 den entwicklerischen Konso-
lenhintergrund deutlich anmerkte, ver-
spricht Mike Laidlaw für Inquisition eine 
ähnlich aufwändige PC-Umsetzung wie 
2009 für Dragon Age: Origins. »Letztlich 
läuft es auf das Interface hinaus: Fühlt sich 
das wie ein PC-Spiel an? Kann ich Sachen 
ziehen und ablegen? Die Maus und das Key-
board sind heute die definierenden Elemen-
te der Plattform … nun ja, die und unglaub-
lich leistungsstarke Grafikkarten.« Mit der 
neuen Engine sollen auch glaubhafte Wet-
ter- und Physikeffekte von spielerischer Re-
levanz entstehen. Regen beispielsweise 
weicht den Untergrund auf, und der so ent-
standene Matsch behindert uns anschlie-
ßend im Weiterkommen oder sogar im 
Kampf. In der Wüste wiederum kann es zu 
körperlich unangenehmen Sandstürmen 
kommen, die uns dazu zwingen, nach einem 
Unterschlupf zu suchen. Auf ein anderes 
Wetterphänomen hingegen kann Bioware 
inzwischen wohl verzichten: Nach Dragon 
Age 2, Mass Effect 3 und The Old Republic 
dürfte das Studio endgültig die Schnauze 
voll vom »Shitstorm« haben.  JG

Die Gebiete von Inquisition sollen 
teilweise riesig sein, es gibt spezi-
elle Erforschungsfähigkeiten. 

Das rote Sofa: Skepsis oder Vorfreude?

Ich bin skeptisch.

Es gab mal eine Zeit, da hätte ich Mike Laidlaw nach dem zweiten 
Satz unterbrochen und ihm gesagt: »Shut up and take my mo-
ney«. Aber diese Zeit ist vorbei. Dragon Age 2 war möglicherwei-
se kein schlechtes Spiel, bloß hatte es mit dem großartigen ersten 
Teil in etwa so viel am Hut wie der Papst mit einem FKK-Strand. 
Hat Bioware seine Lektion aus dem damaligen Shitstorm gelernt? 
Ich hoffe es … aber sicher bin ich mir nicht. Ja, 
das Dungeon-Recycling war eine kleine Ka-
tastrophe, und ja, das Ausrüstungssystem 
hatte mit einem Rollenspiel nicht mehr 
sonderlich viel am Hut. Doch das fun-
damentale Problem von Dragon Age 
2 bestand nie in den öden Dun-
geons oder den wenigen Ausrüs-
tungsmöglichkeiten. Es bestand 
in einem so weich gespülten 
und für den Massenmarkt op-
timierten Konzept, dass das 
Ergebnis einfach keine Seele 
mehr hatte. Hat Inquisition 
eine? Es gab mal eine Zeit, da 
hätte ich das unbesehen 
geglaubt. Aber diese Zeit ist vorbei.

Jochen Gebauer 

Ich glaube dran!

Jochen hat schon recht,  wir erleben heute ein anderes Bioware 
als vor fünf, vor zehn Jahren. Nach dem Unmut über Dragon Age 
2 und das Ende von Mass Effect 3 sind die Entwickler vorsichtig, 
fast schon nervös geworden – nicht umsonst haben sie sich mit 
der Enthüllung von Dragon Age 3 so viel Zeit gelassen. Man will, 

nein: man muss zeigen, dass man  wieder auf die Spieler hört 
statt nur auf den ominösen »Markt«, der nach vermeint-

lich konsolentauglichen Simpel-Rollen-
spielen verlangt – dabei haben sich 

auch und gerade die Konsolenspieler 
über Dragon Age 2 beschwert. Eine 

weitere Rufdelle dieser Art kann sich 
Bioware nicht leisten, die Jungs 
wissen, dass sie liefern müssen. 

Deshalb glaube ich fest da-
ran, dass sie mit Dragon 

Age: Inquisition einen 
Schritt in die richtige 

Richtung gehen. 
Wo sollten sie 

auch sonst hinge-
hen, sie stehen mit 

dem Rücken zur Wand.

Michael Graf
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 Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin

 Age of Wonders 3 Rundenstrategie Triumph Studios 06/13 – 1. Quartal 2014

 Arma 3 Taktik-Shooter Bohemia Interactive 09/12 Sehr gut 3. Quartal 2013*

UPDATE  Assassin’s Creed 4: Black Flag Actionspiel Ubisoft Montreal 05/13, 09/13 – 4. Quartal 2013

UPDATE  Batman: Arkham Origins Actionspiel Warner Bros. 08/13, 10/13 – 25. Oktober 2013

 Battle Worlds: Kronos Rundenstrategie King Art Games 06/13, 09/13 Sehr gut 2013

 Battlefield 4 Ego-Shooter Digital Illusions 08/13 Ausgezeichnet 1. November 2013

UPDATE  Call of Duty: Ghosts Ego-Shooter Infinity Ward 08/13, 10/13 – 5. November 2013

 Command & Conquer Echtzeit-Strategie Bioware Victory 02/12, 10/12, 04/13 Sehr gut 3. Quartal 2013

 Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 04/13 – 2015

 Das schwarze Auge: Black Guards Rollenspiel Daedalic 06/13 – 19. November 2013

 Das schwarze Auge: Demonicon Rollenspiel Noumena Studios 02/12 Gut 3. Quartal 2013

 DayZ Online-Spiel Bohemia Interactive – – 2013

 Dark Souls 2 Action-Rollenspiel FromSoftware 06/13 – März 2014

 Destiny Ego-Shooter Bungie 08/13 – 2014

 Die Sims 4 Lebenssimulation Maxis Software – – 2014

 Dirt 4 Rennspiel Codemasters – – 2014

 Divinity: Original Sin Rollenspiel Larian Studios – – 29. Oktober 2013

UPDATE  Dragon Age 3: Inquisition Rollenspiel Bioware 08/13, 10/13 – 4. Quartal 2014

NEU  Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment 10/13 – 2014

 End of Nations Online-Strategiespiel Trion Woods 09/11 Sehr gut 2013

 Fifa 14 Sport-Simulation EA Sports 08/13 – 27. September 2013

 Firefall Online-Shooter Red 5 Studios – – 2013*

UPDATE  Goodbye Deponia Adventure Daedalic 04/13 – 8. Oktober 2013

 Grand Theft Auto 5 Actionspiel Rockstar North 01/13 – 2013

 Homefront 2 Ego-Shooter Crytek UK – – 2014

 Hotline Miami 2: Wrong Number Actionspiel Dennaton Games 09/13 – 4. Quartal 2013

UPDATE  Murdered: Soul Suspect Action-Adventure Airtight Games 08/13 – 2. Quartal 2014

 Need for Speed: Rivals Rennspiel Ghost Games 08/13 – 19. November 2013

 Planetary Annihilation Echtzeit-Strategie Uber Entertainment 09/13 – Dezember 2013

NEU  Prison Architect Strategie Introversion Software 10/13 – 2013

 Pro Evolution Soccer 2014 Sport-Simulation Konami 08/13, 09/13 – 4. Quartal 2013

 Project Cars Rennspiel Slightly Mad Studios 07/13 Sehr gut April 2014*

 Project Eternity Rollenspiel Obsidian Entertainment 07/13 – April 2014

 Rainbox Six: Patriots Taktik-Shooter Ubisoft Montreal 02/12 – 2014

 rFactor 2 Rennspiel Image Space – – 2013*

 Sacred 3 Action-Rollenspiel Keen Games 11/12 – 2. Halbjahr 2013

 Shroud of the Avatar Rollenspiel Portalarium 05/13 – 2014

UPDATE  Star Citizen: Squadron 42 Weltraum-Action Cloud Imperium Games 12/12, 03/13, 10/13 – 2014

 The Crew Rennspiel Reflections 08/13 – 1. Quartal 2014

 The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Zenimax Online 07/12, 12/12, 05/13 Ausgezeichnet 1. Quartal 2014

 The Evil Within Actionspiel Tango Gameworks 08/13 – 2014

 The Witcher 3: Wild Hunt Rollenspiel CD Projekt Red 04/13, 08/13 – 2014

 Thief Schleich-Shooter Eidos Montreal 05/13, 06/13 – 2014

 Titanfall Ego-Shooter Respawn 08/13 – 1. Quartal 2014

 Total War: Rome 2 Echtzeit-Strategie Creative Assembly 09/12, 04/13, 08/13, 09/13 Ausgezeichnet 3. September 2013

 Torment: Tides of Numenera Rollenspiel inXile 07/13 – 2015

 Warface Taktik-Shooter Crytek 10/12 Sehr gut 2013

 Wasteland 2 Rollenspiel inXile 09/13 – Oktober 2013

 Watch Dogs Actionspiel Ubisoft Montreal 08/12, 07/13 – 22. November 2013

 Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter MachineGames 07/13 Sehr gut 4. Quartal 2014

 World of Warplanes Action-Simulation Wargaming.net 10/11 – 2013*

Termin-Update

In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.
Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geändert hat. Eine Potenzialeinschätzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-Previews. Für »Angeschaut«- Artikel gibt es keine Wertung.
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Wie wir bewerten: 
Wir bewerten das Potenzial
eines Spiels in drei Stufen:
Gut, Sehr gut und 
Ausgezeichnet. Allerdings 
nur Titel, die von uns 
(möglichst lange) angespielt 
wurden. Haben wir vielver-
sprechende Spiele nur bei
Präsentationen oder auf
Screenshots angeschaut,
gibt’s keine Potenzial-Note.

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

Sehr gut: Dieses Potenzial
attestieren wir allen
Spielen, die wir für sehr
vielversprechend halten.
Auch mögliche Superhits,
die wir noch nicht ausführ-
lich genug selbst spielen
konnten, bekommen vorerst
nur ein »Sehr gut«.

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

Preview
Blood Knights Deck 13 Interactive 01.09.2013
Total War: Rome 2 Creative Assembly 03.09.2013
Outlast Red Barrels 04.09.2013
Tactical Intervention FIX Korea 12.09.2013
Air Conflicts: Vietnam Games Farm 17.09.2013
MechWarrior Online Piranha Games 17.09.2013
Dragon’s Prophet Runewaker Entertainment 18.09.2013
Fifa 14 EA Sports 26.09.2013
Alien Rage City Interactive 27.09.2013
Deadfall Adventures The Farm 51 27.09.2013
Geheimakte: Sam Peters Animation Arts 27.09.2013
Rise of Venice Gaming Minds Studios 27.09.2013
Scribblenauts Unmasked 5th Cell  27.09.2013
Flashback VectorCell  September 2013
Hex: Shards of Fate Cryptozoic Entertainment September 2013
Final Exam Mighty Rocket Studio September 2013
How to Survive EKO Software September 2013
Ghost Control Inc. Bumblebee September 2013

Das kommt im September 

Batman:  
Arkham Origins
Dass wir diesmal 
einen unerfahrenen 
Batman am Anfang 
seiner Karriere 
spielen, kümmert 
Superschurken wie 
den Joker herzlich 
wenig.  Zu allem 
Überfluss ist der 
irre Clown nur einer 
von acht Killern, 
die im Auftrag von 
Black Mask Jagd 
auf uns machen.

Darauf warten die GameStar-Leser
1 Battlefield 4  2
2 Total War: Rome 2  4
3 Grand Theft Auto 5  3
4 The Elder Scrolls Online  5
5 The Witcher 3: Wild Hunt  1
6 Dragon Age: Inquisition  9
7 Watch Dogs  6
8 Star Citizen: Squadron 42  7
9 Assassin’s Creed 4: Black Flag  10
10 Mass Effect 4  23
11 Wasteland 2  –
12 Half-Life 3  8
13 DayZ  11
14 Command & Conquer  17
15 Half-Life 2: Episode 3  –
16 Starcraft 2: Legacy of the Void  16
17 Battle Worlds: Kronos  –
18 Call of Duty: Ghosts  13
19 Batman: Arkham Origins  12
20 Thief  14
21 Cyberpunk 2077  15
22 Warhammer 40.000: Dawn of War 3  –
23 Deus Ex 4  20
24 Doom 4  22
25 Project Eternity  – Q
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Leser-Charts Juni
Platz Vormonat Spiel
1 (1) Battlefield 3
2 (2) The Elder Scrolls 5: Skyrim
3 (4) Diablo 3
4 (5) Bioshock Infinite
5 (3) World of Tanks
6 (10) Borderlands 2
7 WIEDER DA  Guild Wars 2
8 WIEDER DA  Dragon Age: Origins
9 WIEDER DA  Mass Effect 3
10 (9) The Witcher 2: Assassins of Kings
11 WIEDER DA  Tomb Raider
12 (8) Far Cry 3
13 NEU  Civilization: Brave New World
14 (18) Anno 2070: Die Tiefsee
15 (14) Batman: Arkham City
16 NEU  Dota 2
17 WIEDER DA  Starcraft: Heart of the Swarm
18 WIEDER DA  Fifa 13
19 (12) Mass Effect 2
20 WIEDER DA  Warcraft 3: The Frozen Throne 
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Wie nach Hause zu kommen

PREVIEW Action-Adventure

er Auftakt von Batman: Ark-
ham Origins präsentiert sich 
regelrecht idyllisch. Gotham 
City schläft, alles ist ruhig, 
frischer Schnee dämpft je-
des Geräusch, und die 

Hauptgeschäftsstraße erstrahlt in Weih-
nachtsglanz. Ein großer brauner Teddybär 
mit Wollmütze bewacht einen Juwelierla-
den; Geschenke liegen im Watte-Schnee der 
Kaufhausfenster, und gleich da vorn auf 
dem Hauptplatz der Grand Avenue ragt ma-
jestätisch ein riesiger Weihnachtsbaum in 
den Nachthimmel. Eine Szene wie aus dem 
Bilderbuch. Und doch starren wir beim An-
spiel-Besuch beim Entwickler Warner Bros. 
Games in Montreal fassungslos auf den Mo-
nitor: Hat Batman gerade wirklich seinen 
ersten Mord verübt? 

Es ist eine klassische Zwischensequenz, wir 
können nicht eingreifen: Batman steht in 
seiner furchteinflößenden Rüstung auf dem 
Dach eines Theaters, hält mit beiden Hän-
den einen Schlägertypen aus der Bande des 
Pinguin über eine Dachkante und lässt ihn 
locker über dem gähnenden Abgrund hin- 
und herpendeln. Die Kamera schwenkt weit 
nach unten, die Spitze des mächtigen Weih-
nachtsbaums von Gotham schiebt sich ins 
Bild. Batmans Opfer reißt die Augen auf. 
Der Typ wimmert, fleht und bettelt – und 

gibt letztlich den Zufluchtsort seines Chefs 
preis. Er atmet auf, glaubt schon, sich geret-
tet zu haben, doch der Dunkle Ritter lässt 
ihn ungerührt los. Einfach so. Der Mann 
stürzt in die Tiefe, schlägt auf die Christ-
baumspitze auf und kracht dann durch die 
Zweige, um ganz unten mit einem harten 
Schlag aufs Pflaster zu knallen. Bricht der 
Entwickler Warner Bros. Games Montreal 
hier mal eben die heiligste Batman-Regel? 
Der Dunkle Ritter tötet schließlich nicht mal 
seinen Erzfeind, den Joker. Creative Director 
Eric Holmes lacht, wir schauen verdutzt und 
hören dann den Kerl, der am Fuße des Weih-
nachtsbaums liegt und wilde Flüche aus-
stößt – verletzt, sauer, aber nicht tot. 

Dieser Eric Holmes, ein gemütlicher Schotte, 
hat uns zu Beginn unseres Besuchs bei War-
ner Montreal direkt mal einen gehörigen 
Schrecken eingejagt. Und das, obwohl uns 
schon beim Anflug auf Kanada zig Gründe 
eingefallen sind, warum es das neue Studio 
verdammt schwer haben wird, in die Fuß-
stapfen von Rocksteady zu schlüpfen. Das 
britische Studio hatte mit dem großartigen 
Batman: Arkham Asylum die ganze Branche 
wachgerüttelt, schließlich waren Lizenzspie-
le damals ungefähr so beliebt wie NSA und 
Drosselkom zusammen. 2011 setzte Rock-
steady dann mit Arkham City noch einen 
drauf und ergänzte das motivierende 

Gameplay und die stark gezeichneten Cha-
raktere um eine frei befliegbare Open-
World. Lässt sich das toppen? Wir erwarten 
ein »Absolut!« und bekommen im Interview 
lediglich ein »Mal schauen ...« zur Antwort, 
ungewöhnlich bescheiden für eine Aussage 
bei einem Presse-Event. Sind wir überhaupt 
im richtigen Studio gelandet? Normalerwei-
se werden exakt in diesem Moment PR-
Phrasen wie »Innovative Weltrevolution« 
und »Das habt ihr noch nicht gesehen, das 
wird euch komplett wegblasen!« abgefeu-
ert. Warner Montreal tickt ganz offensicht-

lich anders und versucht gar nicht erst zu 
verschleiern, dass unter der Haube von 
 Arkham Origins sehr viele Ideen von Rock-
steady stecken. »Wir lieben die Spiele der 
Kollegen, und es gibt Elemente, die hat 
Rocksteady einfach perfektioniert«, erläu-
tert  Holmes. »Diese Mechaniken, wie ele-
gant Batman durch Gotham schwebt und 
mit welcher Wucht er aus dem Himmel an-
greift, das geht kaum besser«. 

Los geht’s: Bei unserem ersten Ausflug erspä-
hen wir direkt eine Bande des Pinguins, der 
hier die Waffengeschäfte kontrolliert und of-

Im Wunderland ist der Ver-
rückte Hutmacher bekannt: 
Mad Hatter schickt uns in eine 
krude Welt aus Teekannen-Ka-
nonen und Uhrwerk-Rätseln.  

GameStar reist nach Kanada, trifft Alice im Wunderland, vermiest dem Pinguin den 
Folter-Spaß, kämpft gegen Ninja-Killer und sucht nach dem Joker-Erben.  Von Benjamin Kratsch

Genre: Action-Adventure  Hersteller: Warner Bros Entwickler: Warner Bros. Montreal (Batman: Arkham Origins ist das Erstlingswerk) 
Termin: 25.10.2013 Status: zu 80% fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

Angespielt

Ezio ist Batman: Weil Warner eine jüngere Stimme suchte, spricht Roger Craig Smith Batman. Letzter Job: Assassin’s Creed: Revelations.

+  herrlich psychedelische Reise 
ins Wunderland

+  Black Mask als starker  
Antagonist

+  abwechslungsreiche Boss- 
kämpfe von smart bis hart

+  kreativer Design-Mix aus 
Weihnachtsstimmung und 
klassischem Gotham- 
Zynismus

 Stärken

-  kaum spielerische  
Neuerungen 

-  Warum ist Gotham  
an Weihnachten so 
menschenleer?

 Schwächen

Batman  
Arkham Origins
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fensichtlich die glühweinschwere weih-
nachtliche Trägheit des Gotham Police De-
partments ausnutzt, um eine kleinere Bank 
auszurauben. Nicht mit uns! Erster Eindruck: 
Die Dynamik passt, der Spielfluss stimmt. 
Geschmeidig wie ein Panther wirbeln wir 
umher, greifen uns einen Angreifer, schleu-
dern ihn gegen eine Mauer und weichen den 
Gegenangriffen seiner Kumpanen per Tas-
tendruck im richtigen Moment aus. Batman 
duckt sich, ein Baseballschläger rauscht über 
seinen Kopf hinweg. Von der Wucht seines 
eigenen Schlages nach vorn gerissen, lässt 
sich der Spitzbube nun leicht entwaffnen. In-
teressant: Wir brauchen gefühlt mehr Schlä-
ge, um ein Opfer K.O. zu hauen, außerdem 

schützen sich die Schergen etwas cleverer. So 
benutzt einer beispielsweise einen Polizei-
Schild. Wir fackeln nicht lange und reißen 
ihm das Ding aus den Händen, wehren da-
mit für kurze Zeit selbst Schläge ab und hau-
en es den Angreifern dann mit Wirbelatta-
cken so um die Ohren, dass es die ganze 
Schlägertruppe aus den Stiefeln kickt.  

Dann kommt der größte Brocken und zu-
gleich der erste neue Gegnertyp: der »Ar-
mored Enforcer«. Im Prinzip auch ein Gangs-
ter, allerdings im Sumoringer-Format, der 
sich zudem mit Panzerplatten ausrüstet. 
Trifft seine Faust auf den Boden, wirft uns 
die Schockwelle nach hinten und wir sind für 

kurze Zeit bewegungsunfähig. Die perfekte 
Gelegenheit für die anderen Raufbolde, uns 
zu umzingeln, ergo bringen wir uns schnell 
per Rolle in Sicherheit und versuchen dann, 
der Übermacht taktisch Herr zu werden. Per 
Spezialangriff können wir unser Cape zum 
Schlagen nutzen, treffen wir so diesen Hulk 
für Arme, kreisen kurz ein paar Sterne über 
 seinem Kopf und wir können den offensicht-
lich desorientierten Koloss mit schnellen 
Punches die Rüstung vom Leib prügeln. 
Ohne seine Stahlplatten geht der Rest dann 
fast von selbst. Aber für das Fußvolk sind wir 
nicht angereist, her mit den echten Boss-
kämpfen: Als Nächstes versammeln sich 
gleich acht Killer, um der Fledermaus die 
Weihnachtskerzen auszublasen. Von smart 
bis hart reicht die Palette, vom Bombenbas-
tel-Joker bis zu Knochenbrecher- Bane. Aber 
auch längst vergessene Comic-Helden dür-
fen zum Zug kommen, und grade diese 
Kämpfe bringen richtig Pepp nach  Gotham: 
Beispielsweise gegen Deathstroke, laut 
Creative Director Holmes einer der Fan-Lieb-
linge. Bürgerlich heißt Deathstroke 
 eigentlich Slade Wilson, bei einem Gen-Ex-
periment des US-Militärs bekam er über-
menschliche Kräfte verpasst. Seine Reflexe 
sind darum viel schneller als die von Batman, 
der letztlich doch »nur« ein Mensch ist. 

Unser erstes Zusammentreffen mit Death-
stroke findet auf der »The Final Offer« statt, 
einem Panzerschiff, auf dem der Pinguin 
sein Hauptquartier im Hafen von Old Go-
tham eingerichtet hat. In einer Mission 
schleichen wir uns an Bord, um herauszu-
finden, wer uns eigentlich unter die Erde 
bringen will. Als wir eintreffen, foltert der 
Pinguin (lässig mit Zigarre im Mund) gerade 
den jungen Mafioso Alberto Falcone. »Du 
hörst mir besser zu«, herrscht der Pinguin 
ihn an. »Was wirst du deiner Familie von 
mir übermitteln?« – »Dass wir nie wieder 
Waffen dealen. Und … und dass wir uns aus 
Gotham zurückziehen werden.« Der Pinguin 

Die Fledermaus als Meister-Detektiv
Gerade flattern wir gemütlich durch Go-
tham City, da rauscht plötzlich ein Polizei-
Helikopter an uns vorbei, verliert die Kon-
trolle und stürzt ab.

Wir suchen nach Überlebenden, finden aber 
nur die Leiche des Piloten, doch irgendetwas 
ist merkwürdig: Der Stahlvogel wurde von 
etwas getroffen, nur von was? Solche ballis-
tischen Detektiv-Spielchen gab’s auch schon 
in Arkham City, dort waren sie aber laut 
Warner Montreal zu leicht. Die Entwickler 
bauen weniger Automatismen ein, stattdes-
sen sollen wir das Hirn mehr anstrengen. 

Als Tool dient der Hinweis-Scanner, mit dem 
sich der Absturz in einer Computergrafik 
nachstellen lässt. Hier können wir beliebig 
vor sowie zurückspulen und entdecken so, 
dass eine Kugel den hinteren Rotor zerfetzt 
hat. Die ballistische Flugbahn führt uns aufs 
Dach zu einem Scharfschützen des Gotham 
Police Departments.

Ist deren S.W.A.T.-Einheit etwa auch korrupt? 
Nein, denn die Untersuchung zeigt, dass die 
Kugel, bevor sie den Heli traf, die Weste des 
Polizisten durchschlagen hat und ursprüng-
lich von einem anderen Dach abgefeuert 
wurde. Das kann nur einer: Deadshot.

Klassisch kloppen: Die Ninjas sind zwar 
agiler als ihre Kollegen aus Arkham City 
und beherrschen Martial-Arts, dennoch 
spielen sich die Fights recht ähnlich. 

Teile des Entwicklerteams haben vorher bei Ubisoft Montreal an Assassin’s Creed, Prince of Persia oder Splinter Cell gearbeitet. 
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scheint die Elektrofolter zu genießen, wir 
zücken einen Batarang und vermiesen ihm 
den Spaß. Noch schnell seine Bodyguards 
ausgeknockt, dann kann das Verhör, diesmal 
mit dem notorischen Schwerverbrecher in 
der Opferrolle, beginnen. Oder auch nicht, 
plötzlich holt uns ein Enterhaken brutal von 
den Beinen. Der Übeltäter: Deathstroke! 
Durch seine Reflexe, die schwere Rüstung 

GameStar  Bruce Wayne, der spielt weder 
in Arkham City, noch jetzt in Arkham Ori-
gins eine Rolle. Warum eigentlich nicht? 
Wir erleben immer nur Batman. 
Ben Mattes  Das ist wohl eine Frage für 
mich, als Producer ist es ja hin und wie-
der mein Job, das Team zu bremsen. Die 
Frage ist ja: Was für ein Spiel wollen wir 
machen? Batman: Arkham Origins ist ein 
sehr action-orientierter Titel. Um neue 
Charaktere einzuführen, setzen wir zwar 
auf aufwändig produzierte CGI-Zwi-
schensequenzen, generell stehen wir als 
Gamer aber auf Interaktion, richtig? Wir 
wollen entscheiden, die Szene prägen, 
unser Können unter Beweis stellen. Kino-
filme funktionieren ganz anders, fast alle 
Szenen mit Bruce Wayne in den Filmen 
dienen dazu, die Geschichte zu transpor-
tieren. Im Spiel würde das ungefähr so 
aussehen: Man steigt in seinen sündhaft 
teuren Sportwagen, fährt zu einem Res-
taurant und erlebt ein Gespräch. Wäre 
das wirklich cool? Oder macht es nicht 
viel mehr Spaß, sich vom Gotham Bank 
Tower in die Nacht zu stürzen, das Cape 
auszubreiten und über die Stadt zu flat-
tern? 

  Punkt für euch, dennoch müssen wir 
meckern: Da steht in der Höhle unter un-
serem schönen Wayne Manor ein noch 
viel schönerer Batwing. Und der ist nicht 
steuerbar, in keiner Mission?  
Eric Holmes  Das ist hart, auch für uns, 
geht aber vom Spieldesign und der Level-
Architektur gar nicht anders. Gotham ist 
sehr dicht bebaut, außerdem müssen wir 
ständig die Abstände zwischen Gebäu-

Interview mit dem Designteam
»Bruce Wayne wäre im Spiel zu langweilig«
Senior Producer Ben Mattes (links) herzt Batman, Creative Director Eric Holmes 
will nicht stören. Und dann platzt auch noch GameStar in die traute Runde. 

den überprüfen. Ist der zu hoch, würde die 
Batclaw nicht mehr funktionieren. Die ist aber 
das wichtigste Tool des Spiels, schließlich er-
möglicht sie diesen fließenden Spielfluss aus 
Klettereinlagen, Schwingen und Akrobatik. 
Würden wir ergo Gebäude wegnehmen und 
die Wege breiter machen, um den Batwing 
einsetzen zu können, würde quasi das Herz-
stück jedes Batman-Spiels nicht mehr funktio-
nieren. Mal abgesehen davon ist unser Bat-
wing auch kein Helikopter, sondern mehr eine 
Art Stealth-Kampfjet. Also viel zu schnell, um 
in den Straßen vernünftig manövrieren zu 
können ...
Ben Mattes  ... und die Standard-Railshooter-
Einlage ohne jeden Sinn wollen wir den Spie-
lern dann auch nicht zumuten (er grinst). 
Stattdessen nutzen wir ihn als Schnellreisesys-
tem, ihr könnt ihn jederzeit rufen, er landet 
auf der Straße und Batman steigt ein. Es ist ein 
sehr nützliches Feature, denn die Stadt ist rie-
sig groß. 

  Eine Brücke verbindet Old Gotham mit New 
Gotham, quasi wie Brooklyn und Manhattan 
in New York. Inwiefern spielt ihr mit diesen ar-
chitektonischen Unterschieden? 
Eric Holmes  Vom Design her sind wir deutlich 
freundlicher als Arkham City und arbeiten mit 
helleren Tönen. Unser Ziel ist es, mehr Ab-
wechslung in die Atmosphäre zu bringen, des-

wegen haben wir uns auch für den Zeitraum 
um Heiligabend herum entschieden. Unsere 
Designer spielen viel mit weihnachtlichen Ele-
menten wie herrlich kitschigen Plastikrentie-
ren mit Lichterketten, die aber trotzdem die 
Brutalität der Bandenkämpfe in Old Gotham 
transportieren. Dem Rentier mag ein Auge 
rausgeschossen sein, die Lichterkette nur noch 
halb funktionieren. Und dann kommt der 
Schneesturm, der ändert alles: die Szenerie, 
die Atmosphäre, das Gameplay.  

  Einen echten Schneesturm haben wir zwar 
in der Demo noch nicht erlebt, dafür aber hef-
tigen Schneefall. Schon dabei sehen wir 
schlechter, fliegen im Gleitflug mehr oder we-
niger blind. Können wir dann eigentlich ab-
stürzen? New Gotham scheint deutlich höhere 
Wolkenkratzer aufzubieten. Höher als alles, 
was wir aus Arkham City kennen. 
Ben Mattes  Der Übergang von Old zu New 
Gotham ist nicht nur architektonisch span-
nend, sondern auch spielerisch. Es gibt uns 
deutlich mehr Ebenen für die Kämpfe. In Old 
Gotham gibt es wenige hohe Gebäude, Bat-
man schwebt ergo die größte Zeit über seinen 
Gegnern. Das macht ihn überlegen. Wir haben 
in New Gotham jetzt die Möglichkeit, Feinde 
über ihm zu platzieren, und wer weiß? Es wird 
ja gemunkelt, dass dieser Deadshot seinen Na-
men nicht ganz zu unrecht trägt.

Robin bewacht zwar das Fo-
yer, bekommt zumindest in 
der Kampagne aber keinen 
Auftritt spendiert. 

Gesunde Kanadier: In ame-
rikanischen Studios dienen 
eher Burger, Pizza und Berge 
von Schokoriegeln als Snack. 

Angriff des Hühnermanns: Wenn 
Designer Pause haben, toben 
sie sich kreativ aus. Könnte aber 
auch ein Easter-Egg sein. 

Butler Alfred dient nicht nur als Mentor, 
sondern zeigt uns auch, wie wir an der 
Werkbank unsere Gadgets verbessern. 

Mit der neuen 
Batclaw verknüpfen 
wir über ein Gummi-
seil diesen Bodyguard 
mit dem Gastank. 
Das macht ordentlich 
Kawumm; rüsten wir 
das Gadget auf, las-
sen sich mehrere 
Gegner anvisieren.

aus Titan, das messerscharfe Katana sowie 
seinen Kampfstab ist er uns weit überlegen, 
wir stecken böse ein und müssen dieses ers-
te Gefecht an ihn gehen lassen. 

Geschlagen und schwer verwundet kehren 
wir zurück in die Bathöhle. Die dient im 
Spiel als eine Art Zentrale, hier können wir 
uns in einer eigens eingerichteten Kranken-

station verarzten, Gadgets aufwerten und 
neue Kampfkünste erlernen. Ein interessan-
ter Kniff, der dem Spiel mehr Authentizität 
verleiht: Neue Manöver schalten wir jetzt 
nicht mehr wie in Arkham City per Menü 
frei, sondern sollen sie erstmal erproben. 
Dafür meistern wir Herausforderungen, 
müssen beispielsweise eine Kombo erfolg-
reich freispielen, bei der wir einen Gegner in 

Rocksteady arbeitet aktuell an einem noch geheimen Titel. Wir wetten, dass es sich dabei um ein neues Batman-Spiel handelt.
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Papa Alfred und 
der neue Joker

PREVIEW Action-Adventure

den Schwitzkasten nehmen und als Wurfge-
schoss gegen seine Kollegen verwenden. 

Für die Geschichte ist außerdem der gute 
alte Alfred wichtig, weniger als Butler, son-
dern vielmehr als unser Mentor. »Unser 
Batman ist ein Batman 0.5, er kann zwar 
schon einiges, ist ein erfahrener Kampf-
künstler, muss aber erst noch lernen, sich 
gegen die Großen zu behaupten«, erklärt 
Holmes. Mit diesem Motiv will Warner 
Montreal spielen, schließlich ist Bruce 
Wayne extrem ehrgeizig und es eigentlich 
gewohnt, dass die Dinge genau so laufen, 
wie er sich das vorstellt. Doch wer hat die-
se mächtigen Assassinen nun eigentlich 
geschickt – und warum? Ein Industrieller 
namens Roman Sionis, der später als 
»Black Mask« für Schre-
cken sorgen wird (siehe 
Kasten). Ihn bauen die 
Entwickler als Haupt-
Gegenspieler auf, eine 
echte dramaturgische 
Herausforderung. Schließlich gilt der irre 
Joker mit seinen Psychospielchen als einer 
der stärksten Antagonisten der Spielwelt, 
um ihn drehen sich aber schon die Ge-
schichten von Arkham Asylum und Ark-
ham City. »Wir brauchten einen neuen Ge-
genspieler, der genauso stark ist, aber auf 
andere Art Furcht einflößend«, erklärt 
Chefautor Corey May.

Die Konstellation mit den acht Super-Killern 
ist in jedem Fall ein interessanter Schach-
zug, denn die Bosskämpfe versprechen viel 
Abwechslung. So trägt Copperhead nicht 
zufällig den Namen einer Schlangenart. Sie 
weicht Schlägen tänzelnd aus und schlingt 
sich mit ihren Beinen fest um Batmans 
Hals. Außerdem kann sie ihn vergiften, uns 
wird dann für einige Sekunden schwumme-
rig. Scharfschütze Deadshot hingegen feu-
ert mit seinen Waffen in erster Linie aus der 
Distanz, wir müssen ihn also mit dem neu-
en Batclaw-Enterhaken erst zu uns ran ho-
len oder mit Batarangs akupunktieren. 

Das aktuell noch größte Problem des Spiels: 
Die Veränderungen sind recht marginal, es 
fehlen bisher die echten Highlights. Ein 

Assassin’s Creed arbeitet 
zwar auch mit Prequels, 
aber Ubisoft schafft es 
eben auch immer wieder, 
mit neuen Gameplay-
Ideen oder magischen 

Momenten zu überraschen: Orkane, die 
Schiffe einsaugen, große Seeschlachten – 
das Äquivalent dazu hat Warner Montreal 
noch nicht gefunden. Allerdings blitzen hier 
und da brillante Ansätze auf. Beispielsweise 
in einem Level, in dem uns Bösewicht Mad 
Hatter (»Der verrückte Hutmacher«) mit ei-
ner Designerdroge in seine wirre Welt ent-
führt. Der Kerl ist besessen von Lewis Car-

rolls Kinderbuch Alice im Wunderland. 
Ähnliches gab es zwar schon in Arkham 
City, aber hier machen die Entwickler ernst. 
Das Design erinnert dabei an Tim Burtons 
düster-böse Filminterpretation, wir torkeln 
über schwebende Kartenteppiche, die plötz-
lich zusammenbrechen. Oder kämpfen ge-
gen Schläger, die den Kopf des Märzhasen 
tragen. Wir weichen Pendeln aus, scharf wie 
Rasierklingen und feuern mit unserer 
Batclaw auf Rohre, durch die kochender Tee 
fließt. Wir klettern in ein Uhrwerk, verstel-
len Zeiger und erleben abgedreht-experi-
mentelle Kamerafahrten. Dieses Wunder-
land-Level ist exakt das, wovon Batman: 
Arkham Origins noch mehr braucht: Ein fri-
sches Szenario, mit neuem Ansatz, bei dem 
Design, Geschichte und Gameplay eine un-
trennbare Einheit bilden. Es wäre schade, 
wenn aus all den guten Ansätzen nur ein 
Arkham City-Aufguss mit abgewandelter 
Story würde.  Benjamin Kratsch / MT

Booker DeWitt ist der Joker Der neue Bösewicht: 
Wer ist Black Mask?Ken Levine hat ja allerlei ver-

rückte Ideen. Dem Creative 
Director von Bioshock Infinite 
würden wir ja glatt zutrauen, 
dass er klammheimlich den 
Joker nach Rapture holt. Der 
Psychopath würde sich dort 
sicher wohlfühlen. Tatsäch-

lich haben die beiden Charaktere aber nur den selben Synchron-
sprecher. Troy Baker, die neue Allzweckwaffe der Spielebranche. 
Sie kennen den quirligen Kalifornier nicht? Mit hoher Wahr-
scheinlichkeit haben Sie seine Stimme aber in den letzten Jahren 
mehr als einmal gehört: Baker spricht nicht nur Booker DeWitt, 
sondern auch Jake Muller aus Resident Evil 6, Joel im PS3-exklusi-
ven The Last of Us und gerüchteweise auch den Inquisitor in Dra-
gon Age: Inquisition. »Ich versuche Joker auf den Punkt zu spre-
chen, ihm aber trotzdem meine eigene Note zu geben«, erklärte 
der gelernte Schauspieler auf der Comic Con in San Diego. 

Unsere Meinung: Die Zwischensequenzen sind von extrem hoher 
CGI-Qualität, fast schon auf Kino-Niveau, und Troy schafft es, dem 
Joker die nötige wirre und psychotische Note zu geben: exzellent.

Roman Sionis ist der Sohn reicher Industrieller. Er tötet als Kind 
seine Eltern und schnitzt sich aus dem Ebenholz des Sargs seines 
Vaters eine Maske, daher der Name. Ein klassischer Psychopath, 
der allerdings recht unverbraucht rüberkommt und dem neuen 
Autoren-Trio die Chance gibt, einen Antagonisten auf Joker-Ni-
veau aufzubauen. Geschrieben wird die Geschichte nicht mehr 
von Arkham City-Autor Paul Dini, sondern Geoff Johns von DC 
Comics sowie Dooma Wendschuh und Corey May, die zusammen 
Assassin’s Creed 3 geschrieben haben. Spannend: Batman und 
Black Mask verbindet eine tiefe Feindschaft, da die Fledermaus 

bei einem Brand 
versucht hat, 
Black Mask das 
Leben zu retten, 
sich jedoch ein 
Unfall ereignete 
bei dem sich die 
Maske für immer 
in Sionis’ Gesicht 
einbrannte.

Toller Fan-Service: In der Bat-Höhle können wir jederzeit 
den Anzug wechseln. Anhänger der 60er-Jahre Kostüme 
dürfen sich wie Schauspieler Adam West kleiden.

Nachwürzen, 
Warner Montreal
Benjamin Kratsch
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Die Zutaten sind alle da: Die Spielmechanik 
flutscht, die Atmosphäre wirkt, und Black 
Mask kann als Bösewicht auf Joker-Niveau 
funktionieren. Was jetzt noch fehlt, ist ein 
Koch, der daraus ein atemberaubend gutes 
Menü macht: Im Moment schmeckt mir 
persönlich das alles zu sehr nach Arkham 
City, Warner Montreal sollte hier dringend 
nachwürzen. Die acht Killer sollten eigent-
lich den nötigen Pfiff bringen, aber ich 
brauche noch mehr große Momente, fri-
sche Ideen, ein paar Überraschungseffekte, 
einfach mehr Gründe, um dieses Spiel auch 
wirklich kaufen zu wollen. Oder ist schon 
alles unter der Haube, aber Warner wollte 
es noch nicht rauslassen? Gemessen an 
dem, was wir bisher spielen konnten, ist 
Arkham Origins zwar ein sehr guter, aber 
eben noch kein fantastischer Titel. 
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Call of Duty 
Ghosts Anpassungen und mehr Spielmodi 

sind keine Multiplayer-Revolution, 
aber auch nicht schlecht.  Von Roland Austinat

+  individuelle Soldaten, 
 Squad-Modus

+ sieben neue Mehrspielermodi
+ über ein Dutzend neue Karten
+  neue Waffen, Perks und Kill 

Streaks
+ Meta-Spiel: Clan Wars
+ App mit Clan-Support

 Stärken

-  vergleichsweise mittel-
prächtige Grafik

 Schwächen

Genre: Ego-Shooter  Publisher: Activision  Entwickler:  Infinity Ward (Modern Warfare 3, GS 01/12: 82/91 Punkte Kampagne/Multiplayer)   
Termin: 5.11.2013  Status: zu 80 % fertig 

Weitere Infos auf GameStar.de 

Angespielt

PREVIEW Ego-Shooter

ubiläumsstimmung bei Activision: 
Mit Call of Duty: Ghosts feiert man 
das zehnte Hauptspiel der Shooter-
Serie. Entwickler ist einmal mehr 
I nfinity Ward, das Studio legte 2003 
mit Call of Duty den Grundstein 
zum Popkultur-Phänomen und 
schob im Zweijahrestakt einen neu-

en Teil nach. Call 
of Duty 2 (2005) 
spielte noch im 
Zweiten Welt-
krieg, mit Call of 
Duty 4: Modern 
Warfare (2007) 
sowie dem zwei-
ten (2009) und 
dritten Teil 
(2011) wandelte 
sich der Shooter 
zu Gegenwarts-
Abenteuern. Für 
Nachschub in 
den geraden Jah-

ren sorgte derweil Entwickler Treyarch: erst 
mit Call of Duty 3 (2006) und Call of Duty: 
World at War (2008), dann 2010 und 2012 
mit dem quer durch diverse Zeitebenen 
 sausenden Black Ops-Duo. Ghosts beschränkt 
sich auf eine Handlungsebene: eine nahe 
Zukunft, in der sich die USA nach einer Kata-
strophe wieder aufrappeln müssen. Von der 
Story bekommen wir auf Activisions großem 
Enthüllungs-Event in Los Angeles jedoch 
nichts zu sehen – hier geht es allein um die 
Vorstellung des Multiplayer-Teils. 

Bevor wir Maus und Tastatur in die Hand 
nehmen dürfen, steht eine einstündige Prä-
sentation durch die Activision- beziehungs-
weise Infinity-Ward-Führungsriege an. In 
der Präsentation gibt es neben den üblichen 
markigen Schlagworten und überdreht ju-
belnden Zuschauern auch Informationen. 
Wie etwa die über den Soldaten zum Selber-
bauen: Wählte man früher nur zwischen ver-
schiedenen Waffen- und Ausrüstungsgegen-
ständen, bauen sich Ghosts-Spieler wie in 

einer Art Rollenspiel light ihren eigenen 
Kämpfer zusammen – auf Wunsch erstmals 
auch ihre eigene Kämpferin. Dank diverser 
Kopf-, Körper-, Kleidungs- und Rüstungsvari-
anten sollen über 20.000 Kombinationen 
möglich sein. Außerdem gibt’s neue Knarren: 
»Über 30 neue Waffen stecken im Spiel. Und 
mit der Marksman Rifle sogar eine ganz 
neue Waffenklasse«, lässt uns Executive Pro-
ducer Mark Rubin wissen. »Ihr setzt es ent-
weder als halbautomatisches Scharfschüt-
zengewehr oder als Sturmgewehr ein, das 
nur einzelne Kugeln abfeuert.« Ein neues 
Zielfernrohr, das sogenannte »Dual Render 
Scope«, ermöglicht uns, sowohl das Ziel als 
auch die Umgebung im Auge zu behalten.
Das Loadout-System, mit dem wir die Aus-
rüstung unseres Recken bestimmen, erin-
nert an die »Pick 10«-Methode von Black 
Ops 2. Auch in Ghosts steht uns ein Punkte-
budget für Primär- und Sekundärwaffen 
 sowie tödliche und taktische Ausrüstungs-
gegenstände zur Verfügung. Neu: Es gibt 
nicht nur mehr Perks als je zuvor, jeder die-

Die Ausrüstung unserer Spiel-
figur läuft ähnlich wie in Call 
of Duty: Black Ops 2 ab. Wir ha-
ben nur begrenzte Punkte, die 
wir dann in Perks umsetzen.

Maniac: Mit der gleichnami-
gen Punktebelohnung rennen 
wir unseren Gegnern gut 
 gepanzert mit Nahkampf- und 
Wurfmessern entgegen.
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Fass,  
Riley!

Auf Octane geht’s wüstig zu. Allerdings 
sind auch hier Teile der Map zerstörbar.

Riley taucht nicht nur in der Single-
player-Kampagne auf, sondern auch 
im Multiplayer. Der Schäferhund ist 
eine Abschussserien-Belohnung.

Auch wenn wir auf dem Event in Los 
Angeles keine Dschungel-Karte sehen 
konnten, so sind wir doch sicher, dass 
wieder eine im Spiel stecken wird.

Mit etwas Geschick und einer erfolgreich absolvierten Field Order 
bringen wir dieses Stadion mit einem Raketenhagel zum Einsturz.

PREVIEW Ego-Shooter

ser Boni besitzt jetzt einen Wert von einem 
bis fünf Punkten. Da wir nur derer acht ver-
teilen dürfen, winkt munteres Knobeln. 
Nehmen wir acht Perks à einem Punkt oder 
vier à zwei Punkten? Oder was ganz Ande-
res? Wer auf sekundäre Waffe und Ausrüs-
tung – etwa ein tragbares Radargerät auf 
einem taktischen Einsatzschild – verzichtet, 
darf gar mit elf Perk-Punkten jonglieren.

Call of Duty: Ghosts bringt über 20 neue 
»Kill Streaks« (Abschussserien-Belohnungen) 
mit, darunter Wachhund Riley, der Feinde 
aufspürt und seine Zähne auch nach unse-
rem Ableben in die Gegner versenkt. Für 
den kernigen »Odin Strike« müssen wir ei-
nen der neuen Feld-Aufträge absolvieren. 
Den finden wir zufallsgeneriert in einer Ak-
tentasche, die ein getöteter Gegner hinter-
lässt. Bis zum nächsten Ableben müssen 
wir dann eine Aufgabe wie »Tö-
ten zwei Gegner aus der Hocke« 
erledigen. Schaffen wir das, lan-
det ein Care-Paket, das unsere 
Belohnung enthält. Im Fall von 
»Odin Strike« sind das ein paar 
Raketen, die auf der Karte »Strikezone« alle 
Gegner eliminieren, die Kartenumgebung 
nachhaltig verändern und dadurch neue, 
vorher unerreichbare Bereiche freilegen. 
Auf der Map »Whiteout« bewirken wir auf 
ähnliche Weise einen Satellitenabsturz. Au-
ßerdem sollen alle Schlachtfelder einige 

zerstörbare Wände oder Objekte besitzen, 
die den Spielfluss ändern. Richtig, zerstör-
bare Karten gab es in Call of Duty bisher 
noch nicht – doch laut Mark Rubin sind so-
gar Pro-Gamer Feuer und Flamme für Ver-
änderungen im Kartenaufbau. »Death 
Streaks gibt es nicht mehr«, fügt Rubin un-
ter dem Applaus der Zuschauer hinzu. Fin-
den wir hingegen gar nicht so zum Jubeln. 
Für Einsteiger waren die Hilfsmittelchen 
nach zu vielen Toden durchaus sinnvoll.

Drei der neuen Mehrspielerkarten dürfen 
wir selbst ausprobieren: »Octane«, ein Geis-
terstadt-Vorort von Las Vegas, »Strikezone«, 
ein lädiertes Baseballstadion mit ange-
schlossenem Einkaufszentrum, sowie 
»Whiteout«, ein schneeverwehtes Bergdorf. 
Neben alten Bekannten wie Team-Death-
match und Herrschaft probieren wir zwei 

der sieben neuen Mehrspieler-
modi aus. »Suchen & retten« 
ist eine Mischung aus »Su-
chen & zerstören« und »Ab-
schuss bestätigt«: Jeder be-
sitzt nur ein Leben, doch nach 

dem Ableben kann uns ein Teamkollege 
wieder auf die Füße stellen, wenn er unsere 
Hundemarke einsammelt. Wenn die aller-
dings zuvor ein Gegner erwischt, dann ist 
es vorbei mit uns, wir scheiden aus der Par-
tie aus und müssen warten. Das führt zu 
herrlichen Szenen: Wir rutschen von einem 

Bootsanlegesteg versehentlich ins Wasser. 
Das sieht einer unserer Freunde und will 
uns zurück ins Spiel holen – nur um seiner-
seits für den Rest des Spiels abzutauchen.

»Cranked« ist eine rasante Variante von 
Team-Deathmatch: Mit jedem getöteten 
Gegner steigen Nachlade- und Bewegungs-
geschwindigkeit – auch in der Visiersicht. 
Allerdings beginnt gleichzeitig ein Zähler 
von 30 Sekunden herunterzuticken. Gelingt 
uns in der Zeit kein weiterer Kill, der uns er-
neut bufft, explodieren wir. Besonders auf 
etwas größeren Maps wie Whiteout kommt 
rasch Panik auf, denn auch die Teamkolle-
gen suchen nach Opfern. Whiteout ist übri-
gens eine grandiose Map für Herrschaft, 
denn Kontrollpunkt B befindet sich mitten 
in einem verschneiten, doch von beiden 
 Seiten zugänglichen Tunnel. Wohl dem, 
der Handgranaten dabei hat.

Ein Soldat ist gut, zehn Soldaten sind besser 
– sie bilden ein Squad. In diese starke Trup-
pe stecken wir bis zu zehn KI-Recken, die in-
dividuell die Erfahrungsstufenleiter erklim-
men und je eine Prestige-Stufe besitzen. 
Kämpfen wir dann im Squad-Modus allein 
gegen Bots oder gegen andere beziehungs-
weise mit anderen Spielern, gibt’s dafür Er-
fahrungspunkte für den regulären Mehr-
spielermodus. »Die KI der Bots ist wirklich 
gut«, sagt Mark Rubin. »Die Burschen cam-
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Ghosts kann 
was!
Roland Austinat
US-Korrespondent
redaktion@gamestar.de

Absolut geflasht bin ich zwar nach einigen 
Stunden mit Call of Duty: Ghosts nicht, doch 
die neuen Mehrspielermodi machen Laune. 
Suchen & retten sorgt von Anfang an für 
Dramatik, und Cranked ist der definitive An-
ti-Camper-Modus. Ganz großartig: die Map 
Whiteout, die für meinen Geschmack nicht 
ganz so eng und hektisch wie etwa Strike-
zone ist. Etwas wundere ich mich über die 
angeblich so großartige Optik. Die hinkt an-
deren, bereits erschienenen Titeln dann 
doch sichtbar hinterher. Schade!   

Potenzial: Sehr gut

Death Streaks sind  
Geschichte. Buh!

Das kleine Fischerdorf in Whiteout trennt 
ein Mini-Gebirge von einem Waldstück. Un-
ten rechts sehen Sie einen Kontrollpunkt.

Nicht nur Schneegestöber: Auf der relativ 
großen Map Whiteout warten ein Wald-
gebiet, ein paar Felsblöcke nebst Höhlen-
gang sowie ein verschlafenes Dorf. 

PREVIEW Ego-Shooter

pen an passenden Stellen oder setzen euch 
mit Jump-Shots zu.« Abwarten – ausprobie-
ren können wir den Modus »Squads« und 
die vier Spielvarianten nämlich nicht. In 
»Squad vs. Squad« spielen wir mit einem 

Squad-Mitglied gegen einen anderen Spieler, 
der PC übernimmt die anderen Mitstreiter. 
In »Wargame« treten wir mit fünf Squad-
Kämpfern gegen fünf KI-Schergen in belie-
bigen regulären Mehrspielermodi an, wäh-
rend sich in »Safeguard« vier Spieler gegen 
in Wellen angreifende KI-Komparsen weh-
ren. Gleich sechs Spieler kämpfen in »Squad 
Assault« gemeinsam gegen das Teams ei-
nes anderen Spielers, der gerade offline ist. 

Gemein! Alternativ geben wir dem Offline-
Squad alleine mit fünf KI-Kumpanen Saures. 
Offline-Spieler sind nicht unvorbereitet: Sie 
suchen sich die Bewaffnung und die Map 
für ihre Mannschaft aus.

Neue Bewegungsfeinheiten wie kontext-
sensitives um die Ecke schauen oder das re-
alistischere Springen über Hindernisse kom-
men bei unserem Anspielen blöderweise 
nur wenig zum Einsatz – zu flink geht das 
Geballere vonstatten. Dafür empfinden wir 
das Rutschen allerdings schon als recht 
praktisch. Außerdem sehen die Animatio-
nen wieder gewohnt prima aus. Trotzdem 
reißt Ghosts optisch keine Bäume aus. Statt 
die alte Engine wieder nur, wenn auch dies-
mal deutlich umfangreicher, zu überarbei-
ten, wäre mal ein ganz neues Grafikgerüst 
angebracht gewesen. Ghosts kann sich 
diesbezüglich schon mal des Spotts vieler 

Spieler sicher sein, auch wenn Infinity Ward 
inzwischen betont hat, dass die PC-Version 
hübscher als die Konsolenvarianten ausfal-
len wird. Dafür rockt der Sound: Unsere KI-
Kollegen melden, was die Feinde treiben 
oder wo sie sich aufhalten, Schussgeräu-
sche werden stärker von ihrer Umgebung 
beeinflusst, und mit Hilfe »reaktiver Emitter« 
löst etwa die Druckwelle einer Explosion 
 etwas weiter entfernt Geräusche aus.

Selbst, wenn wir einmal eine Spielpause 
einlegen, sind wir nur einen Griff von unse-
rem Helden, unserem Squad und unserem 
Clan entfernt. Eine im Herbst an den Start 
gehende App verknüpft dann auch Ghosts 
mit dem inzwischen kostenlosen Online-
Service Call of Duty Elite. Zumindest für die 
Konsolenversionen. Ob Elite auch irgend-
wann mal für den PC verfügbar wird, wagen 
wir zu bezweifeln.  Roland Austinat / PET 

Eine der vielen Abschuss-
serien-Belohnungen: eine 
schießende Flugdrohne. Diese 
hat sogar einen Laserpointer.

Stationäre Geschütze sichern 
auch in Call of Duty: Ghosts 
wichtige Areale auf der Karte. 
Gesetzt den Fall, man hat ge-
nug Punkte dafür eingesackt.
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KEINE MITNAHMEGARANTIE. ANGEBOT GILT NUR, SOLANGE DER VORRAT REICHT.
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Inkl. T-Shirt 
& Blu-ray 

Die Day One Edition enthält einen limitierten Controller mit Day One Prägung, Day One Achievements, eine schwarze Premium 
Verpackung, ein T-Shirt und die Blu-ray „Der Hobbit: Eine unerwartete Reise“. Art. Nr.: 171 1626 
Bei Vorbestellung muss eine Anzahlung geleistet werden. Die Höhe erfahren Sie in Ihrem Saturn Markt. Verrechnung der 
Anzahlung erfolgt gegen Vorlage des Kaufbelegs bei Warenabholung. Die Abgabe der Xbox One erfolgt zum aktuell gültigen 
Tagespreis. Voraussichtlicher Erscheinungstermin: November 2013

Kinect-Sensor

500 GB Festplatte

Blu-ray Laufwerk
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Star Citizen
Chris Roberts hat nun über 15 Millionen gute Gründe, einen Hit zu entwickeln. Wir 
sprachen mit dem Designer über seine Fortschritte – und seine Sorgen. Von Michael Graf

+ hervorragende Grafik
+  detaillierte Schiffs- 

Upgrades
+ dynamische Wirtschaft
+ wachsendes Universum

 Stärken

-  Bringt Roberts alle Erwar-
tungen unter einen Hut?

 Schwächen

PREVIEW Weltraum-Simulation

enn man Spieleent-
wickler nach ihrer 
größten Herausforde-
rung fragt, dann 
klingt die Antwort 
gerne mal wie: »Mei-

ne größte Herausforderung besteht darin, 
nicht zu großartig zu werden, sonst müsste 
ich bei Interviews künftig Sonnenbrillen 
verteilen, weil meine Lichtgestalt so blen-
det.« Okay, das war ein wenig überspitzt – 
doch natürlich wollen Entwickler sich selbst 
und ihr Spiel stets im bestmöglichen Licht 
darstellen. Chris Roberts macht da norma-
lerweise keine Ausnahme, als wir mit ihm 
über sein Weltraum-Comeback Star Citizen 
sprechen, sprudelt der Wing Commander-
Schöpfer kalifornisch-fröhlich drauflos. Bei 
der Herausforderungsfrage schaltet er je-
doch zwei Begeisterungsgänge zurück: 
»Meine größte Herausforderung besteht 
darin, die Wünsche aller Crowdfunding-
Spender unter einen Hut zu bringen«, ge-

steht er. »Fast jeder 
stellt sich unter dem 
Spiel etwas anderes 
vor.« Die einen wollen 
ein neues Wing Com-
mander mit starker 
Geschichte, die nächs-
ten ein erweitertes 
Freelancer mit Online-
Galaxis, wieder andere 
träumen von der gren-
zenlosen Freiheit eines 
Elite oder der Komple-

xität eines Eve Online. »Mensch, Chris«, 
könnte man da seufzen, »dann hättest du 
deine Crowdfunding-Versprechen halt kla-
rer formulieren müssen.« So lasten auf Star 
Citizen die Hoffnun-
gen und Träume ei-
ner ganzen Genera-
tion von PC-Piloten, 
die sich seit gefühl-
ten Ewigkeiten nach 
der Wiederkehr der gepflegten All-Ausflüge 
sehnen. Angesichts dieses Erwartungs-
drucks kann man schon mal ins Grübeln 
kommen, auch als fröhlicher Kalifornier.

Wobei Roberts diese Geister selbst gerufen, 
diese Erwartungen selbst geschürt hat – 
um Spenden zu scheffeln. Mit unfassbarem 
Erfolg: Über 15,6 Millionen Dollar hat die 

Schwarmfinanzierung zum Redaktions-
schluss dieses Artikels bereits erbracht. Ro-
berts schätzt, dass Star Citizen insgesamt 
22 Millionen kosten wird, bis zum Startter-

min Anfang 2015 
dürfte er die Sum-
me locker beisam-
men haben. Deshalb 
braucht er auch kei-
ne klassischen In-

vestoren mehr, das Spiel wird nun komplett 
von den Fans finanziert. Die meisten der 
über 226.000 Unterstützer stammen aus 
den USA, die zweitmeisten aus – Deutsch-
land! Zwar stellen die Deutschen nur halb 
so viele Spender wie die Amerikaner, ge-
messen an der Bevölkerungszahl ist die Star 
Citizen-Begeisterung zwischen Flensburg 
und Garmisch aber enorm. Auch deshalb 

Genre: Weltraum-Simulation  Publisher: Cloud Imperium Games  Entwickler: Cloud Imperium Games (Star Citizen ist das Erstlingswerk)   
Termin: 1. Quartal 2015  Status: zu 40 % fertig Angeschaut

Weitere Infos auf GameStar.de

Im Hangar-Modul können Crowdfun-
ding-Unterstützer schon jetzt ihre 
vorbestellten Raumjäger begutachten.

Ein Schmelztiegel der 
Hoffnungen

Der Aurora-Jäger bietet eine Schlafkoje 
(rechts), beim Landeanflug kann der Pilot 
aus dem Cockpit schauen (ganz rechts).
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Käufer unserer XL-Ausgabe finden auf 
der Innenseite der DVD-Hülle einen 
Code, der 10 Dollar Rabatt auf jedes 
Unterstützer-Paket von Star Citizen ge-
währt. Zum Beispiel kostet das »Digital 
Scout«-Paket, das neben dem fertigen 
Spiel samt Story-Kampagne Squadron 
42 auch den Einsteiger-Jäger Aurora 
( siehe links) enthält, damit nur noch 20 
statt 30 Dollar. Wer Roberts & Co. be-
reits unterstützt hat, kann den 10-Dol-
lar-Gutschein in ein Upgrade investie-
ren, beispielsweise ein zusätzliches 
Schiff. Um den Code einzulösen, müs-
sen Sie ein Konto auf der Star Citizen-
Homepage anlegen und dann die 
(deutschsprachige) Unterseite https://
robertsspaceindustries.com/promo-
tions/gamestar-august2013 ansteuern.

Rabatt-Aktion

Der erste (unbemannte) Raumschiff-Prototyp war die Mercury-Little-Joe 1 der NASA. Sie flog 20 Sekunden lang.

PREVIEW Weltraum-Simulation

veranstaltet Roberts auf der Gamescom in 
Köln ein Fan-Event, auf dem er das Hangar-
Modul enthüllt, eine Art interaktive Garage, 
in der Crowdfunding-Spender schon mal 
um ihre vorbestellten Raumflitzer herum 
schlendern können. Im Dezember soll ein 
Dogfight-Modul 
für Raumkämpfe 
folgen, der Beta-
test der komplet-
ten Online-Gala-
xis startet erst 
Ende 2014. Bereits kurz zuvor könnte die 
von Wing Commander inspirierte, auch off-
line spielbare Story-Kampagne Squadron 42 
in die Beta gehen. Doch das ist Zukunfts mu-
sik, nun möchte Roberts mit den Modulen 
erst mal die Reaktionen der Spender auslo-
ten – und sie darauf vorbereiten, was Star 
Citizen denn nun eigentlich wirklich ist.

Vor unserem Interview mit Chris Roberts 
sammelten wir auf unserer Facebook-Seite 
Fragen von GameStar-Fans – vielen Dank an 
alle, die mitgemacht haben! Dabei kam das 
Thema »Planeten, und was man mit ihnen 
so alles anstellen kann« auf: Gleich mehrere 
Leser wünschen sich, dass man stufenlos 
landen, also im Raumjäger durch die Atmo-
sphäre brausen und an jedem beliebigen 
Ort aufsetzen kann, um die Oberfläche zu 
erkunden. Chris Roberts muss dem aller-
dings vorerst eine Absage erteilen: »So cool 
das wäre, wir können es noch nicht umset-

zen. Fließende Landemanöver sind aber ei-
ner von zwei möglichen Fortschritten, die 
wir für die Zeit nach dem Serverstart ins 
Auge gefasst haben. Die zweite sind Boden-
kämpfe auf den Planetenoberflächen. Star 
Citizen soll sich genauso weiterentwickeln 

wie Eve Online, 
in dem vor zehn 
Jahren auch noch 
viel weniger 
möglich war.« 
Vorerst funktio-

nieren Landungen wie seinerzeit in Priva-
teer: Im Orbit des Planeten öffnet man das 
Kommunikationsmenü und erbittet Lande-
erlaubnis. Dabei darf man manchmal zwi-
schen mehreren Zielen wählen, auf der Erde 
etwa stehen unter anderem New York und 
Moskau zur Wahl. Eine automatisch ablau-
fende Sequenz zeigt dann, wie das eigene 
Raumschiff durch die Wolken zur Oberflä-
che hinabsinkt. Diese Passage ist allerdings 
kein Renderfilm, man sieht sie in Spielgrafik 
durch die Augen des Piloten; wer einen ent-
sprechend großen Pott fliegt, darf während-
dessen aus dem Pilotensessel aufstehen 
und durch ein Seitenfenster schauen. Unten 
angekommen erkundet man dann den 
Raumhafen zu Fuß und besucht Bars sowie 
Gilden. Nahverkehrssysteme erlauben über-
dies Sprünge an andere Orte auf derselben 
Welt – etwa vom New Yorker Raumhafen in 
die Innenstadt. Frei bereisen lässt sich die 
Oberfläche allerdings nicht.

Auch das Wirtschaftssystem von Star Citizen 
wirft Fragen auf: Wird es so komplett frei wie 
in Eve Online, in dem große Gilden Handels-
monopole erringen und kleinere Konkurren-
ten ausbooten können? »Wir geben den 
Spielern viel Freiheit«, erklärt Roberts. »Sie 
können sich zum Frachtmagnaten hocharbei-
ten, zum Stahl-Tycoon oder zum Schmugg-
lerkönig – und müssen diese Position dann 
natürlich auch gegen Emporkömmlinge ver-
teidigen. Ich denke aber nicht, dass jemand 
ein Monopol erringen kann, denn erstens 
gibt’s ja auch noch computergesteuerte 
Händler, zweitens behalten wir die Wirt-
schaft im Auge. Wenn jemand zu viel Macht 
anhäuft, erhöhen wir den Konkurrenzdruck 
auf ihn, damit es interessant bleibt.« Statt 
auf Wildwest-Kapitalismus à la Eve setzt 
 Roberts also auf ein etwas kontrollierteres 

Eve Online hat ja auch 
»klein« angefangen

Auf der Erde kann man unter anderem 
New York (links) und Moskau ansteuern.
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Mund­
bewässernd
Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

So sehr es den Pilotenmund wässrig ma-
chen mag, schon jetzt im Hangar-Modul 
um die vorbestellen Raumflitzer zu schlen-
dern – das Schicksal von Star Citizen steht 
in den Sternen. Buchstäblich, denn erst 
wenn die galaxienweite Beta startet, wird 
sich zeigen, ob sich das Online-Abenteuer 
tatsächlich so vielfältig spielt, wie Chris Ro-
berts verspricht. Oder ob’s doch nur ein 
»reines Ballerspiel wie Freelancer, mit Alibi-
Handelsfunktion ebenfalls wie in Freelan-
cer« wird, wie ein Youtube-User mein 
letztes Preview-Video kommentierte. Nun, 
in punkto Komplexität wird Eve Online de-
finitiv Planetenprimus bleiben, Star Citizen 
ist tatsächlich eher ein auf allen Ebenen 
(Galaxis, Wirtschaft, Flugphysik, Upgrades, 
etc.) erweitertes Online-Freelancer mit 
Wing-Commander-Kampagne. Es klingt wie 
der kleinere, einfachere, aber schönere und 
zugänglichere Bruder von Eve Online. Nun 
muss Chris Roberts seinen Versprechen nur 
noch Taten folgen lassen – ich freue mich 
schon auf die Anspiel-Session mit dem 
Dogfight-Modul im Dezember.

PREVIEW Weltraum-Simulation

Okösystem. Waren fallen in Star Citizen üb-
rigens nicht einfach fertig vom Fließband, 
sondern entstehen aus Rohstoffen. Raketen 
etwa werden aus Stahl, Sprengstoff und Elek-
tronik-Bauteilen gefertigt. Wenn eine Fabrik 
Rohmaterial braucht, wird automatisch ein 
Auftrag à la »Bringe mir Stahl« generiert. 
Den kann dann ein Spieler annehmen, um 
Geld zu verdienen. Falls kein Spieler reagiert, 
springt nach einer gewissen Zeit ein KI-Frach-
ter ein. Der könnte dann von Piraten atta-
ckiert werden – etwa von Spielern, die mit 
Überfällen auf Frachtrouten die Preise trei-
ben wollen. Wenn die Überfälle in einem be-
stimmten Teil des Weltraums überhand neh-
men, wird allerdings bei der Söldner-Gilde 
eine Mission erzeugt, die sich darum dreht, 
die Piraten zu jagen – entsprechendes Kopf-
geld inklusive. So sorgt das Wirtschaftssys-
tem automatisch für eine gewisse Balance.

Anders als das sehr gildenlastige Eve Online 
soll Star Citizen damit auch für Solisten ge-
nießbar bleiben. »Wer alleine spielt, soll sich 
genauso fühlen wie in Privateer oder Free-
lancer«, verspricht Roberts. »Er kann dann 
beispielsweise Missionen für die computer-
gesteuerten Händler- oder Söldnergilden 
erledigen.« Wer hingegen lieber mit ein paar 
Freunden unter sich bleibt, darf ein kleines 
Geschwader bilden oder gemeinsam mit ih-
nen ein größeres Schiff bemannen, etwa ei-
nen Frachter der Constellation-Klasse. Und 
schließlich unterstützt Star Citizen auch re-
guläre Gilden. Genau wie bei den computer-
gesteuerten Gilden kann man als normaler 
Pilot dann auch bei den von Spielern ge-
gründeten Allianzen Rufpunkte sammeln 
und Missionen annehmen. Beispielsweise 
könnte ein Bündnis Eskortpiloten für seine 
Frachter engagieren. Roberts verspricht zu-
dem, dass Spielerbündnisse Handelsunter-
nehmen gründen und »um gewisse Dinge 
kämpfen« dürfen – ein Hinweis auf PvP-
Schlachtfelder oder gar Raumstationen, die 
man erobern kann? Ins Detail möchte der 
Designer noch nicht gehen.

Die Kämpfe selbst werden sich übrigens 
vielschichtiger spielen als die sehr geradlini-
gen Ballereien aus Wing Commander oder 
Freelancer. »Star Citizen ist die komplexeste 
Simulation, die ich jemals entwickelt habe«, 
sagt Roberts. Beispielsweise erzeugen be-
stimmte Schiffsbauteile wie Laserkanonen 
viel Hitze, die man mit Kühlsystemen ein-
dämmen muss. Im Kampf gegen hochge-
züchtete Kampfschiffe kann es sich daher 
lohnen, deren 
Kühlaggregate 
gezielt zu zerstö-
ren, damit die 
Waffen ausfallen. 
Gleichzeitig darf 
man eigene Systeme übertakten, um ihre 
Leistung zu steigern, allerdings wächst so 
auch ihre Hitzeentwicklung und ihr Strom-
verbrauch. Diese Upgrade-Bastelei dürfte 
versierte Spieler begeistern. Und wo wir ge-
rade bei den Kämpfen waren: Obwohl man 
den  fliegenden Untersatz auch mit Maus 
und Tastatur steuern kann, plant Roberts 

keine Shooter-Steuerung aus der Heck-An-
sicht à la Freelancer, trotz optionaler Au-
ßenkameras ist Star Citizen auf den Cock-
pit-Blickwinkel ausgelegt. »Das verstärkt 
die Immersion. Man soll das Gefühl haben, 
wirklich im Schiff zu sitzen«, begründet 
der Designer. Aus demselben Grund unter-
stützt Star  Citizen – neben Gamepads so-
wie Joy- und Flightsticks – auch die Virtual-
Reality-Brille Oculus Rift, deren HD-Version 
nächstes Jahr erscheinen soll. 

Und schließlich noch ein Wort zu den Hard-
ware-Anforderungen. Star Citizen basiert 
bekanntlich auf der CryEngine 3 und bietet 
hochdetaillierte Schiffsmodelle – bei Groß-
schlachten dürften da selbst Supercompu-
ter ins Keuchen kommen. Daher will Roberts 
die Anzahl der Raumschiffe pro Gefecht be-
grenzen – auf wie viele genau, steht noch 
nicht fest. Schlachten zwischen Dutzenden 
Dickpötten samt Eskorten wird es aber wohl 
nicht geben, realistischer sind zwei Träger-
schiffe mit jeweils 30 Jägern. Als Hardware-
Voraussetzung für volle Details nennt Roberts 
eine »Geforce GTX 880« – eine Grafikkarte 

also, die noch gar 
nicht existiert. 
Bis zum Star Citi-
zen-Start 2015 
dürfte die Ge-
force der nächs-

ten Generation aber halbwegs erschwing-
lich sein. Wenn es um Konsolen-Versionen 
geht, gibt sich Roberts derweil offener als 
noch zum Beginn seiner Crowdfunding-
Kampagne: »Die Politik der Konsolen-Her-
steller ändert sich, und das ist gut so. Xbox 
One und Playstation 4 sind ja kleine PCs. 
Sony und Microsoft müssen allerdings noch 

offener werden, etwa für plattformüber-
greifende Server – schließlich wollen wir, 
dass alle Star Citizens in derselben Galaxis 
unterwegs sind. Noch ist das Zukunftsmu-
sik, momentan haben wir alle Hände voll 
damit zu tun, die PC-Version von Star Citi-
zen zu entwickeln.« Und alle Erwartungen 
unter einen Hut zu bringen.  GR

Die Korvette der Idris-Klasse fasst bis zu zehn menschliche oder computergesteuerte Besatzungs-
mit glieder (Man darf KI-Helfer mit unterschiedlichen Talenten anheuern!) und kann zwei Raum-
jäger  aufnehmen – ein Fall für Spieler, die seit Mass Effect von der eigenen Normandy träumen.

»Das komplexeste Spiel, 
das ich je gemacht habe«



€ 969,-
Intel ® Core ™ i5 4670 Processor

NVIDIA ® Geforce ™ GTX 650 2GB          
Grafikkarte
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Intel ® Core ™ i5 4670 Processor 

€ 1399,-
Intel ® Core ™ i7 4770 Processor
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GAMESTAR Das Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Downton Abbey« (TV). Wenn 
schon grad kein GoT-Gemetzel läuft, gibt es hier 
gemeine Intrigen und plötzliche Todesfälle.
Zuletzt gehört  Wilder Mix: Suicide, Moloko, 
My Bloody Valentine, Jesus & The Mary Chain.
Zuletzt gedacht Freue mich auf Rome 2!
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Das ist selbst mir 
einen Hauch zu komplex und trocken, insge-
samt aber ein toller Brocken für die Fans.

The Bureau: XCOM Declassified  
Der Stil gefällt mit sehr gut, das Spiel hat 
Luft nach oben. Aber bitte weiter machen!

Saints Row 4 Ein mordsmäßiger Ritt durch 
die Pop-Kultur! Was für ein Spaß!  

Heiko Klinge,
Redakteur
heiko@gamestar.de
Zuletzt gesehen Die Pressekonferenz zur 
Verpflichtung von Luis Gustavo.
Zuletzt gehört Slut: »Alienation«. Braucht 
Zeit, wächst aber mit jedem Hördurchgang.
Zuletzt gedacht Oh mein Gott, sie haben 
Plants vs. Zombies getötet! Genau deshalb 
hat Free2Play solch einen schlechten Ruf.
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Für ein Buch mit 
sieben Siegeln fehlt mir schlicht die Zeit.

The Bureau: XCOM Declassified Klas-
sischer Fall für den nächsten Steam-Sale.

Saints Row 4 Hat bei mir einen neuen 
Lacher-pro-Spielminute-Highscore aufgestellt. 

Petra Schmitz, 
Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Adventures of Young 
Indiana Jones«. Alt, aber nach wie vor super!
Zuletzt gelesen Stephen King: »11/22/63«. Tol-
le Mischung aus Geschichtsstunde und typischen 
King-Befremdlichkeiten. 
Zuletzt gedacht Huch, ich hab in meinen drei 
Wochen Urlaub nicht ein Spiel gespielt. 
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Europa Universalis war 
mir schon immer zu ... staubig.

The Bureau: XCOM Declassified Toller Look. 
Das Spiel gefällt mir trotz Macken aber auch.

Saints Row 4 Dieses Spiel ist einfach saublöd, 
aber auf so eine verflixt schlaue Art.

Zuletzt gesehen Licht, dank neuer Lampen.
Zuletzt gelesen Lampen-Aufhäng-Hinweise.
Zuletzt gedacht Free2Play ruiniert die 
Mobile-Spiele. Ultima Forever könnte ja ein 
nettes Spielchen sein – wenn es mich nicht 
alle fünf Schritte dran erinnern würde, dass 
ich Geld für dämliche Schlüssel zahlen soll.
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Da liest man ja mehr, 
als man klickt – genau mein Geschmack!

The Bureau: XCOM Declassified Gute Idee, 
aber mit den 60ern kann ich nix anfangen.

Saints Row 4 Großartiges Parodien-Feuer-
werk, pubertär und hintergründig zugleich.

Michael Graf,  
Mitglied der Chefredaktion 
micha@gamestar.de

Was würdest du tun, wenn du nicht in der GameStar-
Redaktion arbeiten würdest?

Dann wäre ich sicher Lehrerin an einem Gymnasium und wür-
de unter Arbeiten sowas schreiben wie »Okay, eigentlich Mist, 
aber weil du gestern Abend beim Raid so schön geheilt hast, 
gibt's eine 4-.« Ohne Jux, ich war kurz vor dem ersten Staats-
examen, als mir GameStar in den Lebenslauf grätschte.

Welcher Shooter war dein erster?

Das war dieses Ding von id Software, das hierzulande nicht nur 
auf dem Index, sondern verboten ist. Übrigens hab ich das be-
sonders gerne im laufenden Informatik-Unterricht mit den 
Klassenkameraden gespielt. Der Lehrer hat nie was bemerkt.

Welcher war dein bewegendster Spielemoment?

Der erste? Ziemlich sicher sogar. Dieses »Boah, da kann ich was 
eingeben und dann passiert was auf dem Monitor!« – unge-
schlagen. Aber wenn's um Gänsehaut geht, streiten sich meh-
rere: Intro-Musik von Tomb Raider 2, das erste Liga-Match in 
Team Fortress Classic, das erste Mal in Dark Age of Camelot ins 
PvP-Gebiet, die erste große Schlacht in Pirates of the Burning 
Sea, das Ende vom ersten Mass Effect .... Hm, ich glaube, das 
Ende von Mass Effect liegt noch den einen Hauch vor den an-
deren Gänsehaut-Momenten und stellt damit den Gewinner.

GameStar-Leser fragen  
Petra Schmitz

Jochen Gebauer, 
Redakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gesehen Preseason-Spiele der Miami 
Dolphins zu erbärmlichen Uhrzeiten .
Zuletzt gelesen Die »Tawny Man«-Trilogie 
von Robin Hobb. Super. 
Zuletzt gedacht 1:6 im ersten Spiel gegen 
einen Aufsteiger. Au weia, das wird eine 
verdammt lange Saison ... 
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Wenn ich acht 
Wochen Urlaub hätte ...  

The Bureau: XCOM Declassified Mit einer 
brauchbaren KI wäre das Ding richtig gut. 

Saints Row 4 Teilweise herrlich gehirnal-
bern, teilweise einen Tick zu bemüht. 

Zuletzt gelesen Unendlich viele E-Mails
Zuletzt gehört  Baustellenlärm zu Hause.
Zuletzt gesehen Mich vom Fahrrad fliegen.
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Strategie von hoher 
Qualität, aber für ungeduldige Spieler wie 
mich eindeutig zu zeitintensiv. 

The Bureau: XCOM Declassified Da ich 
XCOM nie gespielt habe, bleibt für mich nur 
ein durchschnittlicher Taktik-Shooter.

Saints Row 4 Was soll ich sagen: Mich 
interessiert im Open-World-Genre dieses 
Jahr nur GTA 5. Da hilft mir die PC-Version 
von Saints Row wenig.

Daniel Visarius,  
Mitglied der Chefredaktion 
daniel@gamestar.de
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Michael Obermeier, 
Web-Redaktion
michi@gamestar.de
Zuletzt gehört Anthony Jeselnik: »Caligula«. 
Humor, der eigentlich nicht geht. Ich lachte hart.
Zuletzt gesehen:  »Drive«. Tipp: Eignet sich 
nicht als Abendessen-Begleit-Unterhaltung.
Zuletzt gedacht: Meine PS3 und Xbox 360 
haben neuerdings ständig Aussetzer. Ich 
befürchte einen Next-Gen-Selbstmordpakt.
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Stimmt, meine Steu-
ererklärung muss ich noch nachreichen!

The Bureau: XCOM Declassified Klang in 
der Theorie super, ist es aber nicht. 

Saints Row 4 Mit Haddaway hat es mein 
Herz erobert.

André Peschke,
Redakteur
andre@gamestar.de

Jan Purrucker, 
Trainee
jan@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Elysium« mit Matt Damon. 
Nett, aber kein Vergleich zu »District 9«.
Zuletzt gehört »Still« von Jupiter Jones. Frag 
mich keiner warum, aber der Song hat es mir 
mit gehöriger Verpätung sehr angetan.
Zuletzt gedacht Oh Backe, es ist Gamescom!
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Wenn hier danach ge-
fragt wird, ist es wohl kein Kreuzfahrtschiff? 
Sorry, aber die Reihe ist nicht meins. 

The Bureau: XCOM Declassified Das Ding  
hätte wirklich gut werden können.

Saints Row 4 Ich mag, wie verspielt und 
verrückt Volition die Sache angeht.

Zuletzt gesehen »Oblivion« mit Tom Cruise. Tolle 
Bilder, aber die Story packt einen nicht richtig.
Zuletzt gelesen »Joyland« von Stephen King. 
Gut, aber gehört sicher nicht zu den besten 
Werken vom einstigen Grusel-König.
Zuletzt gedacht Spätestens nächstes Jahr 
möchte ich mit einem Kumpel nach Irland.
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Vom Setting her inte-
ressant aber mir viel zu komplex und dröge.

The Bureau: XCOM Declassified Aliens, 
60er-Jahre, naja. Aber die Trailer sind super.

Saints Row 4 Sieht aus wie GTA auf LSD. 
Aber Open World ist nicht so meine Welt.

Florian Klein,
Redakteur 
florian@gamestar.de

Zuletzt gehört Durchdringender Schrei, Stufe 5.  
Spezialskill meines fast zweijährigen Sohnes.
Zuletzt gelesen Follett: »Winter of the 
World«. Anschaulich, aber mir zu unkritisch.
Zuletzt gedacht Zwei Kinder sind mehr 
(Arbeit) als eins plus eins.
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Ich mag's nicht, wenn 
Zufälle meine Pläne durchkreuzen. Passiert 
im echten Leben oft genug.

The Bureau: XCOM Declassified Leider 
nerven die dummen KI-Kollegen zu oft.

Saints Row 4 Abgedreht und derb, ohne 
dumm zu sein.

Patrick C. Lück
Kaum jemand weiß, 
dass das »C« in 
Patricks Namen für 
»Chaot« steht. Was 
daran liegt, dass es 
gelogen ist. Trotzdem 
steckt in Patrick genug 
Chaos, um den idealen 
Tester für Saints Row 4 
abzugeben.

Benjamin Kratsch
Benjamin firmiert 
auf Twitter unter 
»TheDudelino«. Alles 
Show! Er trägt nie 
versiffte Morgenmän-
tel, sondern höchstens 
Fledermauskostüme. 
In denen tippt er für 
uns Batman-Previews. 
Der Stimmung wegen. 

Maurice Weber
So wie Maurice sieht 
also ein römischer 
Feldherr aus. Oder 
auch ganz anders. 
Aber jedenfalls hat 
Maurice die volle Pa-
ckung Total War: Rome 
2 auf die DVD gespielt. 
Anschaubefehl!

Roland Austinat
Praktisch, dass Roland 
in San Francisco 
wohnt. Dann kann 
er für uns dort die 
GaymerX besuchen 
und Sekunden später 
in Los Angeles beim 
Multiplayer-Event von 
Ghosts mitschießen.

Martin Deppe
Ja, eigentlich müssten 
wir gerade im Zusam-
menhang mit Anno 
Online eines unserer 
typischen Martin-
ist-älter-als-die-Zeit-
Witzchen reißen, aber 
genau deswegen tun 
wir's mal nicht. Bätsch!

Rüdiger Steidle
Im letzten Monat Civi-
lization 5: Brave New 
World, in diesem dann 
Europa Universalis 4. 
Im nächsten bekommt 
er vielleicht was, in 
dem er endlich mal 
wieder schießen darf. 
Das kann er nämlich 
auch verflixt gut.

Amir Forsati
Wenn Armir nicht 
barkeept, blogt, podca-
stet und poetryslamt, 
dann arbeitet er in der 
Redaktion und schreibt 
Tests zu Das Schwarze 
Auge: Memoriam. Das 
der Mann morgens 
überhaupt aus dem 
Bett kommt ... 

GastStars

Fabian Siegismund,  
Redakteur
fabian@gamestar.de
Zuletzt gesehen:  »Jack Reacher«. Tom Cruise 
fehlen für die Rolle gut 20 Zentimeter.
Zuletzt gelesen: »Aces High«, die Fortsetzung 
von »Wild Cards«. Davon gibt’s noch ganz viele!
Zuletzt gedacht So kaputt das Balancing 
und der Netcode auch sein mögen, Compa-
ny of Heroes 2 lässt mich nicht mehr los.
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Uaah, gähn ...

The Bureau: XCOM Declassified An sich 
ganz gut, ich mag nur das Artdesign nicht.

Saints Row 4 Die Gags und Anspielungen 
sind super, aber Strahlenkanonen und 
Raumschiffe sind nicht so meins. 

Florian Heider,  
Trainee
flo@gamestar.de
Zuletzt gesehen »Evil Dead« von 2013. 
Zuletzt gelesen Gamescom-Infos. Ich bin ja 
schon so dermaßen aufgeregt.
Zuletzt gedacht Ich freu mich auf die 
Monate mit den neuen Praktikanten. Wie 
oft wir sie wohl auspeitschen müssen? 
Meine Meinung zu:
Europa Universalis 4 Davon fühle ich mich 
erschlagen, mir fehlt Zeit und Muße, um 
mich darin einzuarbeiten.

The Bureau: XCOM Declassified Hätte mit 
Feinschliff so viel besser werden können. 

Saints Row 4 Ich liebe die Reihe, aber ich 
mag das Setting dieses Teils nicht.
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In dieser Liste finden Sie die besten Actionspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein   
Titel die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Action-Charts
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein 
Titel die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Abenteuer-Charts
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In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein 
Titel die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Strategie-Charts
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel 
die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Sport-Charts 

1 Fifa 13 Sportspiel EA Sports/EA Canada 11/12 91 8 9 10 9 9 10 9 9 9 9
2 Pro Evolution Soccer 2013 Sportspiel Konami/Konami Tokyo 11/12 90 8 8 10 9 9 9 10 9 8 10
3 F1 2011 Rennspiel Codemasters/Swordfish Studios 11/11 90 9 9 8 8 10 10 8 9 9 10
4 Trials Evolution: Gold Edition Fun-Racer Ubisoft/Redlynx 06/13 86 6 8 10 8 8 10 10 9 7 10
5 Trackmania 2: Canyon Rennspiel Ubisoft/Nadeo 11/11 86 8 7 9 9 9 8 8 9 10 9

1 Battlefield 3 Multiplayer-Shooter Electronic Arts/Dice 01/12 94 10 10 9 10 8 10 9 9 10 9
2 Crysis 3 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 04/13 92 10 10 10 10 10 8 9 8 10 7
3 Call of Duty: Modern Warfare 3 Multiplayer-Shooter Activision/Infinity Ward 01/12 91 8 9 10 9 9 10 8 8 10 10
4 Batman: Arkham City Action-Adventure Warner Bros./Rocksteady 02/12 91 9 9 9 10 8 10 10 8 10 8
5 Bioshock Infinite Ego-Shooter 2k Games/Irrational Games 05/13 90 9 10 6 10 10 9 8 8 10 10
6 Assassin’s Creed 3 Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/13 89 9 8 7 10 9 10 9 8 10 9
7 Darksiders 2 Action-Adventure THQ/Vigil Games 10/12 89 8 9 9 10 8 10 9 7 10 9
8 Max Payne 3 Actionspiel Rockstar/Rockstar 08/12 89 9 10 9 10 8 9 8 9 7 10
9 The Swapper Action-Adventure Facepalm/Facepalm 08/13 88 7 9 10 10 9 7 9 10 9 8
10 Far Cry 3 Ego-Shooter Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/13 88 9 9 7 9 8 10 9 7 10 10
11 Call of Duty: Black Ops 2 Ego-Shooter Aktivision Blizzard/Treyarch 01/13 88 7 8 9 9 10 9 10 6 10 10
12 Planetside 2 Multiplayer-Shooter Sony Online/Sony Online 02/13 87 9 8 7 9 9 10 8 10 10 7
13 Hitman: Absolution Actionspiel Square Enix/IO Interactive 01/13 87 9 9 7 10 8 10 9 8 9 8
14 Metro: Last Light Ego-Shooter Deep Silver/4a Games 07/13 86 8 9 9 10 10 6 9 7 10 8
15 Borderlands 2 Ego-Shooter 2k Games/Gearbox 11/12 86 8 8 9 9 8 10 10 7 9 8

1 The Elder Scrolls 5: Skyrim Rollenspiel Bethesda/Bethesda 01/12 91 8 9 8 10 8 10 9 9 10 10
2 Guild Wars 2 Online-Rollenspiel NC Soft/ArenaNet 11/12 91 9 9 7 10 9 10 8 10 10 9
3 Chaos auf Deponia Adventure Daedalic/Daedalic 12/12 90 9 10 7 10 9 8 9 10 10 8
4 Mass Effect 3 Action-Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 05/12 90 7 10 9 9 9 9 10 10 8 9
5 Diablo 3 Action-Rollenspiel Activision Blizzard/Blizzard 01/13 89 8 9 9 9 9 10 8 8 10 9
6 The Witcher 2 Enhanced Ed. Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 06/12 89 10 10 8 10 8 9 9 8 9 8
7 Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 03/12 86 7 9 7 9 9 9 9 9 9 9
8 Risen 2: Dark Waters  Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 06/12 86 7 10 9 9 9 9 8 8 8 9
9 Lost Chronicles of Zerzura Adventure dtp/Cranberry Production  03/12 86 7 9 9 10 9 7 9 8 9 9
10 Dark Souls Action-Rollenspiel Namco Bandai/From Software 11/12 85 7 9 8 10 5 10 7 9 10 10
11 WoW: Mists of Pandaria Online-Rollenspiel Activision Blizzard/Blizzard 12/12 85 7 9 8 9 9 10 8 8 8 9
12  Torchlight 2 Action-Rollenspiel Daedalic/Runic Games 12/12 85 7 8 9 8 9 9 7 10 9 9
13 Geheimakte 3 Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/12 85 6 9 10 8 10 8 9 8 8 9
14 Path of Exile Action-Rollenspiel Grinding Gear/Grinding Gear 04/13 84 7 4 8 9 8 9 7 10 9 10
15 Antichamber Puzzlespiel Alexander Bruce/Alexander B. 04/13 84 7 7 10 10 10 6 10 10 10 4
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1 Company of Heroes 2 Echtzeit-Strategie Sega/Relic 08/13 90 9 9 10 9 8 9 9 8 10 9
2 Anno 2070 Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 01/12 90 10 9 9 8 8 10 9 8 9 10
3 Shogun 2: Fall of the Samurai Strategiespiel Sega/Creative Assembly 05/12 88 10 8 9 9 7 9 10 6 10 10
4 Starcraft 2: Heart of the Sw.  Echtzeit-Strategie Activision Blizzard/Blizzard 05/13 87 8 10 8 9 9 8 9 8 9 9 
5 Dota 2 Multipl.-Strategie Valve/Valve 09/13 86 8 9 9 8 8 8 8 10 10 8
6 XCOM: Enemy Unknown Rundenstrategie 2k Games/Firaxis 12/12 85 7 8 9 9 7 10 9 7 9 10
7 Might & Magic: Heroes 6 Rundenstrategie Ubisoft/Black Hole 12/11 85 7 9 7 9 9 10 9 7 9 9
8 Civ 5: Brave New World Rundenstrategie 2k Games/Firaxis 09/13  84 8 9 7 8 9 10 8 6 9 10
9 Orcs Must Die! 2 Action-Strategie Robot Entertainment 10/12 84 7 8 9 10 9 8 9 6 10 8
10 League of Legends Multipl.-Strategie Riot Games/Riot Games 04/13 84 6 7 8 8 9 9 8 9 10 10
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für herausragenden SoundGold-Award

85

Platin-Award

90

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Deep Silver
Volition
Englisch mit deutschen Untertiteln
DVD-Box, 1 DVD, 18 Seiten 
Handbuch
Steam

Saints Row 4 Open-World-Action

TERMIN  23.8.2013 PREIS  50 Euro USK  ab 18 Jahren

 realistisch fiktiv
 linear offene Welt
 einfach komplex
 keine brutal
 Action Taktik

SZENARIO
FREIHEIT
HANDLUNG
GEWALT
SPIELABLAUF

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL
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ACTIONGENRE-CHECK

Å ordentliche Explosionen  Å passables Schadensmodell   
Å gute Animationen  Í verwaschene Texturen   
Í polygon- und detailarm  Í spät aufploppende Objekte

Å grandios zusammengestellter Soundtrack   
Å hervorragende englische Sprecher   
Í nicht die besten Toneffekte  Í deutsch nur in Untertiteln

Å drei Schwierigkeitsgrade  Å gute Lernkurve bei den Super-
kräften  Å trotz Superkräften insgesamt nicht zu leicht ...   
Í ... aber doch immer wieder anspruchslose Passagen

Å eine Szene irrwitziger als die nächste   
Å unzählige popkulturelle Anspielungen   
Å viel Selbstironie

Å wahlweise Maus- & Tastatur- oder Gamepad-Steuerung   
Å beide Varianten flüssig zu bedienen  Å simple Fahr- und Flug-
zeugsteuerung  Í Speicherpunkte gelegentlich weit auseinander

Å zahllose Missionen   
Å viele Extras und Achievments   
Å guter Wiederspielwert  Å ordentliche Spieldauer

Å hervorragend abwechslungsreiche Hauptmissionen  Å teils 
völlig verblödete Missionsziele  Å viele überraschende Ideen  
Í insbesondere im Mittelteil spürbare Ermüdungserscheinungen

Å trifft und wirft Granaten  Í Gegner fahren sich gegenseitig 
über den Haufen  Í manchmal völlig planlos  Í kein koordi-
niertes Vorgehen  Í dreht uns gerne mal den Rücken zu

Å großer Pool an mehrstufig aufrüstbaren Waffen   
Å originelle Ideen wie die Dubsteb-Kanone   
Å viele Fahr- und Flugzeuge 

Å mit vielen Wendungen gespickte Haupthandlung  Å wunder-
bar höhnischer Zinyak  Å Wiedersehen mit vielen alten Bekannten  
Í abseits der Haupthandlung kaum nennenswerte Geschichten
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Preis/Leistung: Gut
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OPTIMUM  Core i7 860

AMD FX 6200, Geforce GTX 680
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4,0 GB RAM, 10,0 GB Festplatte
Phenom II X4 940, Geforce GTX 570

STANDARD  C2 Quad E8200
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»Im Mittelteil  
etwas gestreckt.«

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2) 
SPIELTYPEN  Internet, Netzwerk   DEDICATED SERVER  Nein   
SERVERSUCHE  Steam   MULTIPLAYER-SPASS  15 Stunden
WERTUNG  Gut
»Sehr spaßig dank zweier Superhelden und spezieller Missionen.«

MULTIPLAYER
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TESTSo testen wir

So werten wir
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.

PC-Konfiguration
Die Systemanforderungen des Spiels, eingeteilt in drei Kate-
gorien. Minimum: Das Spiel läuft mit reduzierten Details so, 
dass es Spaß macht. Standard: Flüssig, aber nicht mit vollen 
Details. Optimum: Das Spiel läuft flüssig mit allen Details. 

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

Spielspaß-Wertung
Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi-
tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen.
über 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf!
80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.
70 bis 79 Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler.
60 bis 69 Noch okay für Fans des Genres. 
50 bis 59 Durchschnittskost mit diversen Macken.
10 bis 49 Nicht mal für wenig Geld zu empfehlen.
unter 10 Definitiv ein grausames Spiel.Multiplayer-Modus

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

Preis / Leistung
Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusätzliche Kaufberatung 
zur Spielspaßwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel 
entpuppt sich als langfristig motivierend, während 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 1 Euro Sehr gut
 bis 2 Euro Gut
 bis 3 Euro Befriedigend
 bis 4 Euro Ausreichend
 bis 5 Euro Mangelhaft
 darüber Ungenügend

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

Anspruch
Hier schlüsseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel 
ist: Richtet es sich nur an Profis oder können dank der Spiel-
hilfen auch Einsteiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu 
überprüfen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht.
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40 GameStar 10/2013Bevor das Ur-XCom 1994 zum Überraschungs-Hit wurde, sollte es vorher zu drei unterschiedlichen Zeitpunkten eingestellt werden.

The Bureau: XCOM Declassified 
muss über die Online-Plattform 
Steam einmalig aktiviert werden. 
Anschließend lässt sich das Spiel 
auch offline starten, kann aber 
nicht mehr weiterverkauft werden. 

!
Steampflicht

Wer gegen außerirdische Invasoren in den Krieg zieht, hat keine Zeit, um nebenbei 
noch Kindermädchen zu spielen? The Bureau sieht das anders.  Von Andre  Peschke

Genre: Taktik-Shooter Publisher: 2K Games Entwickler: 2K Marin (Bioshock 2, GS 04/10: 85 Punkte)  
Termin: 23.8.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, Französisch Preis: 40 Euro 

Weitere Infos auf GameStar.de

The Bureau  
XCOM Declassified

+  gute Geschichte mit Spieler interaktion
+  spannend inszenierte  Gefechte
+  geschickte Kombination von 

 Spezialfähigkeiten nötig

 Stärken

- unzureichende KI
- schwache Dialoge 
- unzuverlässige Steuerung

 Schwächen

Der Heiler flickt den 
Shotgun-Mann. Wenn 
die KI das auch mal so 
hinkriegen würde.

TEST Taktik-Shooter

it Computerspielen ist 
es wie mit Linienflie-
gern: Wenn sie auf 
halber Strecke den 
Kurs wechseln, kann 
das natürlich bedeu-

ten, dass der Pilot einen viel hübscheren 
Flughafen entdeckt hat – in der Regel hat 
aber jemand versehentlich die linke Tragflä-
che mit Spülwasser betankt. So ist es auch 
mit der XCOM-Auskopplung The Bureau, die 

zwar großes Potenzial erkennen lässt, die 
Kiste dann aber schlicht nicht in der Luft 
halten kann. Im Jahr 2010 noch als klassi-
scher Ego-Shooter angekündigt, ist aus The 
Bureau nun ein Third-Person-Taktikshooter 
geworden, der uns im Jahr 1962 die Ur-
sprünge der namensgebenden XCOM-Orga-
nisation erleben lässt. Als Agent William 
Carter sollen wir eigentlich nur einen Koffer 
mit streng geheimem Inhalt von A nach B 
transportieren. Doch plötzlich stehen wir 
auf der Abschussliste von eigentlich be-
freundeten Agenten, deren Augen beunruhi-
gender leuchten, als die von Kindern vor ei-
nem Skylanders-Regal. Militärbasen in aller 
Welt werden von unbekannten Angreifern 
zerbombt, und überall treffen wir auf merk-
würdige Gestalten, die selbst für einen 
amerikanischen Patrioten mit Alkoholprob-
lem wie William Carter nicht mehr als Rus-
sen durchgehen. Eine außerirdische Invasi-

on ist im Gange, und nur die halb fertige, 
unterirdische Basis des geheimen »XCOM«-
Projekts bleibt vom Erstschlag so weit ver-
schont, dass sich dort die Kräfte zur Vertei-
digung der Erde mobilisieren lassen. 

So wenig originell das Szenario auch klingen 
mag, die Handlung von The Bureau bemüht 
sich bemerkenswert darum, ihre kleine 
Gruppe zentraler Charaktere zu mehr als 
bloßen Pappkameraden auszubauen. Hinzu 
kommen eine widerliche Alien-Seuche und 
unheimliche außerirdische Schläfer-Agen-
ten, die eine angenehme Prise Horror ins 
Spiel bringen. Gegen Ende schafft es The Bu-
reau sogar, eine handfeste Überraschung 
einzubauen, die gleich auf mehreren Bedeu-
tungsebenen funktioniert. Doch trotz dieser 
Qualitäten liegt die Betonung auf »be-
müht«, denn die vielen guten Ideen werden 
von einer ganzen Reihe ernster Macken her-



41GameStar 10/2013 Das typischen Alien-Design des kleinen, grauen Männchens basiert vermutlich auf Ideen des Science-Fiction-Autors H. G. Wells.  

Erde wegen 
Dummheit  versklavt 

Taktik für Alienjäger

Unentdeckt geht das Team vor einer klei-
nen Alien-Gruppe in Stellung.

Im Taktik-Menü verlangsamt sich die Zeit,  
während wir Befehle erteilen.

Ein Teammitglied mit Nahkampfwaffe wird 
näher an den Feind beordert.

Anschließend fangen wir den schwersten 
Gegner mit unserer Stasis-Fähigkeit ein ...

... und knallen den Mistkerl ohne viel Mühe 
ab. Danach sind seine Freunde dran.

Aus der Deckung nehmen wir das 
Alien-Pack unter Beschuss.

Durch sein gutes Alien-Design und tolle 
Lichtstimmungen schafft The Bureau ab 
und an atmosphärische Gruselstimmung.

Die aus den Rundenstrategie-Urahnen be-
kannten Alien-Autopsien wurden lieblos als 
herumliegende Textdokumente eingebaut.

TEST Taktik-Shooter

untergezogen. Eine davon: die rigide Zwei-
teilung des Spiels. Zwischen den Missionen 
darf der Spieler als Will Carter nach Lust und 
Laune im XCOM-Hauptquartier umherlau-
fen und mit seinen Kollegen plauschen. 
Doch schnell wird die Rennerei eher lästig 
als aufregend. Die meisten Dialoge sind zu 
platt, als dass man ein echtes Interesse an 
den Figuren entwickeln könnte. Dass sich 
zwei Charaktere näher kommen, bemerkt 
man erst dann, wenn sich die beiden plötz-
lich vertraulich beim Vornamen anreden. 
Warum aber sie ihre professionelle Distanz 
beiseite packen, wird nur selten klar. Auch 
die Inszenierung der Gespräche ist unbehol-
fen. Egal ob Todesbotschaft oder Siegesfeier, 
immer wieder werden von allen Figuren die 
ewig gleichen drei oder vier Gesten abge-
spult. Und zwar zufällig. Klickt man den 
gleichen Dialog mehrfach an, durchläuft 

Carter seine kleine Revue eben in anderer 
Reihenfolge. Die asynchronen Lippenbewe-
gungen in der deutschen Fassung machen 
die ganze Sache auch nicht glaubwürdiger. 
Ebenso wenig wie das zu statische Haupt-

quartier, in dem Figuren starr an einer Positi-
on verharren oder die immer gleiche Anima-
tion endlos wiederholen. Wenn das Spiel 
dann später versucht, die vermeintlich ge-
schaffene Bindung zwischen Spieler und den 
roboterhaften Kollegen dramatisch auszu-
nutzen, wirkt das eher gezwungen als bewe-
gend. Was eine Schande ist, denn später 
stellt uns XCOM vor einige Entscheidungen, 
die spürbaren Einfluss auf das Schicksal der 
Hauptakteure nehmen. 

Der Taktik-Shooter-Teil des Spiels hat zwar 
ebenfalls sein Päckchen zu tragen, schnei-
det aber insgesamt deutlich besser ab. In 
kleinen Teams von drei Mann geht es dar-
um, von Deckung zu Deckung zu hechten 
und die Invasoren mit sicherer Mausbeherr-
schung und klugem Einsatz der diversen 
Spezialfähigkeiten auszuschalten. Per Druck 
auf die Leertaste lässt sich hierfür die Zeit 
verlangsamen, sodass wir unseren beiden 
computergesteuerten Sidekicks ihre Positio-
nen und Angriffsmanöver zuweisen können. 
Je nachdem, welche Klassen in unseren 
Team vertreten sind, stehen unterschiedli-
che Maßnahmen zur Verfügung. Pioniere 
beispielsweise können Minen legen und so 
dem Team wenigstens kurzzeitig den Rü-
cken freihalten. Aufklärer hingegen dürfen 
ein Areal großflächig mit Artilleriebeschuss 
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überziehen, was sich insbesondere an den 
meist klar erkennbaren Spawnpunkten der 
Aliens gewinnbringend einsetzen lässt. Das 
Experimentieren mit den unterschiedlichen 
Fähigkeiten sorgt für viel Abwechslung, und 
selbst nach Dutzenden von Kampfeinsätzen 
spielen wir noch gern damit herum. Wenn 
es ernst wird, stellen wir aber fest, dass 
nicht alle Fähigkeiten den gleichen Wert ha-
ben. Mit dem Fußvolk der Invasoren haben 
wir in der Regel kein großes Problem, wes-
halb Flächenangriffe zwar nützlich, aber 
nicht überlebenswichtig sind. Stattdessen 

konzentrieren wir uns auf den unaufhalt-
sam voran stapfenden Nahkampf-Albtraum 
in Gestalt der Mutons oder müssen mög-
lichst schnell Alien-Offiziere ausschalten, 
die zum Beispiel ihre Kameraden heilen 
oder endlos Angriffsdrohnen herbeirufen. 
Fähigkeiten, die gegen diese dicken Brocken 
helfen, bekommen daher den Vorzug. Sehr 
effektiv ist es zum Beispiel, zwei Support-
Agenten auszubilden und den einen mit der 
»Stören«-Fähigkeit auszustatten (lähmt den 
Gegner), dem anderen hingegen den alter-
nativen Skill »Schwächen« beizubringen. 

Zusammen mit dem »Heben«-Special unse-
res Helden (lässt den Gegner in der Luft 
schweben und erhöht den Schaden) stapeln 
sich so die beeinträchtigenden Effekte dra-
matisch und auch die extrem zähen Elite-
Mutons der späteren Level sind durch kon-
zentrierten Beschuss schnell loszuwerden.  

Obwohl die KI-armen Aliens sicher nicht 
nach Dienstschluss einen Buchclub gründen 
werden, ist das Spiel schön anspruchsvoll. 
Möglich macht das die richtige Gegner-
mischung, die uns gerade in späteren Levels 
nicht zur Ruhe kommen lässt. Die endlos 
Granaten werfenden Outsider sowie flie-
gende Drohnen zwingen ständig zum 
 Deckungswechsel, während Scharfschützen-
laser davor warnen, die Nase allzu unvor-
sichtig hinter der Mauer hervor zu heben. 
Die Herausforderung besteht gleicherma-
ßen in schneller Reaktion auf die aktuelle 
Gefechtslage als auch in der planvollen Aus-
wahl der Angriffsziele. Relativ unwichtig 
bleibt die Positionierung unserer Truppen 
auf der Karte. Gerade unsere eigenen Agen-
ten kosten uns gerne den letzten Nerv, weil 
sie beim Stellungswechsel absurde Routen 
einschlagen, uns beim Wiederbeleben hin-
ter einer hüfthohen Mauer krepieren lassen 
und generell mit dem Risikobewusstsein ei-
nes Kleinkindes im Straßenverkehr agieren. 
Auch wenn richtig schlimme Fehler der KI 
nicht am laufenden Band passieren, ist es 
extrem frustrierend, wenn die Erde wegen 
himmelschreiender Dummheit versklavt 
wird. Mehr noch: Die ganze Idee eines Tak-
tik-Shooters besteht darin, dass wir uns so 
fühlen können, als würden wir ein Team von 
gut ausgebildeten Spezialisten befehligen. 
Ein Effekt, der in The Bureau selten spürbar 
wird. Stattdessen spielen wir Kindergärtner 
für zwei uniformierte Schäfchen und be-
kommen dafür vier zusätzliche, nützliche 

Das XCOM-Hauptquartier ist eine gute 
Idee, aber zu statisch. Alle Personen in die-
sem Bild verharren ewig an ihrer Position.

The Bureau ist nicht der erste 
Versuch, die XCOM-Marke in 
Shooter-Gefilde zu führen. Schon 
1997 begann Microprose das Tak-
tikshooter-Projekt XCOM: Alli-
ance, das nach jahrelangen Ver-
schiebungen 2002 schließlich 
wieder eingestellt wurde. Inzwi-
schen waren die Marke und die 
Überreste des Projekts in die 
Hände des französischen Publis-
hers Infogrames gewandert. Der 
ließ aus den Versatzstücken des 
Alliance-Projekts den Shooter 
XCOM: Enforcer entwickeln. Wie 
für eine solche Resteverwertung 
nicht anders zu erwarten bekam 
das Spiel überaus mittelmäßige 
Kritiken – aber immerhin schaff-
te es Enforcer in die Ladenregale. 
Anders das XCOM-Projekt der 
Bioshock-Entwickler von Irratio-
nal Games, das angeblich um das 
Jahr 2006 in Entwicklung war 
und von dem man nie mehr als ein paar Gerüchte zu hören bekam. Laut manchen Quelle wur-
de die Arbeit von Irrational an 2K Marin weitergereicht, die daraus  zunächst das 2010 vorge-
stellte Ego-Shooter-Projekt XCOM entwickelten, welches schließlich nach einem Redesign 
zum Taktik-Shooter nun als The Bureau: XCOM Declassified erscheint.

Hintergrund Unter keinem guten Stern

The Bureau strotzt 
zwar nicht vor detail-
lierten Texturen, macht 
aber durch die Effekte 
vieles wett.

Explosionen, Projekti-
le, Raumschiffe – die 
Gefechte in XCOM 
machen was her. 

Den Teammitgliedern kann man wieder eigene Namen 
geben. Hier geht der schwer verletzte Srg. Poserschwein 
direkt vor der Alien-Stellung in Deckung. Typisch!

TEST Taktik-Shooter
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Fähigkeiten, die wir anwenden, als wären es 
die eigenen. Weil unsere Kameraden ohne 
Aufsicht kaum mit Messer und Gabel essen 
könnten, ist es natürlich erst recht nicht rat-
sam, das Team zu weit im Raum zu vertei-
len. Unbehandelte Agenten verbluten bin-

nen einiger Sekunden – je öfter sie 
umkippen, desto schneller. Da man nicht 
frei Speichern kann, bleibt nur den letzten 
Checkpoint zu laden, oder neue, vielleicht 
weniger erfahrene Agenten zu rekrutieren.

Während echte Taktiker unter diesen Vor-
aussetzungen vor Frust das Keyboard am ei-

unterbrechen. Dass ausgerechnet dieses 
Studio ohne Not einen solchen Fehler be-
gangen hat, erscheint unwahrscheinlich 
und ist eines von vielen Anzeichen, dass bei 
The Bureau nach der x-ten Verschiebung 
schlicht der Hammer gefallen ist. Immerhin: 
Falls sich das Spiel gut genug verkauft, um 
eine Fortsetzung zu rechtfertigen, könnte 
dabei ein richtig gutes Spiel herauskom-
men. 2K Marin hat letzten Endes auf jeden 
Fall die richtige Richtung eingeschlagen. 
Nur leider, so scheint es, etwas zu spät.  AP

genen Kopf zerschlagen werden, ist XCOM 
als Deckungsshooter erstaunlich befriedi-
gend. Hektisch aus der Deckung zu rennen, 
während hinter Carter Granaten explodie-
ren, sieht wirklich cool aus, und die 60er-
Jahre-Optik des Spiels ist richtig frisch. Gute 
Soundeffekte und dynamische Trefferani-
mationen bei den Gegnern sorgen für an-
sprechende Action-Momente. Einen Outsi-
der mit der Schrotflinte vor sich her zu 
treiben, bis ihn der letzte Schuss durch die 
dahinterliegende Glasscheibe schleudert, 
löst erhebliche Mengen primitiver Freude 
aus. Eine in größerem Rahmen zerstörbare 
Umgebung gibt es nicht, aber die vielen Ef-
fekte des Spiels sorgen dafür, dass trotzdem 
ordentlich was los ist. Störend ist jedoch die 
Steuerung. Deckungswechsel und das Er-
klettern höherer Ebenen sind nur an fest 
definierten Punkten möglich, die sich in der 
Hektik des Gefechts nicht flüssig genug an-
peilen lassen. Obendrein ist die Tastenkom-
bination für »Rennen« auch die für »De-
ckung nehmen«, sodass es immer mal 
wieder vorkommt, dass Carter ungewollt in 
Deckung hechtet, wenn man die Ecken von 
Objekten nicht weiträumig umschifft. 

Der gut gemachte Spielkern und die eigent-
lich ja interessante Handlung des Spiels 
sorgen dafür, dass The Bureau letztlich un-
ter frustresistenten Freunden von Action-
Taktik sicher zufriedene Käufer finden wird. 
Insgesamt wirkt das Spiel aber schlicht un-
fertig und mitunter auch nicht zu Ende ge-
dacht. Kleines, aber vielsagendes Beispiel: 
Im Spiel lassen sich Audio-Aufzeichnungen 
finden, die ein wenig die Hintergrundge-
schichte ausschmücken. Keine Überra-
schung, in einem Spiel der Bioshock 2-Ent-
wickler. Anders als sonst, muss man in The 
Bureau aber neben den Tonbändern stehen 
bleiben, um sie anzuhören. Was dem Sinn 
dieses erzählerischen Stilmittels völlig wi-
derspricht, das ja dafür erfunden wurde, 
dem Spieler ein wenig Handlung mit auf 
den Weg zu geben, ohne den Spielfluss zu 
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Å frisches Szenario  Å schöne Partikeleffekte  
Å gute Trefferanimationen und Ragdolls  
Í Körnungsfilter kaschiert detailarme Texturen 

Å ordentlicher Soundtrack mit einigen 60er-Jahre-Songs   
Å gute Waffen-Sounds  Í mittelprächtige deutsche 
 Sprachausgabe  Í Audiologs ortsgebunden

Å angenehm anspruchsvoll  Å gutes Zusammenspiel der 
Fähigkeiten  Å Angriffsmuster der Aliens gut gewählt  
Í einige Fähigkeiten weniger nützlich

Å gutes Alien-Design  Å stimmungsvolle Ausleuchtung  
Í Lippenbewegungen asynchron  
Í Hauptquartier sehr statisch  Í dürftige Dialoge

Å gute Shooter-Mechanik mit schönem Feedback  
Å gut bedienbares, taktisches Interface  
Í Figur geht oft ungewollt in Deckung  

Å sehr umfangreiche Storymissionen  
Å fünf Klassen mit eigenen Fähigkeiten  
Å Teamkameraden individualisierbar 

Å wendungsreiche Einsätze  
Å Arenen mit verschiedenen Angriffsrouten  
Í Leveldesign zu formelhaft 

Å Gegner nutzen die Flanken  Í Aliens wechseln die Deckung 
eher willkürlich Í schlechte Wegfindung der Agenten  
Í Teamkameraden sind mehr Belastung als Hilfe

Å freischaltbare Waffen und Fähigkeiten  
Å Agenten individuell ausrüstbar  
Í größtenteils Standardwaffen

Å bietet im Kern eine intelligente, interessante Geschichte  
Å fordert gute Beherrschung aller Teamfähigkeiten  Å schöne 
Nebenmissionen  Í Intermezzi im XCOM-HQ auf Dauer lästig 
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The Bureau wirkt so, als hätten die Entwick-
ler viel und lange mit dem Material geha-
dert. Am Ende haben sie einen guten Weg 
gefunden, die Rundenstrategie-Marke zum 
Taktik-Shooter umzuschulen, aber die Zeit 
war wohl zu knapp, um das finale Konzept 
richtig in den Griff zu kriegen. Die Gefechte 
sind über weite Strecken interessant und 
spannend, werden aber durch die doofe KI 
und die fummelige Bedienung in Mitleiden-
schaft gezogen. Trotz dieser Mängel sind 
die Taktik-Shootouts aber sehr unterhalt-
sam. Die Spielhandlung hingegen tritt nach 
einem gutem Einstieg auf die Bremse und 
erholt sich nie wirklich von den Schwächen 
in der Inszenierung. Obwohl ich das Gefühl 
habe, dass 2K Marin aus widrigen Umstän-
den noch viel rausgeholt hat, zählt am 
Ende doch nur das Ergebnis, und dem müs-
sen angesichts dieser Probleme höhere 
Wertungsregionen verwehrt bleiben.

The Bureau: XCOM Declassified lag uns nur in einer Vorab-Version zum Test vor. In dieser Ver-
sion des Spiels kam es wiederholt zu Sound-Aussetzern und Performance-Einbrüchen. Bis wir 
die finale Verkaufsversion des Spiels beurteilen können, müssen wir daher davor warnen, dass 
diese Probleme auch in der fertigen Version auftreten können. 

Stotternde Aliens

Erhebliche Mengen  
primitiver Freude

TEST Taktik-Shooter



Wer um etwa 750 v. Chr., an einer 
bestimmten Kurve des Tibers 
stand, sah im Osten sieben Hü-

gel und sieben mickrige Siedlungen darauf. 
Nicht einmal die Götter hätten vorherge-
sehen, das daraus innerhalb weniger Jahr-
hunderte die stärkste antike Macht werden 
sollte, die zeitweilig mehr als ein Viertel 
der damaligen Weltbevölkerung beherrsch-
te. Fast 1.000 Jahre existierte dieses Reich, 
von der Republikgründung 509 v. Chr. bis 
zum Ende Westroms um 480 n. Chr., Ostrom 
überdauerte die Zeitenstürme sogar bis 
1454 n. Chr. 

In Total War: Rome 2 könnt ihr selbst den 
Aufstieg Roms zur Weltmacht bewerkstel-
ligen – oder aber eine von vielen weiteren 
Fraktionen wie Karthago, Makedonien oder 
Ägypten zur Dominanz führen.

Ein Fest für Strategen
Die Total-War-Serie verfolgt seit 13 Jahren 
ein ganz eigenes Konzept. Im umfangreichen 
Strategiemodus verwaltet ihr euer Reich auf 
einer prächtigen Weltkarte. Ihr hebt Truppen 

In Kürze erscheint das ambitio nierteste Werk von Creative Assembly: 
Im Strategiespiel Rome 2 lenkt ihr auf einer großen Weltkarte runden-
weise die zukünftige Supermacht Rom – oder eine von zahlreichen 
weiteren Fraktionen. Gefechte führt ihr in Echtzeit und 3D auf authen-
tischen Schlachtfeldern.

Historie der Serie

aus, schmiedet Allianzen und setzt Agenten 
ein. Und in den (jederzeit pausierbaren) 
Echtzeit-Schlachten führt ihr die selbst rek-
rutierten Truppen in taktisch anspruchsvolle 

Gefechte, bei denen Terrain, Formation und 
sogar das Wetter wichtige Rollen spielen. 
Nun erscheint mit Total War: Rome 2 der 
achte Teil als vorläufige Krönung der Serie.

Griechenland unter Feuer

Ein römischer 
Würdenträger 
nähert sich der 
Peloponnes.

Die spartanische Armee 
(links) wird von einer 
römischen Legion ge-
stellt, hinten rückt eine 
athenische Armee an.

Aus Athen läuft 
eine Flotte aus.

Die Provinzen-Karte kann 
stark vergrößert werden.

Shogun: 
Mongol 
Invasion
• Erschienen: 2001
• Ort: Japan
• Zeit: 1274
•  Spielbar: Mongolen, 

Hojo-Klan

Medieval
• Erschienen: 2002
•  Ort: Europa, Naher 

Osten, Nordafrika
•  Zeit: 11. bis 

15. Jhd. n.Chr.
•  Spielbar: 19 Staaten

Medieval: 
Viking 
Invasion
• Erschienen: 2003
•  Ort: England, Irland
•  Zeit: ca. 8. Jhd. n.Chr.
•  Spielbar: Wikinger 

und 7 weitere

Erscheint am 3. September

Shogun
• Erschienen: 2000
• Szenario: Japan
• Zeit: ab 1530
• Spielbar: 7 Klans

Wie weit würdest du für Rom gehen?

Trailer ansehen

Anzeige

Aufsteiger und 
Supermächte
Im Zweifel geht bei Creative Assembly der 
Spielspaß vor der historischen Akkuratesse 
– obwohl sehr viel Recherche in Total War: 
Rome 2 eingeflossen ist. So werden auch mal 
historisch verbürgte, aber nur selten einge-
setzte Truppentypen zu regulär rekrutierba-
ren gemacht, wenn dies der Vielfalt auf dem 
Schlachtfeld dient. Insbesondere die Stärke 
und die Territorien der Fraktionen sind so 
angepasst, dass sie zwar der historischen 
Situation nahekommen, aber keine Partei 
übermächtig oder unspielbar ist. Im Resul-
tat erwarten euch mit jeder der neun (samt 
Vorbestellerbonus sogar zwölf) Fraktionen 
große Herausforderungen: Könnt ihr euch 
als Karthago gegenüber dem Emporkömm-
ling Rom behaupten? Setzt sich Ägypten ge-

Julia, Junia oder Cornelia 
übernehmen, mit jeweils ei-
genen Stärken. Die Julier 
etwa bekämpfen Barbaren 
besser und romanisieren er-
oberte Gebiete schneller.

Die große, farbenprächtige 
Weltkarte ist in 57 Provinzen 
ein geteilt, die ihrerseits aus 
183 Regionen bestehen. Es 
lohnt sich, Provinzen kom-
plett zu besitzen, weil man so 
bonibringende Edikte erlas-
sen kann, die etwa die Steuer-
einnahmen steigern.

Taktische Meister-
schaft
Auf der Weltkarte seht ihr 
deutlich Terrain, Grenzen, 
Städte und besondere Res-

sourcen. Dort bewegt ihr Armeefiguren und 
Agenten, legt Hinterhalte oder befehligt die 
Belagerung von Städten. Kommt es aber zu 
einer Schlacht, wird eine detaillierte dreidi-
mensionale Karte des Schlachtfelds erstellt, 
und ihr schwingt euch vom Thron des Herr-
schers in den Sattel eines Generals. Bis zu 
40 Einheiten, jede aus Dutzenden oder Hun-
derten Soldaten des gleichen Truppentyps 
bestehend, dürft ihr in einem Gefecht kom-
mandieren. Dazu wählt ihr vorgefertigte For-
mationen und übergebt wahlweise der Künst-
lichen Intelligenz die Steuerung einzelner 
Verbände. Ihr könnt aber natürlich auch alles 
von Hand steuern, wobei ihr die gewünsch-
ten Aufstellungen intuitiv auf das Schlacht-
feld „zieht“ und damit gleichzeitig die Staffe-
lungsdichte der Kampflinie bestimmt.

Viele Einheitentypen verfügen über Spe-
zialkommandos, so können Legionäre die 
Schildkröten-Formation „Testudo“ bilden, 
um gegen Wurfgeschosse gewappnet zu sein, 
manche Reitereien bilden Stoßformationen, 
Bogenschützen setzen brennende Pfeile ein. 
Als Verteidiger dürft ihr vor Kampfbeginn 
Fallen (wie entflammbare Heuballen) auf-
stellen. Überhaupt ist es wichtig, sich klug 
zu positionieren. In Rome 2 werden erstmals 
in der Serie echte Sichtlinien berechnet, so-
dass beispielsweise Hügelkuppen dahinter 
positionierte Kämpfer verbergen. Dies alles 
einzuberechnen, dabei die richtigen Trup-
pen gegen die passenden Gegner einzuset-
zen und nicht zuletzt den General mit seinen 
Spezialfähigkeiten immer am rechten Ort zu 
haben, macht die wahre Meisterschaft der 
Rome-2-Schlachten aus. Zumal die K.I. da-
zugelernt hat und sich beispielsweise nicht 
mehr so einfach durch Pfeilbeschuss zu ris-
kanten Attacken verleiten lässt.

Schlacht zwischen 
Römern und Samniten

Jeder steuerbare 
Verband hat eine 
eigene Flagge 
und besteht 
typischerweise 
aus 100 bis 200 
Soldaten.

Statt hunderter Klone 
sehen die Soldaten einer 
Einheit unterschied-
lich aus, Offiziere sind 
deutlich zu erkennen 
(Helmbusch).

Die Kämpfe werden 
authentisch ani-
miert, Treffer werfen 
den Gegner zurück.

Von den Gebäuden her geht ein 
Geschoss hagel der Verteidiger 
auf unsere Truppen nieder.

Die wichtgsten Neuerungen

    Erstmals See- und Land-
schlachten auf ein und dersel-
ben Map (in Küstengebieten): 
Während ihr an Land eure 
Legionen befehligt, kämpft sich 
eure Flotte mit Geschützfeuer 
und Enter-Attacken auf See 
durch – und kann sogar Trup-
pen anlanden. Die fallen dem 
Verteidiger dann in den Rücken 
oder besetzen strategisch 
wichtige Punkte.

    Weltkarte hat 57 Provinzen, 
die aus 183 Regionen bestehen: 
Wer eine Provinz komplett be-
sitzt, erhält zusätzliche Vorteile. 
So darf man nur in kompletten 
Provinzen Edikte erlassen, die 
kräftige Boni etwa

auf Steuern oder Zufriedenheit 
der Einwohner bringen.

    Armeen gleichen Rollenspiel-
Charakteren: Ihr könnt ihnen 
Namen und ein bestimmtes 
Wappen geben und, erfah-
rungspunkteabhängig, bis 
zu zehn „Traditionen“. Damit 
spezialisiert ihr die Armee auf 
bestimmte taktische Rollen, 
etwa „Reiterarmee“ oder „Bela-
gerungsspezialisten“. Die Zahl 
der Armeen pro Fraktion ist 
begrenzt, wenn ihr mehr wollt, 
müsst ihr euch sie verdienen!

    Echte Sichtlinien: Erstmals in 
der Total-War-Serie gibt es nicht 
einfach einen Sicht radius um 
jede Einheit, sondern es werden 
echte Sichtlinien berechnet: 

Wälder oder Hügel helfen dabei, 
eigene Truppenmanöver zu 
verbergen und den Feind in der 
Flanke zu fassen.

    Forschungsbaum mit 54 Tech-
nologien in sechs Bereichen. 
Anders als im Vor-Vorgänger 
Empire gibt es  „Sammelboni“, 
wenn Forschungsfelder kom-
plett erlernt werden, und die 
Forschungsbäume unterschei-
den sich deutlich zwischen den 
Fraktionen.

    Truppen-Rekrutierung erfolgt 
nun direkt in die Armeen statt 
in Städten. Zudem gebt ihr 
Armeen nun einen Zustand 
vor, etwa „Gewaltmarsch“, 
„Plündern“ oder „Befestigen“.

gen Karthago im Westen und das Königreich 
Pontus im Nordosten durch? Behauptet ihr 
euch als Anführer der Sueben (der späteren 
Schwaben) gegenüber anderen „barbari-
schen“ Stämmen? Werdet ihr als König der 
Parther wie in der wahren Geschichte zu ei-
ner Großmacht, die dereinst den Vormarsch 
der Römer nach Osten stoppen wird?

Mit den Iceni, Arveni und Makedonen 
stehen weitere interessante Nationen bereit, 
Vorbesteller erhalten außerdem die griechi-
schen Fraktionen Sparta, Epirus und Athen 
dazu. Jede dieser insgesamt zwölf spielbaren 
„Nationen“ verfügt über eigene Truppenty-
pen, Gebäude, Generäle und politische Mis-
sionen, und gehört einem bestimmten Kul-
turkreis (etwa „hellenisch“ oder „östlich“) 
an. Viele haben sogar Subfraktionen, so kann 
der römische Spieler wahlweise die Familen 

Rome: 
Barbarian 
Invasion
• Erschienen: 2005
•  Ort: Europa, West asien, 

Nordafrika
• Zeit: ab 395 n.Chr.
•  Spielbar: 10 Fraktionen

Medieval 2
• Erschienen: 2006
•  Ort: Europa, Mittlerer 

Osten, Südamerika
•  Zeit: 1080 bis 

1530 n.Chr.
•  Spielbar: 21 Fraktionen

Medieval 2: 
Kingdoms
• Erschienen: 2007
•  Ort: Europa, Naher Osten, 

Amerika
•  Zeit: zwischen 1174 

und 1521 n.Chr.
•  Spielbar: 23 Fraktionen

Rome
•  Erschienen: 2004
•   Ort: Europa, West-

asien, Nordafrika
•   Zeit: 3. Jhd. v. Chr. 

bis 50 n. Chr.
•  Spielbar: 3 römische 

Fraktionen und 
8 weitere
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Herrscher des Mittelmeers
Jede Fraktion beginnt mit mehreren Regio-
nen, die jeweils eine Stadt enthalten. Doch 
die Großen fressen bekanntlich die Kleinen, 
deshalb ist Expansion lebenswichtig: Mehr 
Regionen bedeuten mehr Einnahmen, mehr 
Ressourcen, eine größere Auswahl an Han-
delsgütern und Truppentypen. Doch Vor-
sicht: Wer sich unkontrolliert ausbreitet, 
sieht sich alarmierten Nachbarn gegenüber, 
die jede Schwäche ausnutzen werden. Au-
ßerdem sind eingenommene Städte keines-
falls glücklich über ihre Besatzer, zumal dann 
nicht, wenn diese einem anderen Kulturkreis 
entstammen. Wer dauerhaft sein Reich er-
weitern möchte, kann nicht nur darauf ver-
trauen, die besetzten Gebiete mit Garnisonen 
zu unterdrücken: Er sollte auch die Steuern 
senken und zivile Gebäude errichten.

Zur Ausbreitung des eigenen Herrschafts-
gebiets dienen vorrangig Schlachten, die 
erstmals in der Serie gleichzeitig Land- wie 
auch Seegefechte sein können: Kämpft ihr in 
Küstennähe, so greifen in der Nähe befindli-
che Flotten aktiv ins Geschehen ein: Schiffe 
feuern auf Einheiten an Land, Ballisten oder 
Katapulte erwidern das Feuer, gleichzeitig 
führt ihr Ramm- und Enterangriffe auf feind-
liche Schiffe durch. Ist der Weg frei, könnt 
ihr die mitgeführten Kämpfer an Land abset-
zen und so dem Gegner in den Rücken fal-
len. Das A und O der Expansion aber ist die 
Eroberung von Städten, die ihr durch Sturm-
angriffe oder Belagerungen erreichen könnt.

Politik und Diplomatie
Am Ende gewinnt derjenige den Kampf 
der antiken Nationen, der die besten und 
die meisten Soldaten in den Krieg schicken 
kann. Deshalb ist eine funktionierende Wirt-
schaft ebenso wichtig wie eine zufriedene 

Bevölkerung, gut ausgebaute Provinzen so-
wie geschickte zivile und militärische For-
schung. Wer einen Nachbarn angreifen will 
(oder dessen Angriff fürchtet), sollte sich 
frühzeitig um Bündnisse mit anderen Natio-
nen in der Region bemühen.

Und ob nun als Herrscher eines „Barba-
renstamms“ oder König einer Hochkultur: Ihr 
müsst ein Auge auf eure Generäle und Wür-
denträger werfen: Entwickelt einer schlechte 
Eigenschaften, wird er anfällig für Korrupti-
on? Dann heißt es aufpassen, um nicht plötz-
lich einem Verrat zum Opfer zu fallen!

Neben den Attributen eurer Generäle 
gibt es in Rome 2 erstmals auch ein Indivi-
dualisierungssystem für eure Armeen: Jeder 
Truppenverband lernt mit der Zeit hinzu, 
einem Rollenspiel-Charakter gleich. Hat er 
genügend Erfahrung gesammelt, dürft ihr 

Eroberung 
Karthagos

Afrikanische Kriegs-
elefanten rücken 
als letztes Aufgebot 
heran.

Nachdem sie Breschen 
in die Mauern geschla-
gen haben, strömen die 
römischen Legionäre nach 
Karthago hinein.

Römische Schiffe sind bis 
in den Kriegshafen Kartha-
gos vorgedrungen.

Wusstet ihr schon…?

... dass Caesar nicht etwa „Zäsar“ 
ausgesprochen wurde, sondern 
„Kaisar“? Ganz klar also, woher 
Begriffe wie „Kaiser“ und „Zar“ 
stammen. 

... dass eine Legion in Sollstärke 
etwa 5.000 Mann plus 300 Kaval-
leristen umfasste? Dazu kamen 
etwa 1.000 Mann im Versorgungs-
tross sowie nochmals etwa 5.000 
Mann Auxiliartruppen.

... es in der Römischen Republik 
anfangs nur vier Legionen gab, die 
für jeden Feldzug neu aufgestellt 
wurden? Die Besitzverhältnisse 
der Bürgersoldaten bestimmten 
ihre taktische Rolle, Besitzlose 
waren nicht wehrtauglich.

... Kaiser Trajan (73 bis 115 n.Chr.) 
die größte Ausdehnung des 
römischen Reiches erreichte? 
Es umfasste damals etwa 8,3 
Millionen Quadratkilometer 
Fläche und 62 Millionen Men-
schen – etwa ein Viertel der 
Weltbevölkerung.

... die Legionen durchnumme-
riert waren, es aber im Laufe 
der Jahrhunderte zu diversen 
Mehrfachbelegungen kam? So 
gab es allein die „Legio I“ 20mal, 
mit unterschiedlichen Namens-
zusätzen.

... Es im Jahre 80 nach Christus 
27 aktive Legionen gab, von 
denen keine einizige in Italien,

aber allein sieben entlang des 
Rheins stationiert waren?

... Mit den „Mauleseln des Marius“ 
die Legionäre gemeint waren? 
Nach der Militärreform des Gaius 
Marius ab 104 v. Chr mussten sie 
einen Großteil ihres Gepäcks 
(ca. 40 kg) selbst tragen, nur Zelte 
und Werkzeug wurden noch von 
echten Mauleseln befördert.

... Die Berufsarmee des Marius 
nicht mehr auf dem Besitz der 
Soldaten beruhte? So konnten 
viel mehr Männer rekrutiert wer-
den. Das Dienstalter bestimmte 
nun die taktische Rolle, also ob 
man bei den Velites, Hastati, 
Principes oder Triarii kämpfte.

eine „Tradition“ für ihn wählen. Das kann 
etwa „Erfahrene Belagerer“ sein, sodass ihr 
in Zukunft leichter Städte aushungern oder 
stürmen könnt. Oder ihr wählt die Tradition 
„Marschierer“, und habt mit dieser Armee 
fortan mehr Bewegungspunkte zur Verfü-
gung. Bis zu zehn dieser Traditionen kann 
eine Armee erwerben, wodurch sie zu einem 
wesentlich schlagkräftigeren Verband wird 
als zu ihrer Gründung. 

Apropos: Die Historie einer Armee samt 
geschlagener Schlachten wird aufgezeich-
net, und ihr dürft sogar Namen und Wappen 
verändern. Da zudem jeder Soldatentrupp 
zwingend Teil einer solchen Armee sein 
muss und die Zahl der Armeen pro Fraktion 
begrenzt ist, gehören außerdem die „Mini-
stacks“ früherer Serienteile weitgehend der 
Vergangenheit an.

Napoleon
• Erschienen: 2010
 • Ort: Europa bis Ural, 
  Nordafrika
• Zeit: ab 1804 n.Chr.
• Spielbar: 6 Fraktionen

Shogun 2
• Erschienen: 2011
• Ort: Japan
• Zeit: ab 1545 n.Chr.
• Spielbar: 10 Klans

Shogun 2: 
Fall of the 
Samurai
•  Erschienen: 2012
•  Ort: Japan
•  Zeit: ab 1864 n.Chr.
•   Spielbar: 10 Klans 

(inkl. DLC)

Empire
• Erschienen: 2009
• Ort: Amerika, 
  Europa, Indien, 
  Weltmeere
• Zeit: 1500 bis 
  1800 n.Chr.
• Spielbar: 
  12 Fraktionen

Anzeige

Nicht nur für Profis
Bei all den Funktionen und Details von Rome 
2 könnte man meinen, dass Einsteiger vom 
Spiel überfordert wären. Doch zum einen 
gibt es diverse Schwierigkeitsgrade, zum an-
deren führt eine Tutorial-Kampagne sowohl 
in die Kämpfe als auch in den Strategie-

Kampf auf 
dem Nil

Wahrzeichen wie die 
Pyramiden sind auf der 
Weltkarte und dem 
Schlachtfeld zu sehen.

Mehrere römische 
Schiffe haben be-
reits angelegt und 
Soldaten entladen.

Ballisten der 
Ägypter feuern 
auf unsere Flotte.

Jeder einzelne 
Soldat an Bord 
der Schiffe wird 
animiert.

Ab 3. September erhältlich

Limited-Edition-
Steelbox mit 
(lateinischer) 

Nummerierung

Exklusives Spiel: Total War 
Cards – Punische Kriege

Provinzen-Karte 
auf Leinen

Nachbildungen römischer 
Würfel und Spielsteine

Schachtel dient als 
klassisches römisches 

Spielbrett

Bausatz eines 
funktionsfähigen (!) 
römischen Onagers

EXKLUSIV BEI AMAZON

Standard Edition*
Vorbestellen und Bonusinhalte sichern

Sonderedition
Erhältlich bei Media Markt und Saturn

Collector‘s Edition
Exklusiv bei Amazon
C
E

* bei teilnehmenden Händlern

Kulturpaket
griechische staaten

epirusAthens sparta

exklusive Kunstkarten
Wendecover

Rome: Total War
Vollversion

Viele Extras in einer 
streng limitierten 

Collector‘s Edition

modus ein. Zusätzlich gibt es viele Komfort-
Features: Man kann zum Beispiel einzel-
ne Trupps oder ganze Flügel seiner Armee 
automatisch steuern lassen, offensiv wie 
defensiv. Abgerundet wird die Abteilung 
„Komfort“ durch die intuitive Bedienung 
und die enthaltene Enzyklopädie.

Die Qual der Wahl
Nicht nur Fans werden von diesem umfang-
reichen Strategie-Koloss begeistert sein. Der 
neue Ableger der mehrfach ausgezeichneten 
Total-War-Reihe erscheint darüber hinaus in 
gleich drei Editionen mit unterschiedlichen 
Bonusinhalten. [A.D. MMXIII]
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modus ein. Zusätzlich gibt es viele Komfort-
Features: Man kann zum Beispiel einzel-
ne Trupps oder ganze Flügel seiner Armee 
automatisch steuern lassen, offensiv wie 
defensiv. Abgerundet wird die Abteilung 
„Komfort“ durch die intuitive Bedienung 
und die enthaltene Enzyklopädie.

Die Qual der Wahl
Nicht nur Fans werden von diesem umfang-
reichen Strategie-Koloss begeistert sein. Der 
neue Ableger der mehrfach ausgezeichneten 
Total-War-Reihe erscheint darüber hinaus in 
gleich drei Editionen mit unterschiedlichen 
Bonusinhalten. [A.D. MMXIII]

Anzeige



48 GameStar 10/2013Das ursprüngliche Europa Universalis war eine Adaption eines französischen Brettspiels.

+ enorme Spieltiefe
+ jede Partie verläuft anders
+  historische Ereignisse  

und Infos
+ offenes Spielsystem

 Stärken

- hoher Zufallsfaktor
-  außereuropäische Nationen 

haben’s schwer
- hohe Einstiegshürde
- teils sehr abstrakt

 Schwächen

Europa  
Universalis 4
Welche Spielereihe ist komplexer als Civilization, schwieriger als das alte XCOM 
und trotzdem (fast) so erfolgreich wie Total War? Europa Universalis.  Von Rüdiger Steidle

Genre: Strategiespiel Publisher: Koch Media Entwickler: Paradox Interactive (Hearts of Iron 3, GS 10/09: 80 Punkte)  
Termin: 13.8.2013 Spieler: 1-32 Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro 

Weitere Infos auf GameStar.de Auf XL-DVD: Test-Video

Europa Universalis 4 muss über die 
Online-Plattform Steam einmalig 
aktiviert werden. Anschließend 
lässt sich das Spiel auch offline star-
ten, kann anschließend aber nicht 
mehr weiterverkauft werden. 

!
Steampflicht

Erst hatten wir kein Glück, und dann kam auch noch Pech dazu: 
Zufallsereignisse können die schönsten Pläne durchkreuzen.

Bei Seegefechten können wir 
nicht nur feindliche Schiffe 
versenken, sondern mit 
etwas Glück auch kapern.

TEST Strategiespiel

ür die schwedischen Macher 
von Paradox ist Europa Univer-
salis eine Herzensangelegen-
heit. Zum einen, weil ihnen der 
erste Teil des Strategie-Epos,  
der eigentlich »nur« eine Um-

setzung des gleichnamigen Brettspiels war, 
vor 13 Jahren als fast völlig unbekanntem 
Studio den Durchbruch beschert hat. Zum 
anderen, weil ihnen die zugrundeliegende 
Engine als Basis für zahlreiche, mitunter 
noch erfolgreichere Ableger dient: Crusader 
Kings, Victoria, Hearts of Iron. Nun kommt 
abermals das Original zum Zug. Die jüngste 
Auflage renoviert Europa Universalis von 
Grund auf, angefangen bei der Grafik über 
die Steuerung bis hin zu Feinheiten wie 

Handel oder For-
schung. Das 
Spielprinzip aber 
ist geblieben: Wir 
sollen als Herr-
scher über eines 
von über 250 his-
torischen Rei-
chen unser Volk 
durch die kom-
plette Neuzeit 
zum Ruhm füh-
ren – knapp vier-
hundert Jahre 
lang. Ein echtes 
Ziel haben wir 

bis auf eine abstrakte Punkteanzeige nicht 
vor Augen. Wir müssen uns nur mit den ver-
fügbaren Mitteln so gut schlagen, wie es 
geht. Als kleine Motivationshilfe gibt es 
aber automatisch generierte Minimissio-
nen, die uns mit kleinen Belohnungen lo-
cken. Etwa unsere Beziehungen mit dem 
Papst zu vertiefen oder eine abtrünnige Pro-
vinz einzunehmen. Anders als der Titel ver-
muten lässt, steht uns dabei nicht nur Euro-
pa offen, sondern auch Arabien und Indien, 
Teile Asiens und Afrikas sowie der Neuen 
Welt. Wir dürfen uns zum König von Schott-
land krönen lassen, als Sultan das Osmani-
sche Reich führen, über die chinesische 
Ming-Dynastie herrschen oder uns zum 
Häuptling der Azteken oder Irokesen auf-
schwingen. Wir können sogar den Lauf der 
Geschichte ändern und etwa mit den Swa-
hili Australien besiedeln. Allerdings erfor-
dert das nicht nur Geschick, sondern auch 
sehr viel Glück: Die anderen Kulturen hin-
ken den Europäern bei der technischen und 
gesellschaftlichen Entwicklung permanent 
hinterher; auch konzentrieren sich die meis-
ten historischen Ereignisse im Spiel auf das 
Gebiet zwischen Portugal und Russland. 
Schade, in diesem Punkt hätten wir uns grö-
ßere Freiheiten gewünscht. 

Anders als etwa die Civilization-Serie und 
andere Strategiespiele mit globalem An-
spruch läuft Europa Universalis 4 nicht run-

denweise, sondern in Echtzeit ab. Je nach 
Spielgeschwindigkeit vergeht ein Monat in 
einer Minute oder wenigen Sekunden. Wir 
dürfen den Zeitfluss aber jederzeit manuell 
unterbrechen, um Befehle zu erteilen, oder 
eine Reihe von Ereignissen festzulegen, bei 
denen automatisch pausiert wird. Das ist 
bitter nötig, weil wir sonst unter Umstän-
den übersehen, dass unsere Flotte gerade ir-
gendwo zu Klump geschossen wird oder 
uns ein Nachbar mit einem Handelsembar-
go belegt. Diese Regeln aufzustellen, ist 
zwar nicht weiter schwierig, aber ziemlich 
zeitraubend. Die Arbeit hätten uns die Ent-
wickler nun wirklich zumindest teilweise 
abnehmen können – das nervt schon seit 
dem ersten Teil. Als zweites großes Ein-
stiegshindernis erweist sich einmal mehr 
die Bedienung, was angesichts des Funkti-
onsumfangs und Anspruchs des Spiels frei-
lich nicht weiter verwundert. Wer die Vor-
gänger nicht kennt, dürfte gut und gerne 
zehn Stunden oder mehr benötigen, bis er 
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Spaß für 100 Stunden

Bis sich Einsteiger in den zahlreichen 
Menüs zuhause fühlen, können locker 
zehn oder 15 Stunden vergehen. 

TEST Strategiespiel

sich in jedem Menü zuhause fühlt – noch 
länger, um die komplexen Zusammenhänge 
zu durchschauen. Die zehn Tutorials decken 
zwar die wichtigsten Spielbereiche ab, sind 
mit ihren vielen Textfenstern allerdings 
reichlich dröge aufbereitet. Als hilfreicher 
erweisen sich die unzähligen Tooltips: Prak-
tisch jede Schaltfläche, jedes Ereignis und 
jeder Zahlenwert wird ausführlich erklärt, 
wenn man den Mauszeiger darüber be-
wegt. Obendrein bietet ein Hilfsfenster auf 
Wunsch Unterstützung bei Schwierigkeiten. 

Plagen etwa Aufständische das Land, wer-
den nicht nur gefährdete Regionen hervor-
gehoben, sondern auch die Ursachen erläu-
tert und Problemlösungen aufgezeigt. Eine 
sinnvolle Verbesserung! Schließlich stehen 
noch jede Menge Statistiken und Markie-
rungen zur Verfügung, die etwa besonders 
produktive Gebiete, die Verteilung der Glau-
bensrichtungen oder die Handelsrouten auf 
der Weltkarte anzeigen. 

Eine Fülle von Ereignissen bringt zusätzlich 
Würze ins Spiel. Teils sind sie historisch ver-
brieft: In England steht uns beispielsweise 
der Rosenkrieg bevor, im (noch zersplitter-
ten) Deutschland entzweit die Reformation 
die Katholische Kirche, in Frankreich lehnt 
sich das Volk gegen die adeligen Unterdrü-
cker auf. Kleinere Geschehnisse werden 
ausgewürfelt: Da wollen sich Siedler in un-
seren Grenzen niederlassen, die allerdings 
einem anderen Glauben als der Staatsreligi-
on anhängen, da erkrankt der Thronerbe 
oder die Nationalbank gerät in Finanznot. 
Meistens stehen uns in solchen Fällen meh-
rere Handlungsoptionen offen. So können 
wir die besagten Kolonisten willkommen 
heißen und uns über zusätzliche Steuerein-

nahmen freuen oder aber vertreiben, um 
keine Unruhen zu riskieren. Über die direk-
ten Folgen unserer Entscheidungen infor-
miert uns Europa Universalis 4 vorab, lang-
fristige Effekte sind aber nicht immer 
absehbar. Wenn wir beispielsweise die 
Staatsbank nicht unterstützen, sparen wir 
zwar kurzfristig Geld, steigern aber auf lan-
ge Sicht vielleicht die Inflation. 

Zwar sorgen die Schicksalsereignisse für Ab-
wechslung, machen das Spiel allerdings 
auch unberechenbar und können einem mit 
etwas Pech gehörig den Spaß vermiesen. 
Wenn sich etwa trotz allgemeiner Zufrie-
denheit aus heiterem Himmel zehn Bauern-
regimenter erheben und auf die Hauptstadt 
marschieren, mögen mächtige Herrscher 
nur müde lächeln und den Pöbel mit der kö-
niglichen Garde zurück auf die Felder jagen. 
Für geringere Fürsten kann so ein Aufstand 
aber schnell das Aus bedeuten. Obendrein 
verstärken sich die Zufallsbegebenheiten 
oft gegenseitig. Beispiel: Vor der Küste Kore-
as tauchen in einer unserer Partien zufällig 
Piraten auf. Siegesgewiss schicken wir unse-
re Flotte ins Gefecht, die allerdings dum-
merweise den Kürzeren zieht, obwohl wir 
sechs Karacken haben und die nur zwei - 
okay, das ist Pech. Noch dümmererweise ka-
pern die Freibeuter aber zwei unserer Käh-
ne – langsam wird’s zum Unglück. Wir 
ziehen uns zähneknirschend zurück und ge-
ben Verstärkung in Auftrag. Bis die aller-
dings fertig ist, haben sich die Korsaren fünf 
weitere Schiffe der Japaner unter den Nagel 
gerissen und wir kein Geld mehr, um der 
Lage irgendwie Herr zu werden, denn die Pi-
raten blockieren unsere Handelsrouten. 

Auch bei kriegerischen Auseinandersetzun-
gen spielt der Zufall eine Rolle, wie oben an-
gedeutet. Im Prinzip funktioniert das kin-
derleicht: Wir fassen mehrere Regimenter 

Besitzer von Crusader Kings 2 dürfen 
sich über einen besonderen Bonus freu-
en: Mit einem Importwerkzeug lassen 
sich Spielstände in Europa-Universalis 
4 übernehmen. Crusader Kings 2 ba-
siert ebenfalls auf der jüngsten Version 
der Clausewitz-Engine, konzentriert 
sich allerdings auf das Mittelalter. Es 
hört genau da auf, wo Europa Universa-
lis 4 anfängt, nämlich im Jahr 1444. Mit 
dem »Savegame-Exporter« erstreckt 
sich der spielbare Zeitraum dann von 
1066 bis 1820. Ob es auch für die spä-
ter angesiedelten Spiele der Clause-
witz-Reihe, namentlich Victoria (Vikto-
rianisches Zeitalter) und Hearts of Iron 
(2. Weltkrieg), eine Exportfunktion ge-
ben wird, steht derzeit noch nicht fest. 

Savegame-Import

aus Infanterie, Kavallerie und Artillerie zu 
einer Einheit zusammen, die wir ganz echt-
zeit-typisch per Rechtsklick über die Karte 
marschieren lassen. Trifft sie auf einen 
Feindtrupp, kommt es zur Schlacht, die in ei-
nem Statistikbildschirm ohne weiteres Zu-
tun ausgefochten wird. Wer gewinnt, hängt 
von einer Reihe von Faktoren ab. Am wich-
tigsten ist die Moral. Eine entmutigte Truppe 
nimmt sofort Reißaus, egal wie überlegen 
sie sonst auch sein mag. Die Mannstärke 
spielt natürlich eine Rolle, genau wie die 
Ausrüstung. Aztekische Speerkämpfer kön-
nen gegen spanische Musketenschützen 
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nun mal wenig ausrichten. Genauso wich-
tig wie die Militärtechnik ist die richtige 
Taktik, die ebenfalls erst erforscht werden 
will. Von den wilden Haufen des ausgehen-
den Mittelalters hin zu den ausgeklügelten 
Kampfformationen des 19. Jahrhunderts 
war es ein weiter Weg. Schließlich beein-
flussen auch noch das Terrain, die Füh-
rungsqualitäten der zugewiesenen Offiziere 
und das leidige Glück den Kampfausgang. 
Alle Faktoren werden im Gefechtsbild-
schirm säuberlich aufgelistet, trotzdem 
braucht es eine Weile, um aus den vielen, 
vielen Zahlen schlau zu werden. 

Wir dürfen allerdings nicht einfach so ein 
anderes Land überfallen. Als zivilisierter 
Staatenlenker benötigen wir dazu erst ei-
nen Kriegsgrund.  Den können wir auch pro-

vozieren, indem wir beispielsweise anderen 
Herrschern via Diplomatenpost deftige Be-
leidigungen vor den Latz knallen oder ein-
fach Anspruch auf fremdes Gebiet erheben. 
Eroberungsfeldzüge wollen allerdings gut 
überlegt sein. Sie strapazieren die Staatsfi-
nanzen, die Geduld der eigenen Bevölke-
rung und unser Image bei den Nachbarn, 
die Kriegstreiber gar nicht gerne sehen. Und 
haben wir endlich Territorium dazu gewon-
nen, fängt die Arbeit erst an. Zunächst müs-
sen wir unsere Grenzen erweitern, dann un-
sere Kultur verbreiten und sie auch noch 
konvertieren. Das alles dauert viele Spiel-
jahre, frisst Unmengen an Ressourcen und 
mit etwas Pech rotten sich die frisch Unter-
jochten zu Aufständischenarmeen zusam-
men. Etwas einfacher ist es, unbesiedeltes 
Land zu erschließen. Die Technologie dafür 
müssen wir zwar erst erforschen, dann dür-
fen wir unsere Kolonisten aber in frisch ent-
deckte Regionen schicken und Außenposten 
gründen. Dort haben wir nur Eingeborene 
zu fürchten, mit denen wir wesentlich leich-
ter fertig werden als mit gegnerischen Trup-
penverbänden. Es gäbe noch unzählige wei-
tere Spielbestandteile zu beleuchten und 
Eigenheiten zu diskutieren – in Europa Uni-
versalis 4 steckt locker Spaß für 100 Stun-
den oder mehr. Damit dieser Test nicht zum 
Handbuch ausartet, begnügen wir uns zum 
Abschluss mit zwei Feststellungen. Erstens: 
Der Mehrspielerpartien sind nach wie vor 
nur was für Masochisten. Nicht, dass sie kei-
ne Laune machen würden. Zu zweit oder zu 
dritt mit kleinen Ländern gegen ein kompe-
tent geführtes KI-Imperium anzutreten, 
kann durchaus fordernd sein. Allerdings 
dauern die Multiplayer-Matches entweder 
ermüdend lange oder arten bei höherer 
Zeitbeschleunigung in Hektik aus. Zweitens: 
die Technik. Die ist nämlich kaum der Rede 
wert. Während die Musikuntermalung 
durchaus gefällt, lässt sich die in Regionen 
unterteilte dreidimensionale Weltkarte bes-
tenfalls als übersichtlich beschreiben, aber 
als schön sicher nicht. Immerhin fallen die 
Systemanforderungen moderat aus, nur ge-
nügend Hauptspeicher (wir empfehlen acht 
Gigabyte) sollte vorhanden sein. Aber mal 
ehrlich: Paradox-Spiele genießt man traditi-
onell eben nicht wegen, sondern trotz der 
Technik!  Rüdiger Steidle / JG

Erlebte 
 Geschichte
Rüdiger Steidle 
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Man merkt Europa Universalis 4 an allen 
Ecken an, dass sich die Macher Mühe gege-
ben haben, alle Spielbestandteile auszubau-
en und zu verbessern. Das ist ihnen nicht 
immer gelungen. Der Einstieg dürfte Uner-
fahrene noch immer überfordern, trotz der 
sinnvollen neuen Hilfsfunktionen. Auch 
technisch macht die generalüberholte Clau-
sewitz-Engine nur einen kleinen Schritt 
nach vorn. Veteranen der Serie werden aber 
insbesondere die erweiterten Diplomatie-
Optionen, das perfekt verzahnte Ressour-
censystem sowie den nun nicht mehr ganz 
so abstrakten Handel zu schätzen wissen. 
Mir persönlich haben die neuen Minimissio-
nen am besten gefallen. Die sind zwar nicht 
immer sinnvoll (warum soll ich in meinem 
Binnenreich eine Marine aufbauen?), sorgen 
aber im Idealfall für zusätzliche Motivation 
und zielgerichtete Partien. Geärgert habe 
ich mich dagegen über den teils extremen 
Zufallsfaktor. Es ist schon etwas unfair, trotz 
großer Erfolge an allen Fronten wegen Wür-
felpechs die entscheidenden Schlachten zu 
verlieren. Aber seit wann ist Geschichte 
schon fair? Und Europa Universalis 4 ist ei-
nes der wenigen Spiele, bei dem auch Nie-
derlagen Freude machen.

Japan ist in frühen Jahren 
in zahlreiche Fürstentümer 
gespalten. Eine gute Wahl 
für kriegerische Naturen.

TEST Strategiespiel

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Koch Media
Paradox Interactive
Deutsch
DVD Box, 1 DVD 

Steam

Europa Universalis 4   Strategiespiel

TERMIN  12.8.2013 PREIS  40 Euro USK  ab 6 Jahren

SPIELMODI (SPIELER) Freies Spiel (32) SPIELTYPEN  Internet    

DEDICATED SERVER  Nein  SERVERSUCHE  Steam    
MULTIPLAYER-SPASS  20 Stunden
WERTUNG  Ausreichend

»Oft ermüdend lange oder irgendwann sehr hektisch.«

MULTIPLAYER

»Man lernt bei jeder Niederlage dazu und hat trotzdem Spaß.«  

 realistisch fiktiv
 lokal global
 Aufbau Kampf
 Individuen Masse
 einfach komplex

SZENARIO
MASSSTAB
SPIELSTIL
EINHEITEN
HANDLUNG

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

SP
AS

S

STRATEGIESPIEL  GENRE-CHECK

Å abwechslungsreiche Landschaften  Å kulturtypische 
 Einheiten  Å übersichtliche Karte  Í detailarme Einheiten   
Í Gebäude nicht sichtbar  Í kaum Spezialeffekte  

Å gefälliger klassischer Soundtrack  
Å wenige, aber gelungene Klangeffekte  
Í keine Sprachausgabe

Å man setzt sich seine Ziele selber  Å viele Möglichkeiten 
abseits des Schlachtfelds  Í hoher Zufallsfaktor  
Í kleine Nationen haben es extrem schwer

Å historische Ereignisse  Å geschichtliche Hintergrundinforma-
tionen  Å landestypische Missionen  Í insgesamt sehr trockene 
Präsentation  Í hoher Abstraktionsgrad

Å übersichtliche Menüs  Å Tooltips und kontextsensitive Hilfe 
Å Statistiken und Kartenmodi  Í ungenügendes Tutorial   
Í Pausensystem muss eingerichtet werden

Å deckt viele Bereiche des Staatswesens ab  Å viele Spezi-
alisierungen   Í manche Elemente trotzdem nur rudimentär 
umgesetzt (Staatsverwaltung, Finanzen)

Å frei wählbar  Å viele Nationen außerhalb Europas  Í wenige 
spezifische Ereignisse für »unbedeutende« Völker  Í unfaire 
Nachteile für Afrika, Amerika, Asien

Å agiert sehr clever Å verbündet sich gegen Spieler Å startet 
überraschende Gegenangriffe  Í diplomatisches Verhalten oft 
nicht nachvollziehbar  Í lässt sich  austricksen

Å zahlreiche verschiedene Truppentypen Å klare Aufteilung in 
Truppengattungen  Å landestypische Unterschiede  Í nur we-
nige Entwicklungsstufen sichtbar  Í Kampfsystem kompliziert

Å jede Partie verläuft anders  Å motiviert durch die vielen 
Startpositionen und -zeiten immer wieder neu  Å interessante 
Szenarien innerhalb des Endlosspiels
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So wie die Leistungsfähigkeit eines Autos von der Kraft seines Motors 
abhängt, so bestimmt auch das Netzteil die Power, die dem PC-System zur 
Verfügung steht. Die neue Netzteilserie Power Zone ist der Motor für hoch-
leistungsfähige PC-Systeme, die ultimative und dauerhafte Energie erfordern. 
Das voll modulare Netzteil ist die perfekte Wahl für anspruchsvolle Gamer und 
PC-Enthusiasten, die auf felsenfeste Stabilität, fantastische Features und fort-
schrittliche Kühlung bei einem unschlagbaren Preis-Leistungs-Verhältnis setzen.

Das Power Zone wurde für einen leistungsstarken Betrieb sogar bei 50°C ent-
wickelt und bietet exzellente Kompatibilität, höchsten Schutz und eine große 
Auswahl an Anschlüssen, einschließlich von Multi-GPU Konfigurationen. 
Für mehr Informationen besuchen sie bequiet.com oder nehmen Sie bis 
zum 17.09.2013 am Gewinnspiel auf facebook.com/bequietfans teil und 
gewinnen Sie das neue Power Zone von be quiet!. 

Erhältlich bei: www.alternate.de · www.arlt.de · www.atelco.de · www.caseking.de · www.conrad.de · www.digitec.ch 
www.ditech.de · www.e-tec.at · www.getgoods.de · www.mindfactory.de · www.snogard.de

It’s not
ultimate power
until it’s
ultimate power
 »  That’s German attitude!



52 GameStar 10/2013Der erste Teil der Castlevania-Reihe erschien 1987 auf dem NES.

+ grandiose Kämpfe
+ tolle Landschaften
+ stimmiger Soundtrack
+ herausragende Sprecher

 Stärken

- unbewegliche Kamera
- schlechte Tastatur-Steuerung

 Schwächen

Castlevania  
Lords of Shadow
Drei Jahre nach der Konsolenfassung kloppt sich Gabriel Belmont durch die PC-Ver-
sion und wischt mit vielen anderen Action-Adventures den Boden auf.  Von Florian Heider

Genre: Action-Adventure Publisher: Konami Entwickler: Mercurysteam (Scrapland, GS 03/05: 72 Punkte)  
Termin: 27.8.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch (mit dt. Untertiteln) Preis: 25 Euro 

Weitere Infos auf GameStar.de

Ein dicker Ober-
motz? Nix da! 
Das ist nur ein 
Zwischen boss. In 
Lords of Shadow 
warten weitaus 
größere Kaliber 
auf uns.

TEST Action-Adventure

h weh, eine Konsolenumset-
zung, noch dazu von einem 
drei Jahre alten Spiel. Da 
liegt doch die Befürchtung 
nahe, dass es ähnlich »gut« 
auf den PC übertragen wur-

de wie Dark Souls – also sehr stiefmütterlich. 
Aber weit gefehlt: Das Action-Adventure ge-
hört auch in der PC-Version zu den besten 
seines Genres. Zugegeben: Die vorhersehba-
re Geschichte von Gabriel Belmont, der ver-
sucht, seine ermordete Frau aus der Vorhölle 
zu retten, erfindet das Erzähl-Rad nun wirk-
lich nicht neu. Aber die überragende Insze-
nierung und das bis ins kleinste Detail per-
fekt durchdachte Kampfsystem machen 
Castlevania: Lords of Shadow zu einem groß-
artigen Spiel. Statt auf Kombozähler oder 
wildes Button-Mashing setzt Castlevania 
nämlich auf Taktik. Wenn wir nicht ordent-
lich blocken, ausweichen und kontern, sind 
wir Stammgast beim Game-Over-Bildschirm. 
Also doch eine Parallele zu Dark Souls, auch 
wenn Castlevania mit vier Schwierigkeitsgra-

den nicht ganz so knüppelhart ausfällt und 
sich dank der eingängigen Steuerung tadel-
los spielt. Ein Gamepad sollten wir dazu aber 
schon am Start haben, die reine Tastatur-
steuerung spielt sich leider gruselig. 

Mit jedem besiegten Gegner sammeln wir 
Erfahrungspunkte, die wir wiederum in 
sinnvolle neue Angriffe und Upgrades inves-
tieren. So lernen wir zum Beispiel, Gegner in 
der Luft zu zerschmettern oder spektakulä-

Gold-Award

87

für besondere Atmosphäre



53GameStar 10/2013 Seinen ersten Auftritt hatte Graf Dracula im 1897 veröffentlichten Roman »Dracula« von Bram Stoker.

Castlevania  
Lords of Shadow Kampfkreuz statt   

Peitsche

Castlevania: Lords of Shadow ist so-
wohl im Laden als auch über Steam 
erhältlich. Auch die Ladenversion 
muss an einen Steam-Account ge-
bunden werden. Danach dürfen Sie 
das Spiel auf beliebig vielen Rech-
nern installieren. Ein Weiterverkauf 
ist dann aber nicht mehr möglich.

!
Steam-Pflicht

Die schicke Insze-
nierung zaubert oft 
filmreife Momente 
auf den Bildschirm.

TEST Action-Adventure

re Flächenangriffe loszulassen, die uns gro-
ße Brocken vom Hals halten und kleinere 
Feinde gleich reihenweise effektvoll vom 
Bildschirm fegen. Eine weitere taktische 
Komponente kommt durch die gelungene 
Einbindung der sogenannten Kräfte des 
Lichts sowie der Macht der Schatten ins 
Spiel, die wir im Verlauf des Abenteuers au-
tomatisch erlernen. Bei aktivierten Licht-
kräften erhalten wir für jeden gelandeten 

Treffer Lebensenergie, während die Schat-
tenmacht unsere Kampfkraft erhöht. Zu 
übermächtig werden wir dadurch aber nie, 
denn diese Spezialkräfte stehen nur be-
grenzt zur Verfügung und müssen nach An-
wendung erst wieder aufgeladen werden. 
Gabriel verzichtet dabei übrigens auf die 
Castlevania-typische Peitsche und verlässt 
sich stattdessen lieber auf sein Kampfkreuz. 
Klingt uncool, ist aber genau das Gegenteil: 
Das Ding hängt nämlich an einer Kette, eig-
net sich also hervorragend für Distanzan-
griffe. Reicht unser Allzweck-Kruzifix mal 
ausnahmsweise nicht aus, greifen wir auf 
Zusatzwaffen wie Weihwasserflaschen und 
Dolche zurück, die bei bestimmten Gegner-
typen besonders viel Schaden anrichten. 
Gut so, denn die Auswahl an Dämonen, 
Vampiren und anderen Monstern ist enorm. 
Neben den sowieso schon furchteinlösen-
den Standardgegnern überrascht uns das 
Spiel immer wieder mit famosen Bosskämp-

fen gegen wunderbar detailverliebt design-
te und oft riesige Ungetüme, denen wir 
ohne die richtige Taktik einfach nicht bei-
kommen. Wenn wir uns im fünften von ins-
gesamt 50 Levels mit einem gewaltigen Ti-
tan auf einen zugefrorenen See anlegen, 
dann ist das nicht nur atemberaubend, son-
dern bloß die Spitze des Eisbergs. 

Ist so ein Bossgegner besiegt, werden wir in 
der Regel mit zusätzlichen Rüstungsteilen 
belohnt. Die wiederum aktivieren neue Spe-
zialfähigkeiten. Mit einem Krafthandschuh 
etwa prügeln wir dann Hindernisse aus 
dem Weg. Das sieht cool aus und gibt uns 
tatsächlich das Gefühl, dass wir Gabriel im 
Spielverlauf langsam zu einer mächtigen 

Die DLCs
Die Ultimate Edition beinhaltet neben dem Hauptspiel auch die beiden DLCs Reverie und Resurrection, die eine Lücke zwischen dem finalen Boss-
kampf und dem Epilog des Spiels schließen. Beide Zusatzepisoden schaffen es aber nicht ganz, an die hohe Qualität der Kampagne anzuknüpfen.

In Reverie wollen wir zusammen mit dem Vampirmädchen Laura dem 
Dämon »Der Vergessene« ans Leder. Zwar dürfen wir die Blutsauger-
Dame sogar selbst steuern und einige Rätsel lösen, das Setting wurde 
allerdings schon im Hauptspiel verwendet und bietet wenig Neues.

In Resurrection jagen wir dem Dämon in einer Zwischenwelt hinter-
her, wo es dann auch zum finalen Kampf kommt. Zwar gibt’s  diesmal 
einen neuen Schauplatz, doch sowohl der frustrierende Bosskampf als 
auch der Bogen zum Epilog enttäuschen.



54 GameStar 10/2013Vampirfledermäuse sind die einzigen Säugetiere, die sich ausschließlich vom Blut anderer Lebewesen ernähren.

Kampfmaschine entwickeln, die für jede Si-
tuation das passende Manöver hat. Die neu 
gewonnenen Eigenschaften helfen uns aber 
nicht nur beim Vorankommen, sondern er-
öffnen uns auch in bereits gespielten Ab-
schnitten neue Gebiete, in denen wir aber 
nur kleinere Boni wie höhere Dolchkapazi-
tät oder Ähnliches finden. Im Gegensatz zu 
anderen Castlevania-Teilen müssen wir alte 
Gebiete also nicht zwingend nochmal besu-
chen. Dadurch wird zwar das Backtracking 
erheblich reduziert, über Zusatzlevel oder 

-gegner hätten wir uns trotzdem gefreut. 
Das allerdings ist Kritik auf hohem Niveau, 
denn in Lords of Shadow gibt’s auch so 
mehr als genug zu entdecken. Das Haupt-
spiel dauert 15 bis 20 Stunden, wer sämtli-
che Boni einsacken will, kann ruhig noch ein 
paar dazurechnen. In der PC-Version sind 
zusätzlich noch zwei DLCs enthalten (siehe 
Kasten), die das Abenteuer außerdem noch-
mal um etwa drei Stunden verlängern. 

Neben den Kämpfen stehen übrigens auch 
Klettereinlagen auf dem Programm. Die 
bieten zwar teils wunderschöne Aussichten, 
allerdings lässt sich durch die festen Kame-
raperspektiven nicht immer richtig abschät-
zen, wohin wir nun eigentlich springen sol-
len. Benutzerfreundlicher präsentiert sich 
das Spiel hingegen bei den schön abwechs-
lungsreichen Rätseln: Sollten wir beispiels-
weise bei einer Runen-Knobelei partout 
nicht auf die richtige Reihenfolge kommen, 
können wir uns die Lösung auf Kosten der 
Belohnung auch anzeigen lassen. Optisch 
kann Lords of Shadow natürlich nicht ganz 
mit aktuellen Grafikkrachern mithalten, 
schließlich hat es schon drei Jahre auf dem 
Buckel, aber die hübsch animierten Mons-
ter, die toll designten Schauplätze (unter 
anderem besuchen wir Sümpfe, Dschungel, 
Wälder und Schlösser) und die schlicht 
grandiose Inszenierung machen die techni-
schen Defizite beinahe spielend wieder 
wett. Dazu untermalt ein fantastischer 

Soundtrack das Geschehen, und die erst-
klassigen Sprecher (unter anderem Robert 
Carlyle und Patrick »Captain Picard« Ste-
wart) verstehen ihr Handwerk.  FH

Es geht auch 
ohne Peitsche
Florian Heider
Trainee
flo@gamestar.de

Lords of Shadow ist eines der besten Ac-
tion-Adventures der letzten Jahre. Die takti-
schen Kämpfe verkommen nie zur reinen 
Knöpfchen-Hämmer-Orgie, sondern for-
dern höchste Konzentration; die Inszenie-
rung ist fantastisch und an Abwechslung 
mangelt es trotz der langen Spieldauer in 
keiner Sekunde. Die unbewegliche Kamera 
und das seltsam nebensächliche Backtra-
cking hätten zwar nicht sein müssen, stö-
ren den Spielfluss aber auch nicht gravie-
rend. Sollten Sie diese Action-Adventure-
Granate noch nicht gespielt haben: Los 
jetzt, kaufen! Ich warte in der Zwischenzeit 
sehnsüchtig auf Lords of Shadow 2.

Hilfe aus der Unterwelt: 
Mit aktivierten Schat-
tenmächten teilen wir 
mehr Schaden aus.

Die Rätsel sind durchweg gelun-
gen. Auf Wunsch können wir uns 
auch die Lösung anzeigen lassen 
– auf Kosten der Belohnung.

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Konami
Mercurysteam
Englisch, Deutsch (nur Text)
DVD-Box,  
1 DVD,  20 Seiten Handbuch
Steam

Castlevania   
Lords of Shadow

Action-Adventure

TERMIN  27.8.2013 PREIS  25 Euro USK  ab 16 Jahren

»Durchgehend motivierendes Action-Spektakel.«

 realistisch fiktiv
 linear offene Welt
 einfach komplex
 keine brutal
 Action Taktik

SPIELSTIL
FREIHEIT
HANDLUNG
KÄMPFE
CHARAKTER

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

SP
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ACTION-ADVENTUREGENRE-CHECK

Å tolle Landschaften  Å herausragendes Monsterdesign  
Å gelungene Beleuchtung  Å gute Animationen  
Í relativ leblose Gesichter

Å stimmungsvoller Soundtrack  
Å sehr gute englische Sprecher  Å gelungene Geräuschkulisse 
Å wuchtige Kampfgeräusche

Å vier Schwierigkeitsgrade  
Å fair verteilte Rücksetzpunkte (auch bei Bosskämpfen)  
Å Kämpfe nie langweilig

Å viel Abwechslung  Å riesige, stimmige Spielwelt  
Å filmreife Inszenierung  
Å Motivation durch Belohnungen

Å perfekte Gamepad-Steuerung  Å präzise Kämpfe  
Í katastrophale Tastatur-Steuerung  
Í Kamera komplett unbeweglich

Å sehr lange Kampagne  Å viele versteckte Extras  
Å zusätzliche Herausforderungen für Boni  
Å zwei DLCs sind enthalten

Å toller Mix aus Action, Rätsel und Geschicklichkeits-Einlagen 
Å abwechslungsreiche Schauplätze  Å zerstörbare Objekte  
Í langweiliges Backtracking

Å gut durchdachte Bosskämpfe  
Å normale Gegner erfordern unterschiedliche Taktiken  
Å Zwischenbosse

Å eingängige Kombos  Å coole Extrawaffen  
Å erlernbare Fähigkeiten  
Å Licht- und Schattenmagie

Å schicke Zwischensequenzen  
Å bombastischer Epilog  
Í Wendungen vorhersehbar  Í blasser, wortkarger Held
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Athlon X2 5600+, Radeon HD 5770
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56 GameStar 10/2013Der Name »Ittle Dew« ist ein Wortspiel auf »It’ll do«, zu Deutsch: »Das wird genügen.«

Der unscheinbare Action-Adventure-Snack überrascht uns mit 
 einem erfrischenden Mix aus Blödelspaß und Rätsellust. Von Patrick Mittler

Ittle Dew
Genre: Action-Adventure Publisher: – Entwickler:  Ludosity (Garden Gnome Carnage, nicht getestet)  
Termin: 5.7.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 10 Euro 

Weitere Infos auf GameStar.de

+ witzige Seitenhiebe
+ knackige Rätsel
+ charmanter Comicstil

 Stärken

- ausgesprochen kurz
- kaum originelle Ideen
- technisch simpel

 Schwächen

TEST Action-Adventure

u lieber Himmel, ist das 
herzig! Vom ersten Au-
genblick an sind wir vom 
kindlichen Charme des 
Action-Adventures Ittle 
Dew förmlich erschla-

gen. Drollige Schnabeltiere wandern durch 
kunterbunte Wäldchen, tierisch kostümierte 
Wachen patrouillieren durch ein Schloss, 
und aus den Boxen trällern fröhliche Melo-
dien. Ein Spiel für Kinder also? Mitnichten, 
denn die überwältigende Niedlichkeit ist 
nur die Fassade für einen knackigen Rätsel-
snack, der mit herrlich naivem Humor allerlei 
Videospielklischees auf die Schippe nimmt.

Die liebsten Spottziele der Ittle Dew-Witze-
leien sind unverkennbar die frühen, zweidi-
mensionalen Zelda-Titel für NES und Super 
Nintendo. Allein die titelgebende Heldin ist 
Link wie aus dem Gesicht geschnitten und 
ebenso wie Nintendos bekannter Feenjunge 
hat auch Ittle Dew ein Helferchen an ihrer 
Seite, nämlich den geflügelten Fuchs Tipp-
sie. Die Dame und ihr Sidekick stranden 
zum Beginn des Abenteuers auf einer mys-
teriösen Insel mit – natürlich – einem ge-
waltigen Schloss im Zentrum. Der einzige 
Händler auf dem Eiland führt zwar ein Floß 
im Sortiment, das kostet aber einen Sack 
voll Gold. Ittle Dew braucht also Bares, und 

das wird über die typische Zelda-Routine 
beschafft: Wir kämpfen und rätseln uns 
quer über die Insel und ihr Gemäuer, sam-
meln unterwegs nützliche Werkzeuge, be-
siegen eine Handvoll Bossgegner und klau-
en den Inselbewohnern den Zaster aus den 
Schatztruhen. Wer The Legend of Zelda 
oder A Link to the Past kennt, fühlt sich vom 
Fleck weg heimisch: Vogelperspektive, Steu-
erung und Spielprinzip orientieren sich klar 
an den Nintendo-Klassikern, nur eben in ab-
gespeckter Form und etwas anderer Aufma-
chung. Im Gegensatz zu Links oft biererns-
ten Reisen ist der Inselausflug von Ittle Dew 
nämlich ausgenommen albern. Tippsie 

Gehirntraining 
mit Lachtherapie
Patrick Mittler
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Was für eine nette Überraschung: Ittle 
Dew schafft mit einer Kombination aus 
 naivem Humor und fordernden Rätseln 
den Spagat zwischen Albernheit und An-
spruch – wenn auch nur ein paar Stunden 
lang. Ein bisschen Verständnis für geho-
benen und teils kindlichen Blödsinn à la 
Spongebob oder Adventure Time sollte 
man schon aufbringen, und ein gewisses 
Faible für fordernde Schiebepuzzles ist auch 
nicht verkehrt – wer sich dadurch aber 
 angesprochen fühlt, sollte dem unschein-
baren Spielchen unbedingt eine Chance 
geben – noch dazu für schlappe 10 Euro!

Auf dem putzigen Eiland tummeln sich ebenso putzige Tierchen. Wir 
wehren uns mit dem Flammenschwert gegen so viel Niedlichkeit.

Heldin Ittle Dew und ihr fliegender Fuchs Tippsie stranden auf 
einer mysteriösen Insel. Das reicht in Ittle Dew als Story.

Bei diesem Händler bekommen wir gegen Bares die drei Spezial-
Items des Spiels: Feuerschwert, Eis- und Teleport-Stab.



57GameStar 10/2013 Prinzessin Zelda ist nach Zelda Fitzgerald benannt, der Frau des amerikanischen Autors Francis Scott Fitzgerald (Der Große Gatsby).

Man kann sich schlechtere Vorbilder su-
chen: Seit dem ersten Teil anno 1987 (Bild) 
hat Nintendos Zelda-Serie 15 Nachfolger 
und einige Ableger hervorgebracht und 
sich laut Vgsales.wikia.com insgesamt über 
52 Millionen Mal verkauft. Und das, ob-
wohl das Spielprinzip immer gleich bleibt: 
Der bezipfelmützte Held Link rätselt und 
kämpft sich mithilfe wechselnder Gegen-
stände (Bogen, Bumerang, Schumpfkappe) 
durch allerlei Dungeons und Schlösser, um 
die titelgebende Prinzessin Zelda zu retten.

Hintergrund Zelda

TEST Action-Adventure

etwa hat ein echtes Suchtproblem mit Heil-
tränken, und wenn Ittle Dew Zelda-typisch 
ein Lebensenergie-Herz vom Boden mampft, 
findet der zynische Fuchs das zurecht wider-
lich. Die beiden witzeln über den trostlosen 
Alltag typischer 08/15-Feinde (Wäsche wa-
schen) und staunen über fliegende Gegner, 
die über furchtbare Höhenangst klagen – 
jedoch ausschließlich auf Englisch, eine 
deutsche Übersetzung gibt es ebenso we-
nig wie eine Vertonung. Ittle Dew wird bei 

all den Seitenhieben übrigens nie zur fiesen 
Parodie. Die fröhliche Atmosphäre ist wie 
ein Sommerurlaub von all der Ernsthaftig-
keit im Spieleregal. Vorausgesetzt, Sie mö-
gen klassische Schieberätsel.

In puncto Spielmechanik setzt Ittle Dew 
nämlich größtenteils auf Logik-Puzzles, bei 
denen wir diverse Plattformen hin und her 

schieben. Das ist im Grunde wenig originell, 
anfangs bewegt sich der Schwierigkeitsgrad 
zudem irgendwo zwischen »Spaziergang« 
und »leichtes Stirnrunzeln«. Doch die Rätsel 
bleiben immer abwechslungsreich und 
auch der Anspruch zieht bald an, vor allem 
dank der drei Spezial-Items, die wir im Spiel-
verlauf kaufen dürfen. Mit dem Feuer-
schwert kann Ittle Dew beispielsweise Eis-
blöcke schmelzen, mit dem Eisstab im 
Umkehrschluss Blöcke oder Feinde einfrie-
ren, und mit dem echt cleveren Portal-Stab 
darf die wackere Heldin sowohl Blöcke er-
schaffen als auch eine Teleport-Funktion 
nutzen. Viele Rätsel sind nur lösbar, indem 
wir die Utensilien schlau kombinieren. Ge-
nau wie es sich anhört, ist das keine Genre-
revolution, doch gerade so anspruchsvoll, 
dass die gute alte Puzzle-Hassliebe auf-
flammt: Scheitern wir an einem Raum, ver-
fluchen wir unsere eigene Unfähigkeit (und 
das Spiel gleich mit). Geht der Knoten dann 
auf, halten wir uns wieder kurz für das 
größte Genie auf dem Planeten – bis wir an 
der nächsten Kopfnuss verzweifeln. Tipps 
bekommen wir meist an den richtigen Stel-
len, manchmal aber auch nicht. Beispiels-
weise verschweigt uns das Spiel ausgerech-
net die wichtige Teleport-Funktion. 

Das gelungene Spielchen hat aber auch 
eine Kehrseite: Ittle Dew ist ein ausgespro-
chen kurzes Vergnügen. Selbst wenn wir 
ausgiebig nach Sammelkarten (mit witzi-
gen Infos zu Feinden) oder Papierfetzen (er-
weitern unsere Lebensleiste) suchen und 
den optionalen Master-Dungeon angehen, 
ist Ittle Dew nach vier bis fünf Stunden vor-
bei. Zumindest bietet es ein gewisses Maß 
an Wiederspielwert – eine gehörige Portion 
Sportsgeist vorausgesetzt.  Das Spiel ist 
nämlich so konzipiert, dass kaum ein Spieler 
denselben Weg geht. Ittle Dew ist gespickt 
mit versteckten Abkürzungen für besonders 
helle Köpfe oder Speedrun-Ambitionen. Wer 
will, kann das Ende auch mit nur zwei Spezi-
al-Items erreichen und mit einem entspre-
chenden Plan gar in kürzester Zeit durch 
das Abenteuer rauschen. Mehr als Leader-
board-Ehren und Erfolge winken als Beloh-
nung aber nicht. Trotz der Kürze entpuppt 
sich Ittle Dew jedoch als charmanter Som-
mersnack für Retro-Fans.  Patrick Mittler /  GR

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

-
Ludosity 
Englisch 
- 

- (optional Steam)

Ittle Dew   Action-Adventure

TERMIN:  5.7.2013 PREIS: 10 Euro USK:  nicht geprüft

Å charmanter Cartoon-Stil Å liebevolle Details 
Í manche Elemente sehr rudimentär gezeichnet   
Í technisch ausgesprochen simpel 

Å malerische Musik Å simple, aber stimmige Effekte 
Í Songs wiederholen sich auf Dauer 
Í keinerlei Sprachausgabe

Å solider Mix aus simplen Kämpfen und komplexen Rätseln 
Å Tipps meist an der richtigen Stelle ... Í ... verschweigen 
aber wichtige Details Í anfangs sehr leicht

Å zum Schreien niedliche Atmosphäre Å fröhlicher Humor 
Å sympathisches Helden-Duo Å viele nette Details (Sammel-
karten, Easter-Eggs)

Å frei konfigurierbar (im Launcher) Å Gamepad-Unterstützung 
Å minimalistisch und intuitiv Å übersichtliche Karte 
Í Trefferabfrage bei Angriffen manchmal ungenau

Å Leveldesign fördert Wiederspielwert Å interessante 
Achievements Å optionaler Master-Dungeon Í je nach Spielweise 
ausgesprochen kurz (15 Minuten bis 5 Stunden)

Å verschiedene Schauplätze (Schloss, Wald, Sumpf etc.) 
Å einige optionale Rätsel  Å versteckte Abkürzungen  Å Portale 
verkürzen Laufwege Í Schloss recht verwirrend aufgebaut

Å fordernde Puzzles  Å teilweise verschiedene Lösungswege 
(je nach Item)  Å viele Varianten trotz begrenzter Elemente 
Å kaum Überraschungen oder Innovation

Å drei Items mit einzigartigen Fähigkeiten   
Å versteckte Sammelkarten mit lustigen Details   
Í Spezial-Items sind im Grunde bekannter Genre-Standard

Å beim ersten Durchlauf einige witzige Wendungen   
Å dauernd lustige Dialoge mit Feinden oder Levelinventar   
Í im Grunde aber simple Handlung
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 Stunden

Charmanter Zelda-Klon.

Preis/Leistung: Befriedigend

66

OPTIMUM  P 4 3,0 GHz

AMD XP Athlon 2600+, GF FX 5200

2,0 GB RAM, 1,0 GB FestplatteM
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 5200 1,0 GB RAM, 1,0 GB Festplatte
AMD Athlon XP 1800+, GF FX 5200 

STANDARD  P 4 2,0 GHz
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Schalk im Nacken, 
Cleverness im Kopf

Die Bosskämpfe verlangen gemäß der Zelda-Vorlage 
den geschickten Einsatz des gerade erworbenen Items.

Ittle Dew ist über die offizielle 
Homepage Ittledew.com für 14 US-
Dollar (10,50 Euro, inklusive optio-
nalem Steam-Key) als DRM-freie 
Version zu haben, auf Steam kostet 
die Zelda-Hommage 10 Euro. Sie 
läuft übrigens auch auf dem Mac 
und der Kickstarter-Konsole Ouya, 
eine Linux-Version ist in Planung.

!
Wo kaufen?



58 GameStar 10/2013Obwohl Anno Online offiziell noch in der Beta ist, hat es Ubisoft zum Test freigegeben.

+  bewährte Anno-Spielmechanik
+ sehr komplex
+ immer was zu tun
+  lässt sich gratis  spielen …

 Stärken

- … ist dann aber sehr langwierig
- Shop ist extrem teuer
-  nur einfache Handelsrouten

 Schwächen

Anno Online
Sie vermissen seit Anno 2070 das olle Mittelalter? Sie haben viel Zeit und Geduld 
ODER Geld? Falls ja, sollten Sie weiterlesen. Falls nicht, natürlich auch.  Von Martin Deppe

Genre: Aufbau-Strategie Publisher: Ubisoft Entwickler: Blue Byte (Die Siedler 7, GS 05/10: 88 Punkte)  Termin: Februar 2013 (Open Beta) Spieler: unbegrenzt  
Sprachen: Deutsch, Englisch, vier weitere Preis: kostenlos (Free2Play, Ingame-Shop, keine Monatsgebühren)

Weitere Infos auf GameStar.de Auf XL-DVD: Test-Video

TEST Strategiespiel

olzfäller Siegfried ist stolz: 
Die letzten fünf Bäume sind 
umgehauen, ein Karren 
karrt die fünf Stämme ins 
Lagerhaus an der Küste. Das 
dürfte jetzt voll sein, denkt 

sich Siegfried, und schlappt dem Karren hin-
terher, um die Ankunft des Transportschiffs 
abzuwarten, das sein Tagewerk auf die 
Hauptinsel bringen wird. Und er wartet. 
Und wartet. Und wartet. 29 Minuten lang. 
Dann materialisiert urplötzlich das Segel-
schiff, dockt am Kontor an, lädt 40 Milch-
kannen ab – und segelt wieder davon. Leer! 
Über Siegfrieds Holzfällerhütte erscheint 
ein hüpfendes Ausrufezeichen, sie ist voll, 
das Lager auch. Siegfried stellt grummelnd 
die Arbeit ein und schnappt sich einen 
Dockarbeiter: »Hat der Kapitän mein Holz 
vergessen? Und warum bringt der ausge-
rechnet Milch? Hier wohnt doch niemand, 
das ist eine Produktionsinsel! Bier, okay, 
aber MILCH?« Der Dockarbeiter zuckt mit 
den Schultern: »Aus welchem Jahr bist denn 
Du gefallen? Aus 1404? Das Schiff kann halt 
nur 40 Einheiten pro Hin- und Rückfahrt la-
den. Und die Milch brauchen wir, um die 

Nebelwand dahinten loszuwerden! Aber 
keine Panik, Bier kommt in ein paar Tagen 
auch noch.« Ein paar Tage? Siegfried ist ent-
setzt. Haben diese verfluchten Seeleute 
denn keine Arbeitsmoral?

Tja, Siegfried, uns ist es da nicht anders ge-
gangen. Wer das erste Mal das Free2Play-

Browserspiel Anno Online anwirft, findet 
sich gleich in vertrauten Gefilden wieder. 
Wir errichten auf der Hauptinsel einen 
Marktplatz, die ersten Bauernhäuser, eine 
Holzfällerhütte, wir legen erste Wege an. 
Schicken schon mal ein Schiff los, um ... 
Schiff? Hallo? Schihiff? Fehlanzeige: Es gibt 
gar kein Schiff, das können wir vielleicht in 

Ganz herausgezoomt: Alle Spieler haben die gleiche Start- 
insel. Im Osten haben wir vor zwei Monaten mit der Bebauung 
angefangen. Nach mehreren Umbauten ist das Stadtzentrum 
jetzt im Westen. Den Norden müssen wir noch freispielen.

Ganz reingezoomt: Ein großer 
Markt und ein Turnierplatz 
dominieren das Stadtzentrum.
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Immer was  
zu tun

TEST Strategiespiel

ein paar Tagen bauen. Denn in Anno Online 
müssen wir uns tempomäßig extrem um-
stellen, im Vergleich zu den »richtigen« 
 Annos spielt sich die Browser-Variante wie 
mit angezogener Handbremse. Die können 
Sie zwar lösen – aber nur für viele, viele 
Euro. Doch dazu  später mehr. Grundsätzlich 
spielt sich Anno Online also wie die bisheri-
gen Serienvertreter: Unsere Bevölkerung 
besteht anfangs aus Bauern, wir besorgen 
ihnen Fisch, Milch und eine Kapelle, sie stei-
gen zu Handwerkern auf, dann Kaufleuten, 
schließlich zu Adeligen. Weil wir nicht alle 
gewünschten Rohstoffe auf unserer Haupt-
insel kriegen, müssen wir auf anderen In-
seln zum Beispiel Hanf abbauen, Kräuter 
oder Sole. Letztere holen wir aus einem 
Bergwerk, gewinnen Salz daraus, das wiede-
rum eine Gerberei braucht, um Tierhäute 
schön fluffig zu machen und zu Lederwäm-
sern zu verarbeiten. So weit, so bekannt.

Doch während die Arbeiter ungefähr im 
normalen Anno-Tempo schuften und zum 
Beispiel alle 140 Sekunden eine Einheit Sole 
aus dem Salzstock klopfen, trödeln andere 
Beteiligte ganz enorm. Etwa beim Schiff-
bau: Schon der kleinste Transportkahn 
braucht ein paar Stunden, weil wir erst Se-
geltuch und Planken produzieren müssen, 
bevor der einstündige Schiffsbau überhaupt 

beginnen kann. Bei einem mittleren Trans-
portschiff sind’s schon mindestens 14 Stun-
den: zweimal fünf Stunden für hochwerti-
gere Planken und Segeltücher, plus vier 
Stunden  Bauzeit. Doch selbst wenn so ein 
Transportschiff endlich fertig ist, hat es die 
Ruhe weg: Es braucht grundsätzlich 30 Mi-
nuten für den Hin- und Rückweg zu einer 
Produktionsinsel. Wenn wir zusätzliche Se-
gel basteln, geht’s zehn 
Prozent schneller. Ist Ihnen 
schon zu langsam? Warten 
Sie’s ab, es geht noch trä-
ger. Alle Inseln, also auch 
unsere Startinsel, sind sek-
torenweise von Nebel be-
deckt. Um den zu lupfen, brauchen wir viel 
Gold, Nahrungsmittel und Getränke (etwa 
Brot und Milch oder, ganz verwegen, Bier 
und Most). Selbst mit einem großen Trans-
portschiff, das 150 Einheiten fasst, dauert 
das Herbeischaffen Stunden. Auch das La-
gerhaus vor Ort muss groß genug sein. 
Wenn das benötigte Lupf-Material endlich 
da ist, klicken wir auf »Aufdecken« und ... 
warten. Mindestens einen Tag. Bei weiteren 
Sektoren einer Insel auch mal zwei Tage. 
Oder vier. Oder acht. ACHT!
 
Das Faszinierende daran: Es macht Spaß. 
Weil wir stolz darauf sind, das Material or-

ganisiert zu haben, dass unsere Planung 
funktioniert hat. Wir sind froh, dass das 
Transportschiff wieder frei ist, wir bald 
mehr Bauplatz bekommen, vielleicht end-
lich ein Kohlevorkommen finden. Klar, die 
Wartezeit ist gemein, aber die Vorfreude 
umso größer. Es ist ein bisschen wie beim 
eigenen Häuschen: Entweder bauen wir al-
les selber – das ist anstrengend und dauert 

ewig, dafür sind wir beim 
Einzug umso stolzer. Oder 
wir kaufen für viel Geld das 
fertige Haus. Für viel, viel 
Geld. Denn das geht in 
Anno Online natürlich 
auch: Keinen Bock auf War-

tezeit, der Nebel soll sofort weg? Kein Prob-
lem, kostet halt echte Euro. Der erste Sektor 
einer Insel liegt bei rund 3,70 Euro, der letz-
te auf unserer Hauptinsel bei happigen 25 
Euro. Doch wir können noch viel mehr Geld 
im Shop lassen: zehn Euro für ein großes 
Transportschiff etwa, 20 für eine komplett 
aufgedeckte mittlere Insel, unglaublich 
dreiste 57 Euro für eine große Insel mit Bie-
nenwachs- und Trauben-Vorkommen, aber 
ohne Nebel. Bitte rechnen Sie unbedingt 
dreimal nach, bevor Sie im Shop etwas kau-
fen – und überlegen Sie dann noch mal ge-
nau, ob Ihnen die umgangene Wartezeit das 
Geld wirklich wert ist.

Immer was zu tun: kein 
Screenshot, sondern ein Foto 
unserer Checkliste für den 
nächsten Morgen.

Morgenapell: Zwei Er-
kundungsschiffe, zwei 
Schatzsucher und ein 
mittleres Handels-
schiff (von oben nach 
unten) warten auf 
unsere Kommandos.

Motivierend: 
Mehr Bevölkerung 
schaltet neue 
Gebäude frei.

Vernebelte Sektoren aufzudecken ist ein 
tagelanges Unterfangen. Oder ein teures: Für 
gut zwölf Euro ist der Nebel sofort weg.

Toll: Wenn wir 
sieben Most 
liefern, gibt’s 
als Belohnung 
unter anderem 
... sieben Most. 
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Need for 
Speed! 
Martin Deppe 
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de 

Ich bin ein geduldiger Mensch. Quasi eine 
Mischung aus westfälischer Eiche und Yoda 
in Groß. Doch noch nie hat meine Plus-Taste 
so gelitten wie bei diesem Test: Immer wie-
der habe ich draufgeklopft, um das Spiel vor-
zuspulen. Vergebens. Das nervt vor allem 
abends, wenn ein Handelsschiff schnell noch 
auf Indigo-Einkaufstour soll, aber noch ewig 
mit einem anderen Auftrag unterwegs ist. 
Oder wenn noch sieben Werkzeuge fehlen, 
um das Kohlebergwerk zu bauen.

Aber wenn man sich auf das Schnecken-
tempo einlässt, greifen die bekannten An-
no-Tugenden auch im Browser: Es macht 
Spaß, seine Warenketten zu optimieren, auf 
die nächsten Ziele hinzuarbeiten, zu pla-
nen. Anno Online ist zwar nicht so komplex 
wie seine großen Brüder, aber deutlich for-
dernder als der Vetter Siedler Online. Aller-
dings auch deutlich teurer: Die Euro-Preise 
im Shop sind echt unverschämt hoch. Gut, 
dass sich das Spiel auch komplett gratis be-
streiten lässt. Wenn ein Yoda Du bist. 

Flirtplattform mit 
Spiel drumrum

TEST Strategiespiel

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Ubisoft
Blue Byte 
Deutsch, Englisch, vier weitere 
- (Browser-Spiel) 

Anmeldung

Anno Online   Aufbau-Strategie

TERMIN  Februar 2013 (Open Beta) PREIS  Free2Play USK  nicht geprüft

»Lahme Startphase; nach rund  
einer Woche ist viel mehr zu tun.«

 realistisch fiktiv
 lokal global
 Aufbau Kampf
 Individuen Masse
 einfach komplex

SZENARIO
MASSSTAB
SPIELSTIL
EINHEITEN
HANDLUNG

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

SP
AS

S

STRATEGIEGENRE-CHECK

Å detaillierte Spielwelt (für ein Browserspiel)  
Å Gewusel  Å verschiedene Varianten bei Wohnhäusern ...  
Í ... aber fast immer gleiche Produktionsgebäude 

Å passende Mittelaltermusik ...  
Í ... null Umgebungsgeräusche 
Í generell kaum Soundeffekte

Å gute Mischung aus Bedürfnisse erfüllen, bauen und handeln  
Å bestens verzahnte Wirtschaft  Í extrem langsames Spiel- 
tempo Í komplexere Zusammenhänge werden nicht erklärt

Å stimmiges »Mittelalter«-Szenario  
Å schön große Hauptinsel  Å Anno-Spielgefühl kommt rüber  
Í trockene Textmeldungen 

Å verschiebbare Gebäude  Å praktischer Zoom   
Å Geländepunkte auf Tasten speicherbar 
Í nervige Umbau-Orgien 

Å Spielzeit über Monate  Å Events (aber selten)  
Í zu wenige (aber ausreichend) Gratis-Inseln  
Í anfangs Leerlauf Í keinerlei Kämpfe

Å sehr unterschiedliche Inseltopographien  Å Gelände muss 
geschickt genutzt werden  Í keine zusammenhängende 
Spielwelt  Í Aufdecken von Sektoren extrem langwierig 

Å freundliche und hilfsbereite Mitspieler  Å Freunde können 
Inseln besuchen und Produktion steigern  Å Gilden ...  Í ... die 
kaum etwas bringen  Í insgesamt mageres Zusammenspiel

Å mehr Schiffsklassen als in Anno 1404  
Å lange Produktionsketten  
Í keinerlei Militär und Piraten 

Å Märklin-Effekt: man hat nie alles fertig gebaut   
Å Inseln immer weiter optimierbar  Å sehr viele Zufallsquests  
Í Nebenquests teils sofort erfüllbar

GRAFIK
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Ganz wichtig ist aber: Sie müssen nichts 
kaufen. Anno Online lässt sich komplett (!) 
gratis spielen. Ein Euro-Transportschiff ist 
nicht besser als das selbstgebaute, und ein 
Kontor-Upgrade ist ein Kontor-Upgrade, 
egal ob selbstgebaut oder per Sofortkauf. 
Auch die obligatorischen »Das ist ja Pay-
2Win!«-Schreie sind unberechtigt – weil’s 
gar kein »Win« gibt. 
Denn Anno Online ist 
dermaßen friedlich, 
dass es schon weh tut: 
Es gibt keine Kämpfe, 
keine Kriegsschiffe, 
keine Bodentruppen, 
keine Erdbeben oder Tornados, nicht mal 
eine klitzekleine Totenkopfflagge ist zu se-
hen. Abgesehen von Kühen, Schweinen, 
pelztragenden Wildtieren und Siegfrieds 
Bäumen sind keine Opfer zu beklagen. Anno 
Online ist pures Bauen, Produzieren, Schip-
pern und Handeln. Trotz des »Online« im 
Namen spielt im Prinzip jeder für sich allein, 

man kann zwar indirekt mit anderen Spie-
lern handeln, befreundete »besuchen« und 
seit kurzem ihre Produktionsstätten mittels 
Fisch, Salat und so weiter kurzfristig schnel-
ler arbeiten lassen – das war’s aber auch.

Im öffentlichen Chat wird wild geknuddelt 
und geherzt. Zum Glück lässt sich der Chat 
beiseiteschieben – um ihn wieder vorzuho-
len, wenn man eine Frage hat. Denn die 
Mitspieler und Moderatoren beantworten 
Fragen schnell, freundlich und kompetent. 
Und Fragen gibt es viele, denn Anno Online 
ist komplex. Da kann sogar mehr schiefge-
hen als in normalen Annos, die wir immer 
im Blick haben – bei Anno Online hingegen 
pendeln die Schiffe ja auch nachts, wenn 
wir schlafen. Dadurch braucht das Spiel 
deutlich mehr Planung. Bei einem normalen 
Anno können wir ja schnell eingreifen, 
wenn etwas schiefläuft: Die Druckerei hat 
kein Papier mehr? Schiff anklicken, zur Pa-
pierinsel schicken, beladen, heimfahren, ab-
laden, fertig. Dauert zwei Minuten oder so. 
Bei Anno Online dauert’s eine halbe Stunde, 
weil ein Transportschiff ja 15 Minuten für 
den einfachen Weg braucht. Für Gelegen-
heitsspieler ist das Browser-Anno nichts.  

Der wichtigste Unterschied in Anno Online: 
Wir können alle Gebäude einer Insel nach-
träglich verschieben. Klingt lapidar, ist aber 
bitter nötig. Denn wie im klassischen Spiel 
werden nach und nach mehr Gebäude frei-
geschaltet – eine Kirche ersetzt die Kapelle, 
Kaufleute wollen einen Turnierplatz, zu den 
Fischerhütten gesellen sich Getreidefarmen, 
Mühlen, Bäckereien. Kennt man ja. Weil der 

Bauplatz aber irgend-
wann alle ist, können 
wir entweder tagelang 
auf die nächste Sektor-
Entnebelung warten – 
oder eine Tetris-artige 
Umbauaktion starten, 

Platz für die Kirche freischaufeln, Handwer-
kerhäuser heranschieben, die Kornfelder an 
den Rand pfriemeln. Oder doch lieber per 
Erkundungsschiff eine Getreideinsel suchen 
und mit einem Kolonieschiff besiedeln, was 
zusammen locker einen Tag kostet? Trotz all 
seiner Lahmarschigkeit: Die freien Entschei-
dungsmöglichkeiten, verschiedenen Takti-

ken und prima verzahnten Elemente ma-
chen Anno Online zu einem echten Anno, 
bei dem immer was zu tun ist. Auch für 
Holzfäller Siegfried.  Martin Deppe / MT

Anno meets Tetris: Platz-
sparend zu bauen erinnert 
eher an DDR-LPGs als an 
eine Mittelalter-Idylle.
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24H ONLINESHOPPING
www.kiebel.de/centurion

0781 28 993 666
MONTAG BIS FREITAG 9-13 UHR UND 14-18 UHR

Viele weitere Gaming-Systeme und Zubehör finden Sie unter

 www.kiebel.de

kiebel.de empfiehlt Windows 8

WO STEHST DU, WENN DIE SCHLACHT BEGINNT?
DER KCSGAMING CENTURION IN DER AMD UND INTEL EDITION

AMD FX-8320 8x3.5 GHz

AMD Radeon HD7950 3072 MB DDR5, PCI-E

Seagate 1000 GB SATA 3 Festplatte (6gb/s)

8 GB DDR3-1600 Markenspeicher

        M5A97 2.0 AMD 970, AM3, ATX

530 Watt Thermaltake Hamburg 12cm, 80+

Windows 7 oder Windows 8 64-Bit

Intel Core i5 4570 4x3.2 GHz Quadcore (Haswell)

MSI GeForce GTX 760 Twin Frozr OC 2048MB GDDR5

Seagate 1000 GB SATA 3 Festplatte (6gb/s)  

8 GB DDR3-1600 Markenspeicher  

                            B85M-E Sockel 1150, mATX, B85

530 Watt Thermaltake Hamburg 12cm, 80+

Windows 7 oder Windows 8 64-Bit

799 € 799 €
Art.Nr. 100090 Art.Nr.100095

Welche Streitmacht mit den ruhmreichen 
Heeresführern AMD FX und AMD Radeon oder 

Intel Core-i und nVidia Geforce werden Dir 
einen glorreichen Siegeszug bescheren?

Deine Legion ist bestens gerüstet und
bietet die umfangreichen Stärken dieser Zeit. 
Die neusten USB3.0 Boost-Anschlüsse, DDR3 

Speicher mit 1600MHz, energieeffi zientes 
Netzteil und moderne SATA-Anschlüsse der 

dritten Generation werden Dir auch in 
Zukunft aussichtsreich zur Seite stehen. 

Mit Ihrer Überlegenheit wird kein einziges 
Frame geopfert.



62 GameStar 10/2013Der Name »Aventurien« leitet sich vom mittelhochdeutschen Wort »Âventiure« ab, von dem das neuhochdeutsche Wort Abenteuer stammt.

Das Schwarze Auge 
Memoria
Auch das zweite DSA-Abenteuer geht nicht ins Auge: Memoria 
überzeugt uns mit kniffligen Rätseln und erzählt nicht nur eine 
spannende Geschichte, sondern gleich zwei.  Von Amir Forsati

Genre: Adventure Publisher: Deep Silver Entwickler: Daedalic (Das Schwarze Auge: Satinavs Ketten, GS 08/2012)   
Termin: 30.8.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

+  wunderschöne und 
 detaillierte Spielwelt

+ unterhaltsame Dialoge
+  mitreißende und 

 epische Geschichte ...

 Stärken

-  … mit teils nervigen und 
langwierigen Stellen

-  nicht lippensynchron

 Schwächen

!
Keine Steam Pflicht 
Im Gegensatz zum Vorgänger Sati-
navs Ketten wird Memoria nicht 
an die Online-Plattform Steam ge-
bunden sein. Zur Installation und 
zum Spielen ist also keine Internet-
verbindung notwendig.

TEST Adventure

ie undankbar doch 
das Heldenleben sein 
kann! Da lässt man al-
les stehen und liegen 
und begibt sich in Ge-
fahren jenseits der 

menschlichen Vorstellungskraft, rettet im 
Angesicht des Todes die ganze Welt, und 
was ist der Dank? Statt einer schnuckeligen 
Freundin gibt’s am Ende nur einen Raben 
als Belohnung. Naja, fast. Trotzdem schöner 

Mist! Mit Memoria 
 erzählt Daedalic die 
Geschichte des unge-
wöhnlichen Helden 
Geron weiter, der be-
reits im Vorgänger 
Das Schwarze Auge: 
Satinavs Ketten vom 
kleinen Vogelfänger 
zum Weltenretter her-
anwuchs. Dabei knüpft 
Memoria nahtlos ans 
Ende von Satinavs Ket-
ten an. Und Gerons 

Aufgabe liegt auf der Hand: Verwandle Rabe 
in Freundin Nuri. Dazu geht er mit dem fah-
renden Händler Fahi einen Deal ein. Wenn 
er Fahi dabei hilft, ein Jahrhunderte altes 
Rätsel zu lösen, beendet der Nuris Raben-
dasein. Und das ist bitter nötig, denn je län-
ger die Fee im Körper des Vogels gefangen 
ist, desto schneller verliert sie ihre Erinnerun-
gen. Wir müssen den Vorgänger übrigens 
nicht gespielt haben, um der Story folgen 
zu können; hilfreich wäre es aber schon.

Der Clou von Memoria: In einem zweiten 
Handlungsstrang schlüpfen wir in die Rolle 
von Prinzessin Sadja, die vor 450 Jahren 
das gleiche Rätsel lösen sollte – und dabei 
spurlos verschwand. Diese Parallelhand-
lung ist ausgezeichnet in Gerons Geschich-
te eingebettet, und es entsteht eine eben-
so dyna mische wie abwechslungsreiche 
Story. Während Sadjas Abschnitte schön 
düster ausfallen, kehren wir mit Geron un-
ter anderem zurück ins beschaulich-bunte 
Städtchen Andergast. Trotz der ernsten 
Thematik bewies schon 

Satinavs Ketten ein feines Gespür für Humor 
– auch wenn’s nicht ganz so schenkelklop-
fend zuging wie etwa bei den Deponia- 
Spielen. Auch Memoria überzeugt mit wun-
derbar aventurisch-schwülstigen Dialogen, 
ohne dabei einen gewissen Frohsinn zu ver-
lieren. Daedalic hat hier ganze Arbeit geleis-
tet und die beklemmende Geschichte der 
verschollenen Prinzessin mit punktuellen, 
humorvollen Einlagen aufgelockert. Dies 
gelingt vor allem den Sidekicks von Geron 
und Sadja. Während der Vogelfänger von 
seiner alten Feen-Freundin Nuri im Feder-
kostüm begleitet wird, erhält Sadja Unter-
stützung von ihrem besessenen Zauberstab. 
Nuri und Zauberstab retten die Handlung 

Weitere Infos auf GameStar.de

In Fahi findet Geron einen 
Freund, der ihm womög-
lich mit Nuris Verwand-
lung helfen kann.

In einer dunklen Gruft 
findet Sadja den rede-
freudigen Zauberstab.

Gold-Award

85



63GameStar 10/2013 Obwohl Aventurien nur etwa ein Viertel der Fläche Europas hat, finden sich dort alle auf der Erde bekannten Klimazonen.

Mitreißend und 
bewegend
Amir Forsati
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Mit Memoria gelingt dem Entwickler 
 Daedalic, die packende und mitreißende 
Geschichte des Vorgängers gleichermaßen 
spannend fortzuführen. Das atmosphärisch 
sehr dichte Adventure überzeugt durch sei-
ne wunderschön gezeichnete und detail-
verliebte Spielwelt, die erstklassige Verto-
nung (samt den durchweg unterhaltsamen 
Dialogen) und die bis in die kleinsten Ne-
benfiguren sympathischen Charaktere. 
Doch trotz seiner vielen Stärken hat Memo-
ria auch Fehler, die den Einzug in den Ad-
venture-Olymp verwehren – wie schon 
beim Vorgänger. Trotzdem hat mir Memo-
ria verdammt viel Spaß gemacht und lässt 
mich auf eine Fortführung der Geschichte 
rund um Geron und Sadja hoffen.

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Deep Silver
Daedalic
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, Handbuch, 
Lösungshilfe, Soundtrack, Poster
–

Das Schwarze Auge 
Memoria

Adventure

TERMIN  30.8.2013 PREIS  40 Euro USK  ab 12 Jahren

Å prachtvolle Spielwelt  Å sehr detailliert   
Å schön gezeichnete Zwischensequenzen   
Í teilweise steife und künstlich wirkende Animationen 

Å hervorragende Vertonung  Å gute Soundeffekte   
Å atmosphärischer Soundtrack  Í musikalische Untermalung 
könnte häufiger genutzt werden  Í Musik hört abrupt auf

Å kurzes Tutorial  Å Journal  Å fordernd ...   
Í ... aber auch manchmal  zu verflochten und komplex   
Í karg an Anhaltspunkten  

Å stimmige und fantasievolle DSA-Welt  Å liebenswerte 
 Figuren  Å unterhaltsamer  Humor  Å gutes Verhältnis  
zwischen düsteren und auflockernden Abschnitten

Å einfache Maussteuerung  Å Quicksave-Funktion   
Å kurze Laufwege  Å optionale Hotspot-Anzeige   
Í Inventar unübersichtlich, wenn gefüllt

Å anständige Spieldauer  Å zahlreiche Rätsel   
Å variierende Schauplätze   
Í abseits der Geschichte kaum Wiederspielwert

Å unvorhersehbare Wendungen   
Å spannende Geschichte  Å  fesselndes Finale   
Å eine fast schon philosophisch positive Botschaft am Ende

Å liebenswerte Helden   
Å sympathische Nebenfiguren   
Í Gegenspieler teilweise zu flach

Å hervorragende Dialoge  Å versprühen Charme   
Å redselige Sidekicks sorgen stets für lustige Gespräche   
Í keine Lippensynchronität

Å abwechslungsreich und kreativ   
Å fügen sich gut in die Welt ein  Å teils sehr fordernd   
Í spärliche Hinweise  Í nicht immer logische Zaubersprüche
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Phenom II X2 260, Geforce 9600 GT

4 GB RAM, 10 GB FestplatteM
IN

IM
UM

  In
te

l 2
,5 GHz

2 G
B R

AM
, 1

0 G
B F

est
plat

te

XP
 24

00
+ 

AM
D, 

Ge
for

ce 
66

00GT 2,5 GB RAM, 10 GB Festplatte
Phenom 8450, Geforce 8800 GT

STANDARD  C2 Duo E4400?

/10

/10

/10

/10

/10

/10

/10

/10

/10

/10

8

9

8

10

9

7

10

8

9

7

TEST Adventure

vor zuviel Schwulst. So ist es egal, wie aus-
sichtlos oder verzwickt sich eine Lage für 
Sadja darstellt. Mit einer gehörigen Portion 
Sarkasmus und Ironie kommentiert ihr stei-
fer, aber eloquenter Begleiter die Situation 

und zaubert uns dabei regelmäßig ein Lä-
cheln aufs Gesicht. Während Nuri im Vor-
gänger trotz ihrer unterhalt samen Naivität 
und Sorglosigkeit teilweise durch infantiles 
Genörgel über das Ziel hinausschoss, ent-
puppt sie sich in Memoria als eine durch-
weg unterhaltsame Gefährtin.

Doch genau wie Sadjas Wunderstäbchen 
dient Nuri nicht ausschließlich dem Zweck 
der humoristischen Untermalung. Inner-
halb der Geschichte entpuppen sich beide 
als äußerst hilfreiche Verbündete. So ge-
langt Geron an einer wichtigen Stelle erst in 
ein verschlossenes Haus, nachdem Nuri 
durch einen Fensterschlitz in das besagte 
Anwesen geflattert und dort ein paar Kopf-
nüsse mit unserer Hilfe geknackt hat. Das 
Rätseldesign ist prinzipiell gelungen. 

Wie üblich lösen sich gerade zu Beginn des 
Spieles viele vermeintliche Probleme prak-
tisch im Vorbeigehen. Man muss dabei 
nicht Sherlock Holmes sein, um zum Bei-
spiel Nuri nach einer Verletzung zu verarz-
ten. Rasch wird das Inventar aufgesucht, in 
dem die erste (logische) Kombination auch 
die richtige ist: Die Heilkräuter werden mit 
einem Messer zerkleinert und im Anschluss 
mit einem fettigen Lappen zusammenge-
fügt. Schon haben wir eine heilende Salbe 
samt Verband. Im weiteren Spielverlauf 
stellt uns Memoria aber immer mal wieder 
vor komplexe und fordernde, mehrstufige 
Rätselketten. Die integrierte Hotspot-Anzei-
ge ist zwar sehr hilfreich, mit Hinweisen auf 
die richtige Lösung hält sich das Spiel aber 
sehr zurück, was bei schwierigen Aufgaben 
schon mal zu Frust führen kann. So muss 
Geron in einer Schankstube ein Weinfass 
manipulieren, sodass aus einer undichten 
Stelle ein Weinstrahl entweicht. Darauf füllt 
er eine Glasschatulle mit Wein, damit er 
den Behälter einige Zeit später einem Zau-
berer überreichen kann, der aus dem Trau-
bensaft einen roten Rubin zaubert.  Der 
Edelstein ist für den weiteren Verlauf der 
Geschichte von entscheidender Bedeutung. 
Dieser Vorgang wird nicht als Aufgabe vor-
gegeben, sondern muss vom Spieler inner-
halb des Spielverlaufs per Geistesblitz ei-
gens kombiniert werden – schwierig.

Beide Protagonisten dürfen übrigens auf 
eine Vielzahl von Zaubersprüchen zurück-
greifen, die sich prima ins restliche Rätselde-
sign einfügen. So kann Sadja beispielsweise 
mit Visionen ihre Gegenspieler manipulieren, 
während Geron Gegenstände zerbrechen 
oder reparieren kann. Jedoch sind die Zau-
bersprüche nicht immer logisch. Wieso kann 
Sadja in einem Moment einen bestimmten 
Gegenstand oder eine Person versteinern, 
aber kurz darauf ist das mit anderen Objek-
ten nicht möglich? Diese Beliebigkeit trübt 
eine sonst in sich stimmige Welt. 

Grafisch ist Memoria eine wahre Pracht. 
Die Spielwelt ist wunderschön gezeichnet 
und sehr detailliert. Hier gelingt es Daeda-
lic, auch die optisch düsteren Abschnitte 
harmonisch in eine farbenprächtige und 
schöne Welt zu integrieren.

Bei den großartig vertonten Gesprächen 
sind außerdem unterschiedliche Antwort-
möglichkeiten verfügbar. Letztere verleihen 
dem Ganzen zwar eine persönliche Note, 
bleiben wie im Vorgänger aber letztlich un-
erheblich. Ob wir unserem Konversations-
partner nun eine genervte, schmeichelnde 
oder beleidigende Antwort geben, macht 
keinen Unterschied. Auswirkungen auf den 
Verlauf des Gespräches oder gar auf die 
Handlung haben sie nicht. Das vielleicht 
dann bei Gerons drittem Abenteuer.  AF

Vor wunderschönen Schauplätzen 
erteilt Sadja ihren Begleitern An-
weisungen zum Vorankommen.

Grafisch eine Pracht



64 GameStar 10/2013Im Englischen heißt Das Schwarze Auge »Realms of Arkania«. »The Black Eye« würde nämlich tatsächlich »Das Blaue Auge« bedeuten.

+  umfassendes  
Charaktersystem

+ stimmige Spielwelt

 Stärken

- grauenhafte Technik
- sparsame Inszenierung
- zahlreiche Bugs
- hakelige Kämpfe

 Schwächen

Eine stimmige Welt, aber Bugs und miese Technik: Das Remake  des deutschen  
Rollenspiels kassiert im Test gleich zwei blauen Augen.  Von Rüdiger Steidle

Genre: Rollenspiel Publisher: UIG Entwickler: Crafty Studios (World of Ants, nicht getestet)  
Termin: 30.7.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 30 Euro 

Weitere Infos auf GameStar.de Auf XL-DVD: Test-Video

Da darf man schon mal den Kopf hängen lassen: 
NPCs sind nur »schmückendes« Beiwerk. Interagie-
ren können wir mit ihnen nicht.

In Kämpfen zoomt die 
Kamera bei Treffern 
ans Geschehen, um die 
Helden in ihrer ganzen 
Hässlichkeit zu zeigen. 

Zwischen Städten reisen wir auf einer 
Übersichtskarte. Zwischendurch machen 
wir Rast, um unsere Vorräte aufzufüllen.

TEST Rollenspiel

nser Abenteuer beginnt mit 
einer dreisten Lüge: Von der in 
den Optionen des Startpro-
gramms versprochenen »fan-
tastischen« Grafik ist weit 
und breit nichts zu sehen, 

stattdessen waten wir knietief durch grau-
braunen Texturmatsch. Sind die Einträge 
vertauscht? Zur Sicherheit wählen wir beim 
nächsten Versuch die Einstellung »schnell« 
– doch die zaubert das Fantasy-Reich Aven-
turien weder flotter noch ansehnlicher auf 

den Bildschirm. Willkommen in Schick-
salsklinge, wo hübsch hässlich ist, Hexen 
nicht hexen und Säbelzahntiger aussehen 
wie Orks. Wer bei dem Titel ein Erinne-
rungsglöckchen bimmeln hört, beweist ein 
gutes Gedächtnis: Vor rund 20 Jahren veröf-
fentlichte die längst verblichene Spielema-
nufaktur Attic das Original, basierend auf 
dem Papierrollenspiel Das Schwarze Auge. 
Die österreichischen Crafty Studios legen 
die drei Teile der Nordlandtrilogie nun neu 
auf; die Fortsetzungen Sternenschweif und 

Schatten über Riva sollen folgen. Nach un-
seren Erfahrungen mit Schicksalsklinge wis-
sen wir allerdings nicht so recht, ob wir uns 
auf die Nachfolger freuen sollen – oder uns 
vor ihnen in die Hose machen.

Inhaltlich folgt die Neuauflage von Schick-
salsklinge treu dem Vorbild, uns erwarten 
die gleiche Geschichte (wir sollen eine sa-
genumwobene Waffe aufspüren, um eine 
Ork-Invasion abzuwehren), die gleichen Auf-
gaben und Schauplätze. Renoviert haben 

Das Schwarze Auge
Schicksalsklinge HD



65GameStar 10/2013 An der originalen Nordlandtrilogie wirkte der deutsche Designer Guido Henkel mit, der auch an Planescape: Torment beteiligt war.

Schlecht 
 gealtert
Rüdiger Steidle 
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Obwohl ich die Nordlandtrilogie in guter 
Erinnerung habe, hat mich die Ankündi-
gung einer Neuauflage nicht unbedingt in 
freudige Erregung versetzt. So viel hat sich 
seither im Genre bewegt – ob das alte 
Spielkonzept da noch mithalten kann? Die 
Zweifel waren berechtigt: Schicksalsklinge 
kann einem modernen Rollenspiel in keiner 
Beziehung das Wasser reichen. Dass die 
Entwickler allerdings auch die Technik der-
maßen verbocken würden, war nun wirk-
lich nicht abzusehen. Noch ist das Remake 
wenig mehr als eine bessere Beta – selbst 
Nostalgiker sollten mit dem Kauf noch ein 
paar Wochen warten. Mindestens. 

Sie wandern im Kreis durch 
hässliche Gassen 

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

UIG
Crafty Studios
Deutsch 
DVD-Box, 1 DVD, Handbuch, Sound-
track, Original-Spiel von 1992
CD-Key

Das Schwarze Auge   
Schicksalsklinge HD

Rollenspiel

TERMIN  30.7.2013 PREIS  30 Euro USK  ab 16 Jahren

Å atmosphärische Lichteffekte  Å hübsches Wasser  Å stimmi-
ge Gebäude  Í matschige Texturen  Í polygonarme Figuren  
Í generelle Farbarmut  Í wenige und schlechte Spezialeffekte

Å sehr gute Sprecher ...  Í ... die allerdings nicht immer das 
vorlesen, was geschrieben steht  Í schlecht instrumentierter 
Soundtrack  Í fehlende Kampfeffekte 

Å brauchbare vorgegebene Gruppe  Å Charakterklassen greifen 
ineinander  Í keine Schwierigkeitsgrade  Í kein Tutorial   
Í an einigen Stellen sind Sackgassen möglich

Å viele atmosphärische Beschreibungstexte  
Å stimmige Spielwelt  Å passende Dialoge  
Í keine richtige Einführung  Í keine Bezugspersonen

Å vergleichsweise komfortable Menüs  Å Steuerung schnell er-
lernt  Å informative Tooltips  Í Figuren schwierig auszuwählen  
Í Sichtlinien schlecht einschätzbar  Í teils schwere Bugs 

Å Welt ohne Beschränkungen erforschbar  Å viele Betätigungs-
möglichkeiten abseits der Hauptquests  Å motivierendes Level-
system  Í zu wenige Nebenmissionen  Í wenige Dungeons

Å wenige, aber interessante Aufgaben  
Å Zeitbeschränkung erhört die Spannung für die Hauptquest  
Í nur eine Handvoll Rätsel  Í keine richtigen NPCs

Å viele Zaubersprüche, Waffen, Rüstungsteile   
Å viele taktische Finessen (Gift, Stärke- und Schwächezauber) 
Í hoher Zufallsfaktor  Í träger Ablauf  Í doofe Gegner

Å viele Talente und Fähigkeiten  Å Spezialisierungen machen 
Sinn  Å viele Klassen  Å Aufstiege haben spürbare Auswirkun-
gen  Í Aufstiege werden ausgewürfelt und scheitern mitunter

Å viele Gegenstände, auch abseits von Rüstungen und Waffen  
Å motivierendes Sammelsystem für Kräuter  Å kleines, aber fei-
nes Crafting-System  Í Beute fällt üblicherweise nur dürftig aus
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OPTIMUM  C2 Quad Q6600

Phenom II X2 550, Radeon HD 4770 

4,0 GB RAM , 5,4 GB Festplatte
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Phenom II X2 260, Geforce 8800 GT
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Zwei Steppenhunde und ein 
Säbelzahntiger. Oder doch 
ein Ork? Die Beschreibung 
behauptet das eine, das Geg-
nermodell das andere.

TEST Rollenspiel

die Crafty Studios vor allem das technische 
Fundament. Zeitgemäß zeigt sich das Spiel 
dennoch nicht, selbst im Vergleich mit an-
deren Retro-Vertretern wie Legend of Grim-
rock schneidet Schicksalsklinge mit seinen 
steifen Charakteren, hakeligen Animationen 
und tristen Umgebungen schlecht ab. Von 
den netten Wasser- und Lichteffekten ein-
mal abgesehen, lädt das neue Aventurien 
kaum zum Verweilen ein. Auch spielerisch 
merkt man Schicksalsklinge an vielen Stel-
len an, dass es aus einer anderen Ära 
stammt. Beispielsweise dienen sämtliche Fi-
guren der Spielwelt nur als Staffage. Sie ste-
hen in komisch verrenkten Posen an Stra-
ßenecken oder wandern immer wieder im 
Kreis durch die hässlichen Gassen. Inter-
agieren können wir mit ihnen nicht.

Wenn wir mal Gespräche führen, dann in 
Textfenstern, oft ohne unser Gegenüber zu 
sehen. Von wenigen für die Story relevanten 
Charakteren abgesehen, geben alle NPCs den 
gleichen Senf von sich und wir haben immer 
wieder die gleichen Dialogoptionen zur Aus-
wahl: »Wie geht’s? Schöner Laden hier! Habt 
ihr ein paar Tipps?« Die Antwort besteht 
dann nicht selten aus nichtssagendem Kau-

derwelsch, da eine Menge Texte nicht korrekt 
eingebunden sind. Und damit sind wir auch 
schon beim nächsten Kritikpunkt angelangt: 
Schicksalsklinge ist fürchterlich verbuggt. 
Angefangen bei den kaputten Dialogen und 
Grafikfehlern über zerschossene Speicher-
stände und wahllose Abstürze bis hin zu 
handfesten Plotstoppern: Eine Zielperson, die 
uns bei einer Quest weiterhelfen wollte, ver-
schwand nach einem kurzen Plausch auf 
Nimmerwiedersehen. Immerhin: Seit der 
Ver öffentlichung am 30. Juli hat das Spiel 
Fortschritte gemacht, beinahe täglich sind 
Updates erschienen, die zumindest die 
gröbs ten Mängel beheben. Wirklich rund 
läuft Schicksalsklinge aber noch längst nicht, 
auch wenn die Entwickler einen lästigen Bug 
behoben haben, »dank« dessen unsere Grup-
penmitglieder in Kämpfen oft den Befehl ver-
weigerten und sich nicht vom Fleck rührten. 

Apropos Kampfsystem: Das wirkt ebenfalls 
reichlich antiquiert. Während wir die Umge-
bung in der Ich-Ansicht erkunden (längere 
Strecken legen wir auf einer Übersichtskar-
te zurück), wechselt das Spiel bei Gefechten 
auf ein 3D-Schlachtfeld. Dort ziehen wir un-
sere sechs Gruppenmitglieder rundenweise 
über ein Schachbrettraster. Auf Mauskom-
mando schlagen unsere Schützlinge mit 
Schwert und Streitaxt zu, feuern Pfeile ab 
oder wirken Magie wie Heilzauber oder 
Energieblitze. Wenn sie denn wollen. Unse-
re Gruppenhexe etwa weigerte sich, auch 
nur eine Formel aufzusagen. Gekämpft wird 
in Schicksalsklinge oft und ausgiebig, sei es 
nun bei Zufallsbegegnungen während der 
Reise, in Dungeons oder im Rahmen von 
Quests. Leider gestalten sich die Scharmüt-
zel nicht sonderlich spannend, teils wegen 
des langsamen Ablaufs, teils aufgrund des 
hohen Zufallsfaktors, teils weil die Gegner 
einfach immer stupide heranstürmen. Fern-
angriffe? Fehlanzeige. Zudem gibt es jede 
Menge Unstimmigkeiten: Da attackiert uns 
ein Wildhund, der seltsamerweise wie ein 
menschliches Skelett aussieht, da beklagt 
sich unser Armbrustschütze über ein blo-
ckiertes Schussfeld, obwohl er freie Bahn 
hat, da fehlt das Waffengeklirre völlig. 

Akustisch enttäuscht Schicksalsklinge näm-
lich genauso wie optisch, die Musik etwa 
wurde anscheinend auf einer billigen Casio-
Heimorgel eingespielt. Immerhin lesen pro-
fessionelle Sprecher ausgewählte Dialoge 
und Quest-Beschreibungen vor – auch wenn 
sich die Sprechertexte mitunter von denen in 
den Textfenstern unterscheiden. Gibt es 
denn gar nichts Positives zu vermelden? 
Doch. Beispielsweise, dass wir anders als bei 
vielen Genrekollegen weit mehr machen 
können als Gespräche und Gefechte führen. 
Wir dürfen zum Beispiel auf der Reise unter-
wegs Kräuter sammeln, daraus Tränke brau-
en, unsere Waffen vergiften, in Gasthäusern 
ein Ständchen vortragen und bei Gefallen Al-
mosen einheimsen, uns als Falschspieler 
oder Taschendieb versuchen, mit Händlern 
um Prozente feilschen oder auf die Jagd ge-

hen. Das hört sich zwar alles aufregender an, 
als es sich im Spiel tatsächlich präsentiert – 
nämlich meist als simple Menüoption –, 
sorgt aber für Abwechslung. Lob verdient 
Schicksalsklinge außerdem für die große 
Spielwelt, in der es viel zu entdecken gibt, für 
die zwar wenigen, aber interessanten Aufga-
ben sowie Rätsel sowie für das ausgefeilte 
Charaktersystem mit seinen unzähligen 
Werten, Boni sowie Fähigkeiten – da zeigt 
sich dann eben die Abstammung vom durch-
dachten Pen&Paper-Papa.  Rüdiger Steidle / GR
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Saints Row IV – 
der absurdeste Action-Hit des Jahres

Die Saints sind zurück – und wie! Alien 
Imperator Zinyak und sein raubschatzendes 
Imperium haben zum Großangri�  auf die 
Erde geblasen und verbannen die Saints in 
eine bizarre virtuelle Welt. Doch die Rech-
nung geht nicht auf, denn das durchgeknallte 
Team um den amtierenden US-Präsidenten 
nutzt einen Fehler in der Simulation, um mit 
abgedrehten Wa� en und wahnwitzigen 
Superkräften im neuen Open-World-Action-Hit 
zurückzuschlagen.

Jetzt kaufen und die Welt zurückerobern!
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44,95 €

44,95€ 34,95€ 43,95€ 32,95€41,95 €

Alle Preise entsprechen dem Stand vom 10.08.2013. Preisänderungen vorbehalten.
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Imperator Zinyak und sein raubschatzendes 
Imperium haben zum Großangri�  auf die 
Erde geblasen und verbannen die Saints in 
eine bizarre virtuelle Welt. Doch die Rech-
nung geht nicht auf, denn das durchgeknallte 
Team um den amtierenden US-Präsidenten 
nutzt einen Fehler in der Simulation, um mit 
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68 GameStar 10/2013Beatbuddy war ursprünglich ein Uniprojekt von drei Hamburger Studenten. 

+  harmonischer Mix aus Action-, 
Puzzle- und Musik-Spiel

+  fantastischer, interaktiver 
Soundtrack

+  wunderschön gezeichnete  
2D-Welten

 Stärken

-  linear und wenig Wieder- 
spielwert

- enttäuschendes Ende

 Schwächen

Beatbuddy
Man muss Musik nicht lieben, um mit dem Action-Adventure Beatbuddy seinen 
Spaß zu haben. Aber es hilft ungemein beim Überleben.  Von Heiko Klinge

Genre: Action-Adventure Publisher: Reverb Entwickler: Threaks (Beatbuddy ist das Erstlingswerk) 
Termin: 6.8.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch, deutsche Untertitel Preis: 14 Euro 

weitere Infos auf GameStar.de

In der Dschungelwelt muss Beatbud-
dy schießenden Schnecken auswei-
chen. Klar klappt das auch mit Timing 
und Augenmaß. Viel leichter und 
spaßiger wird es jedoch, wenn wir 
uns einfach vom Beat treiben lassen.

Eines der einfacheren Rätsel: 
Wir müssen die Reflekto-
ren so drehen, dass sie uns 
durch die brüchige Mauer 
unten links katapultieren.

TEST Action-Adventure

für grandiosen Sound

ir singen unter der 
Dusche, joggen im 
Takt unseres »Power-
Songs«, trommeln 
auf dem Autolenkrad 
das Lied aus dem Ra-

dio. Musik ist ein elementarer Bestandteil 
unseres Alltags. Das Action-Adventure Beat-
buddy spinnt diesen Gedanken nicht nur 
weiter, sondern treibt ihn auf die Spitze.

Jede der sechs Welten, die wir im Verlauf 
unseres Abenteuers erforschen, lebt und 
bewegt sich im Rhythmus eines Songs – 
speziell für das Spiel komponiert von Künst-
lern wie Parov Stelar (gilt als Erfinder des 
Electro Swing) oder Austin Wintory (Gram-
my-Nominierung für die Journey-Musik). Je 
mehr wir uns auf diese Musikwelt einlassen 
– sie also nicht nur sehen, sondern auch hö-
ren und fühlen – desto leichter fällt uns das 
Überleben und desto mehr wächst die Be-
geisterung für dieses Indie-Kleinod.

Die Musikwelt hört auf den schönen Na-
men Symphonia und wird durch die Träume 
von drei schlafenden Geisterwesen namens 
Harmony, Melody und ihrem kleinen Bruder 
Beatbuddy am Leben erhalten. Der fiese 

Prinz Maestro (erkennbar an seinem Grö-
ßenwahn und dem Oberlippen-Schnörres) 
will die Kontrolle über die Musik und damit 
natürlich auch über die Welt erlangen und 
entführt deshalb kurzerhand Harmony und 
Melody. Das können wir uns als Beatbuddy 
natürlich nicht gefallen lassen und schwin-
gen bzw. schwimmen uns auf zur Rettung.

So belanglos die Geschichte auch ist, so 
charmant und augenzwinkernd wird sie er-
zählt. Da mopsen wir uns ein Polizei-Fahr-
zeug, während dessen Besitzer gerade eine 
Pinkelpause einlegen. Oder der Weg zum 
Endkampf wird nicht von Soldaten, sondern 
durch einen waschechten Stau blockiert. 
Großartig auch, dass unsere Gesprächspart-



69GameStar 10/2013 Die Sound-Technologie von Beatbuddy hat sich Entwickler Threaks patentieren lassen.

Rhythmus im 
Herzblut
Heiko Klinge 
Redakteur
heiko@gamestar.de

Es gibt viele Songs, die ich anfangs eher mit-
telmäßig fand und die mir dann aber mit je-
dem Hördurchgang mehr ans Herz gewach-
sen sind. Beatbuddy ist so ein Song, nur 
eben als Spiel. Oberflächlich gesehen ist es 
ein zwar hübsches, aber für ein Indie Game 
enttäuschend konventionelles Action-Ad-
venture mit einem coolen Elektro-Sound-
track. Wer aber genauer hinschaut und vor 
allem hinhört, der entdeckt nach und nach, 
wie die einzelnen »Instrumente« harmo-
nisch ineinander greifen und so tatsächlich 
ein einzigartiges Erlebnis erschaffen. Und 
wie bei einem guten Song höre (und sehe!) 
ich, dass die Künstler hier richtig viel Herz-
blut reingesteckt haben. Ich kann verstehen, 
wenn man keinen Zugang zu Beatbuddy 
findet, schließlich ist Musik immer auch  
Geschmackssache. Probiert haben sollte 
man es aber in jedem Fall!

In den Fahrzeugpas-
sagen bahnen wir 
uns mit Waffenge-
walt und Taktgefühl 
unseren Weg.

Die Maus klickt,  
der Fuß wippt

Publisher
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Sprache
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Å wunderschöne handgezeichnete Welten  
Å geschmeidige Animationen  Å alles bewegt sich zur Musik  
Í Levelbausteine wiederholen sich

Å abwechslungsreicher, hochklassiger Elektro-Soundtrack  
Å perfekt ans Spiel angepasst  
Å beatboxende Sprachausgabe

Å perfekte Lernkurve  Å knifflige, aber stets logische Puzzles  
Å fair gesetzte Rücksetzpunkte  
Í nur ein Schwierigkeitsgrad

Å Musik erweckt die Welt zum Leben  
Å viel Liebe zum Detail  Å charmant-sympathischer Humor  
Í statische Text-Zwischensequenzen

Å direkte Gamepad- oder indirekte Maussteuerung  
Å frei konfigurierbar  Å subtile Hilfsanzeigen  
Í etwas unpräzise in Actionsequenzen

Å angemessen lange Kampagne  Å weder Streckungen noch 
Wiederholungen  Í verläuft streng linear  
Í weder Koop- noch Multiplayer-Modus

Å ausgewogener Mix aus Rätsel- und Actionpassagen  
Å überrascht bis zum Schluss mit neuen Ideen  
Í kaum Geheimnisse zu entdecken

Å clevere Physik- und Schalter-Puzzles  Å erfordern immer 
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zeugeinlagen  Í nur wenige Bewegungs- und Kampfmanöver 
Í Fähigkeiten werden automatisch freigeschaltet

Å interessante Grundidee  Å angenehm selbstironisch   
Å sympathische Charaktere  
Í viele Klischees  Í enttäuschendes Ende 
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TEST Action-Adventure

Die handgezeichneten Hintergrün-
de gehören zum Schönsten, was es 
derzeit in 2D zu bestaunen gibt.

ner nicht reden, sondern beatboxen – 
selbstverständlich immer im Rhythmus des 
jeweiligen Songs. Auch die wunderschön 
handgemalten Spielwelten strotzen nur so 
vor liebevollen Details. Während der rund 
fünf bis sechs Spielstunden waren wir stets 
neugierig, was uns hinter der nächsten Ecke 
erwartet und wurden immer wieder aufs 
Neue überrascht. Erst und ausgerechnet 
beim ebenso abrupten wie unspektakulären 
Finale geht Beatbuddy die Ideenpuste aus.

Vom spielerischen Kern her ist Beatbuddy 
eigentlich nur ein durch und durch konven-
tionelles Action-Adventure. Wir erforschen 
schwimmend die Gän-
ge und Höhlen der 
sechs Welten von der 
Mine über den 
Dschungel bis zum 
Tempel, weichen Hin-
dernissen und Fallen aus, lösen jede Menge 
Schalter- und Physikrätsel und verprügeln 
mit unseren blauen Fäusten immer mal 
wieder parasiten-artige Gegner. Aufgelo-
ckert wird der typische Action-Adventure-
Mix regelmäßig mit ebenso typischen Fahr-
zeugpassagen, in denen wir Hindernisse 
und Gegner mit der Bordkanone unseres 
»Bubblebuggys« aus dem Weg räumen. 
Nettes Detail: Beatbuddy lässt sich dabei 
sowohl direkt per Gamepad steuern als 
auch indirekt mit der Maus, bei Letzterem 
folgt der blaue Held dann einfach unserem 
Mauszeiger. Beides funktioniert bei den 
Rätseln prima, nur in einigen hektischen Ac-
tionsequenzen hätten wir uns aber etwas 
mehr Präzision gewünscht. 

Und so absolvieren wir unsere anfänglichen 
Aufgaben zwar nicht gelangweilt (dafür ist 
die Spielwelt zu schön), aber doch leicht 
desillusioniert: Wo ist denn hier nun das Zu-
sammenspiel mit der Musik? Schließlich 
können wir die Hindernisse auch problem-
los vollkommen unrhythmisch überwinden. 
Doch spätestens bei der ersten Fahzeugpas-
sage macht es Klick und wir fangen unwill-
kürlich an, unseren Bubblebuggy im Takt 
der Musik zu bewegen – genauso unwill-
kürlich, wie wir bei einem Lieblingssong mit 
dem Fuß wippen oder dem Kopf nicken. Und 
plötzlich merken wir, wie sich alles leichter 
und flüssiger spielt. Kein Wunder, schließ-
lich bewegt sich auch alles – einschließlich 
Gegner, Fallen und Hindernisse – im Takt 
der Musik. Klar können wir versuchen, ein 
Muster in den sich stetig aus- und anschal-
tenden Strombarrieren zu erkennen und 

unsere Bewegungen entsprechend timen. 
Oder wir lassen uns einfach vom Rhythmus 
treiben und haben so die elektrische Hürde 
in Sekundenschnelle überwunden. 

Die große Kunst von Beatbuddy ist es, dass 
der Song zwar stets im Mittelpunkt steht, 
anders als bei reinen Musikspielen wie Gui-
tar Hero oder Audiosurf aber nie im Vorder-
grund. Wir spielen nicht die Musik, sondern 
mit der Musik. Ein kleiner, aber ebenso feiner 
wie faszinierender Unterschied. Und im glei-
chen Maße, wie wir die Welt erforschen, er-
kunden wir auch den jeweiligen Song. An-
fangs hören wir nur selten mehr als einzelne 

Fragmente von Rhyth-
mus und Melodie, je 
mehr wir uns einer 
Soundquelle nähern 
(etwa einer pulsieren-
den Bassdrum-Blume) 

desto stärker tritt sie in den Vordergrund. 
Erst bei den Fahrzeugabschnitten oder beim 
großen Finale des jeweiligen Levels ergeben 
die einzelnen Fragmente ein großes harmo-
nisches Ganzes. Durch diese ständigen Varia-
tionen bleiben die Musikstücke auch über die 
30 bis 60 Minuten Spieldauer eines Levels in-
teressant und werden selbst für Rockfans nie 
nervig, auch wenn Freunde elektronischer 
Musik an den Dance- und Funk-Stücken na-
turgemäß etwas mehr Freude haben.  HK
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für besondere Atmosphäre

TEST Actionspiel

elcher US-Präsident 
möchten wir sein? 
Derjenige, der den 
Krebs besiegt, oder 
derjenige, der den 
Welthunger stillt? 
Herrje, eine knifflige 

Entscheidung, die uns Saints Row 4 da 
gleich zum Beginn auftischt – jetzt wissen 
wir, wie sich dieser Obama tagtäglich füh-
len muss. Doch wie unser Vizepräsident, der 
ehemalige Schauspieler Keith David (Pla-
toon, Pitch Black), beteuert, können wir nur 
eine von beiden Gesetzesvorlagen durch-
bringen. Wir entscheiden uns für den Krebs, 
Hunger leiden wir als mächtigster Mann 
(oder mächtigste Frau) der Erde ohnehin 
nicht … Moment! Krebsheilung per Gesetz, 
ein Hollywood-»Star« aus der B- oder besser 
F-Riege als Vizepräsident und wir selbst, ein 
Gangsterboss, als Oberhaupt der Vereinig-
ten Staaten von Amerika – sind wir da ir-
gendwo falsch abgebogen?! Okay, mit Ro-
nald Reagan hat es eine zweitklassige 
Hollywood-Schmalzlocke tatsächlich mal 

zum Präsidenten gebracht, und Verbrecher 
als Staatenlenker würden uns gleich mehre-
re einfallen. Aber das mit dem Krebs und 
dem Hunger, das war wohl ein Witz – glau-
ben wir. Willkommen in der Welt von Saints 
Row 4, wo Satire, Real-Satire und Over-the-
Top-Satire zu einem absurden und wahn-
witzig übersteigerten Mix verschmelzen, 
angereichert um Open-World-Action, einen 

Hammer-Soundtrack und  Superkräfte. 
Kann ein Spiel mit diesen Zutaten über-
haupt schlecht sein? Nein, nur hässlich.

Die Open-World-Spiele der Saints Row-Rei-
he haben sich in Sachen Absurdität tatsäch-
lich von Teil zu Teil gesteigert – wir erinnern 
nur an die aus dem Flugzeug purzelnden 
Panzer im direkten Vorgänger Saints Row: 

Für Präsident und Vaterland: Die Saints 
eilen zur Rettung der Vereinigten Staaten.

Mein Name ist Paul: Der 
ultimative Alptraum unse-
res Begleiters Pierce dreht 
sich um den Energy Drink 
»Saints Flow«.
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Saints Row 4 nutzt die Online-Ver-
triebsplattform Steam als Kopier-
schutzmaßnahme. Nach der On-
line-Freischaltung ist das Spiel auch 
offline spielbar, lässt sich aber nicht 
mehr weiterverkaufen.

!
Steam-Zwang

Aus Mass Effect 
in die Matrix

TEST Actionspiel

The Third. So komplett durchgeknallt wie in 
Saints Row 4 war die Spielwelt aber noch 
nie. Alles beginnt, als die Saints-Gang und 
ihr Anführer (unser/e 
Held/in) mit einem Hub-
schrauber im Abendrot 
zu den Klängen von Litt-
le Richards »Long Tall 
Sally« (wie im Schwar-
zenegger-Klassiker Predator) zu einem Ein-
satz fliegen. Unseren Charakter haben wir 
zuvor selbst gebastelt, die machbare Hel-
denpalette reicht vom Schönling bis zum … 
Weniger-Schönling. Ehrensache, dass wir 
ein besonderes Schnuckelchen erstellen, 
eine »Dame« mit lila Rastaschopf, Zorro-Ge-
dächtnis-Spitzbart und gesund-gelblicher 
Haut. Unsere Mission: einen verrückten Ter-
roristen davon abhalten, eine Nuklearrakete 
abzufeuern. In den folgenden Tutorial-Mi-
nuten jagen wir den Bösewicht in bester 

Call of Duty-Manier, werden in Zeitlupe von 
Explosionen zu Boden geworfen und hech-
ten schließlich heldenhaft auf die startende 

Atomrakete. Den siche-
ren Tod vor Augen setzt 
im Hintergrund Aero-
smiths Schnulze »I don’t 
wanna miss a thing« aus 
dem Asteroiden-Schin-

ken Armageddon ein, und all unsere Freun-
de nehmen bereits tränenreich, gleichgültig 
oder beleidigend von uns Abschied. Doch – 
oh Wunder! – wir machen das Geschoss un-
schädlich und landen beim Sprung aus den 
Wolken direkt im Oval Office.

Ein gelungener Einstieg, Saints Row 4 hat 
noch nicht mal richtig begonnen und schon 
mehrere Filme, Spiele sowie Bands durch 
den Kakao gezogen – und uns ins mächtigs-
te Amt der Erde katapultiert. Ähnlich tem-

poreich geht’s weiter: Nach einer realistisch-
belanglosen Pressekonferenz im Weißen 
Haus fallen die Zin-Aliens unter ihrem sar-
kastischen Anführer Zinyak über die Erde 
her und zerblasen mal eben das Weiße 
Haus. Als vermeintlich mächtigste Rastalo-
cken-Braut der Erde stellen wir uns Zinyak 
entgegen, werden aber vermöbelt, worauf-
hin der Ober-Außerirdische unseren Geist in 
eine computersimulierte Welt einsperrt. Zu-
nächst in eine verzerrte Friede-Freude-Eier-
kuchen-Version des Amerikas der 50er-Jahre 

Zwischengegnern fahren wir am Ende des Kampfes in den Leib, 
ganz so wie Neo bei Agent Smith im ersten Matrix-Film.

In der realen Welt verfügen wir zwar nicht über 
Superkräfte, ein schöner Mech tut’s aber auch.

Nur Fliegen ist schöner – aber Gleiten können wir 
dank unserer neuen Superkräfte schon ganz gut.

In der 50er-Jahre-Welt erledigen wir die an Laternenmasten fest-
hängenden Feindlaster mit der abgefahrenen Dubsteb-Kanone.

+ großartiger Humor
+ zahlreiche Anspielungen
+ jetzt mit Superkräften
+ Wir sind Präsident!

 Stärken

- miese Gegner-KI
- schwache Technik

 Schwächen
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Schläge beim 
Instant-Quickie

TEST Actionspiel

(eine ähnliche Episode gab’s auch in Fallout 
3), danach in eine Simulation der Großstadt 
Steelport, in der bereits Saints Row: The 
Third spielte. Wie in den Matrix-Filmen sind 
wir in der Simulation gefangen, können uns 
aber aus eigener Kraft und mit Hackertricks 
daraus befreien. Und ganz so wie das Vor-
bild Neo können wir die Regeln der Physik 
in dieser virtuellen Welt beugen und aus-
beuten, sprich: Wir entwickeln Superkräfte!

Während wir im simulierten Steelport all-
mählich zum Superhelden à la X-Men auf-
blühen, müssen wir in der echten Welt wei-
terhin mit unserem menschlichen Körper 
zurechtkommen. Dieser Unterschied zwi-
schen den zwei Welten, der bereits einen 
Reiz der Matrix-Trilogie ausmachte, sorgt in 
den folgenden 15 bis 30 Spielstunden ( je 
nach Spielweise) für eine interessante und 
abwechslungsreiche Missionsgestaltung. 
Nachdem wir nämlich unseren Körper aus 
Zinyaks Raumschiff und unseren Geist aus 
Steelport befreit haben, kreuzen wir nun 
samt Crew, die aus unseren besten Freun-
den besteht, durchs Weltall – hat da jemand 
Mass Effect geflüstert? Von unserem Ster-

nenpott aus hacken wir uns immer wieder 
in Steelport ein, um Zinyak die Stirn zu bie-
ten, oder wir gehen in der echten Welt auf 
riskante Befreiungsmissionen, um weitere 
Saints-Genossen aus ihren virtuellen Ge-
fängnissen zu befreien.

Die spiegeln jeweils die größten Ängste des 
eingesperrten Weggefährten wieder. So 
müssen wir das Großmaul Pierce, dessen 
überzogener Softdrink-Werbespot aus 
Saints Row: The Third Veteranen in bester 
Erinnerung sein dürfte, aus einer Alptraum-
welt befreien, in der ihm die zum Leben er-
wachten Energy Drink Dosen ans Leder wol-
len. Die ultimative Inkarnation dieser Angst 
ist eine Riesendose na-
mens Paul, die wir erst 
besiegen können, nach-
dem wir die Kontrolle 
über das Steelport-Pen-
dant zur Freiheitsstatue 
(einen Stahlkocher) übernommen haben. 
Solche Wendungen und Überraschungen 
fährt die Welt und Hauptkampagne von 
Saints Row 4 immer wieder auf, die Fortset-
zung knüpft damit nahtlos an die Stärken 

von Saints Row: The Third an, vor allem an 
die wendungsreiche Handlung, die in im-
mer ausgefalleneren Missionen mündet. 
Wenn wir da nur an die telepathisch begab-
ten Kloschüsseln … Stopp! Auch wenn’s 
noch viel Cooles zu erzählen gäbe, verknei-
fen wir uns an dieser Stelle weitere Spoiler. 
Versprochen: Die größten Überraschungen 
haben wir noch längst nicht verraten.

Wir hatten’s schon kurz angeschnitten: An 
Bord unseres Raumschiffs herrschen Ver-
hältnisse wie in Biowares Mass Effect. Wir 
können durch die Gänge spazieren und ver-
suchen, unsere Crew näher kennenzulernen – 
und im besten Fall ein sexuelles Abenteuer 

erleben. Wohlgemerkt 
im Saints-Stil: Oral-Sex 
mit einer Roboterdrohne 
und Schläge von Compu-
terfreak Kinzie beim 
Quickie führen das lang-

wierige Heranarbeiten ans Techtelmechtel à 
la Bioware ad absurdum. In Steelport hin-
gegen bedient sich Saints Row 4 anderer 
Vorbilder, darunter neben den Matrix-Fil-
men natürlich die  großen Open-World-

Matrix: Dualität von Körper und 
Geist, Erlösermythos, Erkenntnis-
theorien – das sind nur ein paar der 
hochtrabenden Denkerthemen, mit 
denen sich die Matrix-Filmtrilogie 
beschäftigt. Ganz so hoch greift 
Saints Row 4 dann doch nicht, aller-
dings spielen wir auch hier in einer 
Computerwelt, deren Regeln sich 
beliebig beugen und letztlich gegen 
ihren Schöpfer kehren lassen.

Mass Effect: Mit einer Extrapor-
tion Pathos, Hurra-Reden vor der 
Schlacht und sexueller Anziehung 
zwischen den Teamkameraden zieht 
auch hier eine Raumschiff-Crew in 
die Schlacht gegen eine Alien-Über-
macht. Oralsex mit einer Drohne, 
Billard und Alkohol für die Crew  
sowie ein nicht zu gewinnender 
Kampf um die Erde führen die Mass-
Effect-Erzählweise ad absurdum.

Prototype: Mehr noch als GTA dürfte 
dieses anarchische Open-World-
Spiel Saints Row 4 beeinflusst haben. 
Der Held Alex Mercer muss einer 
Monster-Seuche Herr werden. Zum 
Glück verfügt er über übernatürli-
che Kräfte, mit denen er springen, 
gleiten, Fassaden hochklettern oder 
Panzer zu Klump hauen kann. Im 
Gegensatz zu Saints Row inszeniert 
Prototype das Ganze eher grimmig.

Sie leben!: In John Carpenters 
Science-Fiction-Trash-Klassiker 
unterwandern Aliens die Erde mit 
unterschwelligen Botschaften 
(»Gehorche!«, »Konsumiere!«). Die 
Hauptdarsteller Keith David und 
Roddy Piper spielen in Saints Row 4 
sich selbst! Und was wäre die Spie-
legeschichte ohne den Satz: »I have 
come to kick ass and chew bubble-
gum ... and I’m all out of gum.«

Zitatenschatz  Acht wichtige Einflüsse auf Saints Row 4

Abgefahren: Die Aliens greifen uns in Form 
des Professsor-Genkhi-Maskottchens an.
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Lang lebe die 
Parodie
Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Mit dem vierten Teil etabliert sich Saints 
Row endgültig als der kleine, geisteskranke 
Bruder von GTA – einen derart grotesken 
Blödsinns-Strudel aus Sex, Chaos und Ge-
walt habe ich seit meiner Abi-Feier nicht 
mehr erlebt. Kleiner Scherz, ähem. Klar, 
Saints Row 4 könnte ein aufpoliertes Äuße-
res, halbwegs zurechnungsfähige Gegner 
und einen spannenden Mittelteil vertragen, 
für mich verdient es dennoch eine Aus-
zeichnung. Und zwar, weil es eine Gattung 
vertritt, die ich nicht oft genug preisen 
kann: die Parodiespiele! Schon alleine die 
Mass-Effect-Anspielungen sind Gold wert, 
ich zitiere: »Wie bei allen guten Storys be-
ginnt der zweite Akt mit dem Ruf nach Ta-
ten und dem Bau eines Roboters.« Na klar! 
Für mich kann es gar nicht genug Spiele ge-
ben, die andere Spiele (oder Filme, Bücher, 
Comics) durch den Kakao ziehen. Für diese 
Lacher nehme ich jeden noch so schlappen 
Mittelteil, jede Matschtextur in Kauf. 

TEST Actionspiel

Platzhirsche Marke GTA, in denen wir in der 
frei erkundbaren Spielwelt Haupt- und Ne-
benmissionen annehmen können. Wie im 
Vorgänger können wir die Story-Kampagne 
auch zu zweit durchspielen, was aus zwei 
Gründen sogar mehr Spaß macht als allei-
ne: Zum einen sind zwei Superhelden im-
mer besser als einer, zum anderen gibt es 
diesmal in die Starkarte integrierte, speziel-
le Zwei-Spieler-Missionen. Der Wechsel von 
Solo- zu Koop-Kampagne und wieder zurück 
kann fließend geschehen, wir müssen nicht 
einmal einen Extra-Spielstand anlegen.

Das größte Vorbild von Saints Row 4 heißt 
diesmal wohl Prototype. Die beiden düste-
ren Prototype-Spiele statten ihren Helden 
ebenfalls mit Superkräften aus, die denen 
unseres Saints Row-Schlägers ähneln. Mü-
helos kraxeln wir die Fassaden der Wolken-

Tron: Lange vor Matrix rückte Dis-
neys visionärer 80er-Jahre-Kultfilm 
erstmalig virtuelle Welten in großem 
Stil ins Publikumsbewusstsein. 
Begriffe wie »User«, »Program«, 
»Mainframe« und »Cyberspace« 
wurden damals allgemein bekannt. 
Das legendäre Motorrad-Rennen des 
Films und dessen reduzierte Optik 
mit Neonfarben vor Schwarz werden 
in Saints Row 4 ausgiebig zitiert.

Splinter Cell: Ein Levelabschnitt von 
Saints Row 4 zelebriert die üblichen 
Logiklücken und Leveldesign-Sünden 
von Schleich-Shootern. Ein Hoch-
sicherheitstrakt, dessen Lüftungs-
schächte nicht zugeschweißt sind? 
Na klar. Doofe Wachen, die hilflos 
durchs Dunkel tappen? Genau. 
Ausschießen von Glühbirnen als 
ultimativer Trick? Jep. Brachiales 
Shoot-Out-Finale? Na endlich.

Double Dragon: Es gab mal eine Zeit, 
da wurden viele Spiele an Arcade-
Automaten in Spielhallen gezockt. 
Ein Koop-Klassiker aus jener Zeit 
ist der Horizontal-Prügler Double 
Dragon (und ja, auch damals gab’s 
schon unsägliche Spieleverfilmun-
gen!). Für alle, die damals nicht 
dabei waren, belebt Saints Row 4 das 
Uralt-Genre in einem Parodie-Level 
authentisch wieder.

Saints Row: Die Saints-Row-Spiele 
zitieren nicht nur andere Werke, 
sondern auch gerne mal sich selbst. 
Teil vier fährt dazu nochmals alles 
an Geschützen auf: längst verlo-
ren geglaubte Freunde wie Feinde, 
Begegnungen mit früheren oder 
bösen Ichs, Auseinandersetzung mit 
den eigenen Ängsten, Rückblicke auf 
vorherige Ereignisse und Ausflüge in 
die Ursprungstadt Stilwater.

kratzer empor, überspringen mit einem Satz 
ganze Häuser und gleiten wie mit einem 
Batman-Gedächtnis-Flügelanzug durch die 
Lüfte. Stampfattacken hauen im Umkreis 
Gegner von den Beinen, per Geisteskraft 
schleudern wir Passanten oder gar Panzer in 
den Feindespulk. Mit steigender Erfahrung 
und Stufenaufstiegen lernen wir nicht nur 
neue Kräfte, sondern können bereits erlern-
te auch verbessern. So steigern wir etwa die 
Reichweite unserer Telekinese-Fähigkeit, er-
höhen unser Sprungvermögen oder vergrö-
ßern den Explosionsradius unserer Feuer- 
und Eisgeschosse. Zudem bauen wir unsere 

»normalen« Kampftalente aus, verschaffen 
uns also beispielsweise mehr Schadensre-
sistenz, höhere Geldeinnahmen oder die 
 Fähigkeit, zwei Maschinenpistolen gleich-
zeitig abzufeuern. Hinzu kommt ein Up-
grade-System für Waffen und Vehikel, vom 
Panzer bis zum Alien-Gleiter gibt’s wieder 
jede Menge fahr- und fliegbare Untersätze.

Die Nebenmissionen variieren vor allem alt-
bekannte Muster wie Rennen gegen die 
Zeit, Zerstörungswettläufe à la »Wie viele 
Sachen kann ich in X Minuten mit Schwar-
zen Mini-Löchern aufsaugen?« oder Eskor-

Die Matrix lässt grüßen: Im Architekten-Raum 
stellt uns Zinyak vor eine bescheuerte Wahl.

Die Explosionen zählen noch zu 
den schöneren Effekten des Spiels. 
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Gaga-Kräfte à la 
Superman

TEST Actionspiel

ten, was im gestreckt wirkenden Mittelteil 
des Spiels für erste Ermüdungserscheinun-
gen sorgt. Im Gegensatz zum Vorgänger er-
leben wir dabei abseits der Haupthandlung 
kaum noch nennenswerte kleinere Ge-
schichten – schade. Außerdem haben die 
Entwickler ein überflüssiges und anspruchs-
loses Hacking-Minispiel eingebaut. Doch 
gelungene neue Neben- wie Hauptmissio-
nen lassen uns diese 
Bedenken vertagen. 
Zumal noch angedreh-
te Waffen obendrauf 
kommen, etwa die 
Dubstep-Kanone, die 
Gegner wild-rhythmisch über den Jordan 
zappeln und die Umgebung verpixeln lässt. 

Doch werden wir dank der Superkräfte im 
Laufe des Spiels nicht übermächtig? Nein, 
denn zum einen erwarten uns eben immer 
wieder »Real Life«-Missionen ohne Super-
kräfte (dafür aber mit Mech-Kampfanzug, 
doch das ist eine andere Geschichte …), zum 
anderen sind die Zin-Aliens im Matrix-Steel-
port von einem anderen Kaliber als das 
Gang-Kanonenfutter aus Saints Row: The 
Third. Schon der einfache Fußsoldat hält 
eine Menge aus, und weitere Gegnertypen 
wie Raumgleiter, Kugel-Kampfdrohnen oder 
Terminator-Droiden gestalten die Kämpfe 
im Schnitt kniffliger als noch im zu simplen 
Vorgänger – vor allem, wenn der Feind in 
Massen anrückt. Besondere Highlights sind 
Bosskämpfe gegen andere, ebenfalls mit Su-
perkräften ausgestattete Feinde. Mit unse-
ren Spezialfertigkeiten müssen wir erst de-
ren Schutzschild durchbrechen, um dann 
schnell den normalen Waffenschaden an 
den Mann (das Alien, die Kloschüssel …) zu 
bringen. Im Duell kann es deshalb zu hüb-
schen Sprung- und Gleit-Tänzen kommen, 
wenn wir versuchen, den Obermotz auszu-
manövrieren. Vom Feind geworfene Autos 
fangen wir per Telekinese-Fertigkeit auf und 
schleudern sie retour, während wir uns ge-
genseitig Stampf- und Elementarangriffe 
um die Ohren hauen. Diese Dynamik könnte 
man zu den Highlights in Saints Row 4 zäh-
len – wäre da nicht die strohdoofe KI.

Schon in Saints Row: The Third haben wir 
bemängelt, dass Gegner teils untätig her-
umstanden und die Fahr- beziehungsweise 
Flug-KI mit Vorliebe dafür sorgte, dass sich 
Aliens wie Polizisten wie Passanten gerne 
mal gegenseitig über den Haufen fuhren. 
Saints Row 4 setzt da noch einen drauf – 
denn wir verspüren keine Besserung, son-
dern haben im Gegenteil den Eindruck, dass 

die Feinde noch dümmer 
geworden sind. So verha-
ken sie sich gerne an 
Strommasten oder Zaun-
ecken und lassen sich 
dann wehrlos abknallen, 

stehen bei wilden Feuergefechten unge-
rührt herum oder drehen sich gar von uns 
weg. Dazu knallen angreifende Raumgleiter 
schon mal im Flug zusammen und explodie-
ren. Zusammen mit dem Klon aussehen der 
menschlichen wie außerirdischen Böse-
wichter geht so ein Teil der Freude an den 
 Superkraft-Kämpfen wieder verloren – auch 
wenn sie sich mit der Zeit weitgehend flüs-
sig steuern lassen, sowohl mit dem Game-
pad als auch mit Maus und Tastatur.

Ebenfalls nicht gebessert hat sich ein weite-
rer technischer Aspekt, nämlich die Grafik. 
So basiert Saints Row 4 nicht nur auf der-
selben Engine wie der dritte Serienableger, 
sondern bringt auch das Kunststück fertig, 
an einigen Stellen nochmal deutlich trister 
auszusehen. Wer bei der Hubschrauberse-
quenz zum Beginn die »Bergwelt« im Hin-
tergrund sieht, fürchtet fast, in der falschen 
Zeit gelandet zu sein. Nämlich im Jahr 2003 
statt 2013. Ausgerechnet beim Spielbeginn 
eine der unansehnlichsten Landschaften 
der letzten Jahre zu präsentieren, zeugt ent-
weder von Zeit- oder von Geldnot, was durch 
die zwischenzeitliche Pleite des ursprüngli-
chen Publishers THQ nicht unwahrschein-
lich ist. Dazu sind wie schon beim Vorgänger 
die Texturschärfe sowie die Polygon- und 
Detailzahl bei Weitem nicht auf der Höhe 
der Zeit – und Saints Row: The Third hat ja 
auch schon knapp zwei Jahre auf dem Buckel. 
Saints Row 4 zeigt aber auch Stärken, dar-
unter die Animationen, vor allem während 
der klasse inszenierten Zwischensequenzen, 
das halbwegs ordentliche Schadensmodell 
der Autos und einige Explosionseffekte.

Die Superkräfte

Blast: Verschießt Feuergeschosse (Schaden 
über Zeit) oder Eis-Bälle (frieren Gegner ein).

Supersprint: Erhöht massiv die 
Laufgeschwindigkeit.

Telekinese: Kann Personen oder Objekte 
durch die Luft werfen und Leben aussaugen.

Supersprung: Springt in enorme Hö-
hen und kann von dort aus gleiten.

Stampfer: Eine Bebenwelle wirft alle umste-
henden Widersacher von den Beinen.

Tod von oben: Flächenangriff 
aus dem Sprung heraus.

Buff: Versorgt Waffen mit Feuerschaden und 
steckt nahe Schmutzfinken in Brand.

Kraftschild: Schützt beim 
Supersprint vor Schaden.

Immer wieder wirft uns Saints Row 4 in längst vergangene Spielezeiten zurück, in die Zeit 
von Automatenprüglern, Top-Down-Scrollern oder gar Textadventures. Besonders an-
spruchsvoll sind die Minispiele zwar nicht, unterhalten dafür aber ungemein.
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Games Academy 2.0 – mit Spielen, Lernen, Visualisieren in das digitale Jahrhundert starten

Die Berliner Spezialschule ist seit dem Jahr 2000 die erste Einrichtung auf dem kontinentalen Europa, die game-affine Ausbil-
dung anbietet. In den 13 Jahren ist viel passiert und das Konzept hat sich bei Unternehmen, Absolventen und immer wieder 
neuen Generationen von Interessenten durchgesetzt. Nun startet die Games Academy Hochschule der digitalen Gesellschaft 
(derzeit in Gründung) am 2. Dezember 2013 mit ihren Studienangeboten.

Game Designer gestalten nicht nur die Unterhaltungswelt

Der Studiengang Medienwissenschaft Game Design und Gamification (B.A.) vereint vier wesentliche Bereiche: Medienwis-
senschaft, Game Design und -Development, Game Studies und Human Science in einem neuen Konzept. Dieser Ansatz wird 
die Einsatzgebiete der Absolventen in neuen Berufs- und Forschungsfeldern auch jenseits der digitalen Unterhaltung möglich 
machen: Bei der Neugestaltung von Lebensumfeld, Arbeits- und Verwaltungsprozessen, in der Kommunikation und der Pla-
nung von all den Aktivitäten, die durch den Einsatz von Erkenntnissen über das Phänomen des menschlichen Spieles wichtig 
sein können. Die Studenten begeben sich auf eine spannende Reise in ein überwiegend unbekanntes Land: Der neue digitale 
Kontinent. Die digitale Gesellschaft des digital vernetzten Menschen. 

Digital Artist schaffen Kunstwerke und nutzen modernste Technologie 

Der zweite Studiengang Digital Artist (B.A.) sucht die Brücke zwischen Klassik und Post-Moderne. Nur wer die klassischen 
Techniken ausreichend kennt und beherrscht, wird unbekümmert neue Türen bei der Visualisierung der virtuellen Welten auf-
stoßen können. Diesem Credo will der neue Studiengang folgen: Der neue Kontinent der digitalen Gesellschaft braucht dem 
Menschen angemessene Gestaltungsprinzipien und Visualisierungen. Auf der anderen Seite werden Digital Artist gebraucht, 
die – aufgrund der Unmenge an angebotenen Technologien und Verfahren – zu Forschungs- und Entwicklungsleistungen in 
der Lage sind. Nicht nur im Institut, sondern auch – und vor allem – in der Produktion der neuen interaktiven Welten. 

Eine künstlerisch-wissenschaftliche Hochschule: »Spielen, Lernen, Visualisieren«

Die Games Academy Hochschule wird praxisorientiert und zugleich wissenschaftlich fundiert die jungen Entwickler und Ge-
stalter ausbilden, die das Motto »Spielen, Lernen, Visualisieren« in Produkte, Anwendungen und neue Organisationsformen 
umsetzen. Sie wird die fachlichen, konzeptionellen und persönlichen Qualitäten vermitteln, um den virtuellen, digitalen Raum 
Stück für Stück zu erschließen und somit ihre Absolventen auf eine berufliche Karriere in der digitalen Welt vorbereiten. 

Bewerbungen sind ab sofort möglich. 
Weitere Infos unter www.ga-hochschule.de.
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Irrsinn hat ei-
nen Namen
Patrick C. Lück
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Schon im Test zu Saints Row: The Third 
schrieb ich, dass das Spiel anarchischen 
Zerstörungsorgien wie Prototype näher 
steht als GTA. Wie zum Beweis darf ich nun 
im vierten Teil der Saints-Saga wie im Kra-
wall-Titel um Alex Mercer durch die Lüfte 
gleiten, an Hausfassaden hochhetzen und 
mit brachialen Superkräften ganze Gegner-
massen plätten. Zusammen mit der flüssi-
gen Steuerung und der sich immer irrer 
überschlagenden Handlung entsteht wie 
schon im dritten Teil ein popkulturelles Ge-
samtkunstwerk: übertrieben, geschmack-
los, gewalttätig, (oft) tabulos – und doch 
hintersinnig, entlarvend und selbstironisch. 
Oder um den Vorgänger mal direkt zu zitie-
ren: »Ultra-Postmoderne? Ich liebe es!«

Aber bei aller Freude um die neuen Dimen-
sionen des Wahnsinns: Es gibt auch reich-
lich Anlass zu Schelte. Die Fahr- wie Kampf-
KI, die Optik und die unglaubwürdige 
Gummiballphysik stagnieren nicht nur auf 
dem ohnehin mauen Vorgängerniveau, 
sondern fallen teilweise gar dahinter zu-
rück. Für ein Spiel dieser Strahlkraft ist das 
wirklich schwach, auch wenn man wohl an-
gesichts der zwischenzeitlichen THQ-Pleite 
etwas Verständnis aufbringen sollte. Auch 
der Missionsdesigns- und Motivations-
Durchhänger im Mittelteil wäre nicht nötig 
gewesen, so fühlt sich das Spiel unnötig ge-
streckt an. Wer schon mit dem Vorgänger 
(aus welchem Grund auch immer) nichts 
anfangen konnte, wird mit Saints Row 4 da-
her auch nicht warm. In erster Linie bedient 
das Spiel seine bereits vorhandene Klientel 
– das aber absolut wahnsinnig!

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

Deep Silver
Volition
Englisch mit deutschen Untertiteln
DVD-Box, 1 DVD, 18 Seiten 
Handbuch
Steam

Saints Row 4 Open-World-Action

TERMIN  23.8.2013 PREIS  50 Euro USK  ab 18 Jahren

 realistisch fiktiv
 linear offene Welt
 einfach komplex
 keine brutal
 Action Taktik

SZENARIO
FREIHEIT
HANDLUNG
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SPIELABLAUF
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ACTIONGENRE-CHECK

Å ordentliche Explosionen  Å passables Schadensmodell   
Å gute Animationen  Í verwaschene Texturen   
Í polygon- und detailarm  Í spät aufploppende Objekte

Å grandios zusammengestellter Soundtrack   
Å hervorragende englische Sprecher   
Í nicht die besten Toneffekte  Í deutsch nur in Untertiteln

Å drei Schwierigkeitsgrade  Å gute Lernkurve bei den Super-
kräften  Å trotz Superkräften insgesamt nicht zu leicht ...   
Í ... aber doch immer wieder anspruchslose Passagen

Å eine Szene irrwitziger als die nächste   
Å unzählige popkulturelle Anspielungen   
Å viel Selbstironie

Å wahlweise Maus- & Tastatur- oder Gamepad-Steuerung   
Å beide Varianten flüssig zu bedienen  Å simple Fahr- und Flug-
zeugsteuerung  Í Speicherpunkte gelegentlich weit auseinander

Å zahllose Missionen   
Å viele Extras und Achievments   
Å guter Wiederspielwert  Å ordentliche Spieldauer

Å hervorragend abwechslungsreiche Hauptmissionen  Å teils 
völlig verblödete Missionsziele  Å viele überraschende Ideen  
Í insbesondere im Mittelteil spürbare Ermüdungserscheinungen

Å trifft und wirft Granaten  Í Gegner fahren sich gegenseitig 
über den Haufen  Í manchmal völlig planlos  Í kein koordi-
niertes Vorgehen  Í dreht uns gerne mal den Rücken zu

Å großer Pool an mehrstufig aufrüstbaren Waffen   
Å originelle Ideen wir die Dubsteb-Kanone   
Å viele Fahr- und Flugzeuge 

Å mit vielen Wendungen gespickte Haupthandlung  Å wunder-
bar höhnischer Zinyak  Å Wiedersehen mit vielen alten Bekannten  
Í abseits der Haupthandlung kaum nennenswerte Geschichten
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»Im Mittelteil  
etwas gestreckt.«

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2) 
SPIELTYPEN  Internet, Netzwerk   DEDICATED SERVER  Nein   
SERVERSUCHE  Steam   MULTIPLAYER-SPASS  15 Stunden
WERTUNG  Gut
»Sehr spaßig dank zweier Superhelden und spezieller Missionen.«

MULTIPLAYER

TEST Actionspiel

Kaum eine Blöße gibt sich der Titel beim 
Sound. Natürlich sind viele Klangeffekte 
ebenfalls wenig zeitgemäß, aber die ausge-
zeichneten Sprecher machen das wieder 
vergessen. Wenn sich Kinzie mit ihrem Ha-
cker-Konkurrenten Matt Miller kabbelt, dann 
müssen wir ebenso grinsen, wie wenn unse-
re Computerdrohne CID auf Partnersuche 
geht. Dazu kommt ein herrlich überhebli-
cher Zinyak, der dem Alien-Zirkus ein er-
frischendes Gesicht verleiht. Wie in den Vor-
gängern erklingen allerdings alle Stimmen 
ausschließlich auf Englisch, die deutsche 
Version bietet lediglich gut übersetzte Un-
tertitel. Auf ähnlich hohem Niveau wie die 

Sprecher befindet sich auch wieder der 
grandiose Soundtrack. Hier gibt’s Schieße-
reien im Club zu »Insane in the Brain« von 
Cypress Hill und eine Raumschiff-Verfol-
gungsjagd zum fast peinlichen Eurodance-
Hit »What Is Love« von Haddaway.

Zu nahezu jedem Song schillert ein spieleri-
scher Kommentar durch, so sieht die Raum-
schiffjagd wie billige Eurodance-Rendervi-
deos der frühen 90er-Jahre aus. Überhaupt 
verschießt Saints Row 4 wieder eine herrli-
che Kaskade an Zitaten aus Popkultur, Fil-
men, Büchern, Geschichte und Gesellschaft. 
So erinnert die Drohne CID an Wheatley aus 
Portal 2 und zitiert nebenbei die 2001-Fort-
setzung 2010 (»Es ist alles voller Sterne«). 
Besonders interessant sind die vielen Bezü-
ge zum Film Sie leben! von John Carpenter, 
der auf die Paranoia der amerikanischen 
Gesellschaft in der Reagan-Ära (!) anspielt 
und die (Alien-)Unterwanderung des gesell-
schaftlichen Zusammenhalts durch unge-
bremsten Konsum thematisiert. Und wer 
hat da mitgespielt? Keith David, der Vize-
präsident! Wer will, kann da eine Absicht 
der Entwickler herauslesen, muss aber nicht 
– Saints Row 4 bleibt auch dann genießbar, 
wenn man auf Kulturkritik pfeift und sich 
einfach dem abgedrehten Humor hingibt. 
So muss jeder Spieler für sich selbst ent-
scheiden, ob er in den Anspielungen einen 
Kommentar auf die (amerikanische) Gesell-
schaft verstehen möchte, oder alles für eine 
geschmacklose Witzesammlung hält, in der 
man »nackte« Waffengewalt schon mal 
wörtlich nehmen und im Adamskostüm 
rumballern darf. Dass diese Auseinander-
setzung überhaupt funktioniert, zeichnet 
Saints Row 4 in unseren Augen bereits aus. 
Denn zu oft verschenken Spiele das in ihnen 
schlummernde Parodiepotenzial achtlos. 

Auch über die comichaft überzogene, aber 
rüde Gewaltdarstellung sollte sich jeder sei-
ne Meinung selbst bilden; ebenso darüber, 
ob man den zahlreichen Sex-Anspielungen 
und verkrampft verpixelten Nacktsequen-
zen etwas abgewinnen kann. Hier bewegt 
sich Saints Row 4 im amerikanischen Span-
nungsfeld zwischen tabuloser Brutalität 
und dem befangenen Umgang mit Sex. Im-
merhin erscheint das Spiel im Gegensatz zu 
sämtlichen Vorgängern in Deutschland un-
geschnitten, sodass Spieler nicht zur Im-
portfassung greifen müssen, wenn sie das 
Original erleben wollen.  Patrick C. Lück  /  GR

Zinyak ist herrlich arrogant.
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Technik-Check    Saints Row 4
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4 läuft so flüssig:
1920x1080, AA: 2x MSAA 

Szenendetails: Mittel 
Nachbearbeitung, Licht: Niedrig

läuft so flüssig:
1920x1080, AA: 8x MSAA 

Lichtdetails: Niedrig 
Nachbearbeitungsdetails: Niedrig

läuft so flüssig:
1920x1080, 

Ultra

technisch  
unmöglich

ruckelt 
stark

3 Speicher in MB 16.3841.024 2.048 2.560 3.072 4.096 6.144 8.192 12.288
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i3 2100
i3 3220

i5 2400
i5 3570K

i5 2500
i7 3770K
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Phenom II
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Radeon HD 5/6
Radeon HD 7000 HD 7750 HD 7770

HD 5850
HD 7850
HD 6870

HD 7870
HD 6950 HD 6970

HD 7950
HD 5970
HD 7970

HD 6990
Radeon HD 4000

HD 5750 HD 5770
HD 4890 HD 4870 X2

Geforce 600 GTX 690
HD 4850 HD 4870

GTX 650 Ti
GTX 560

GTX 660
GTX 480

GTX 660 Ti GTX 670 GTX 680
Geforce 400/500

GTS 650
GTX 460 GTX 470 GTX 570 GTX 580
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Geforce 200 GTS 250
GTS 450

GTX 260 GTX 285 GTX 2951

1920X1080, MAXIMALE DETAILS 1920X1080, MITTLERE DETAILS

Die an und für sich stimmige Nachbearbeitung 1  wirkt auf höchster 
Stufe übertrieben, und Kanten 2  fransen auch mit 8x AA aus, während 
die Beleuchtung 3  einen diffusen Schornstein zeichnet. Maximale 
Szenendetails 4  füllen die Welt mit Details wie den Sprossen der Leiter.

Eine niedrigere Nachbearbeitungsstufe 1  schärft das Bild und bringt 
Leistung. Auch 2x AA 2  schadet der Qualität kaum, liefert aber mehr 
fps. Durch geringere Licht- und Szenendetails wirkt das Feuer 3  wie 
eine Glühbirne, und der Leiter 4  am Strommast fehlen die Sprossen.

1 1

3 3

2 2

4 4

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr System 
geeigneten Einstellungen 4  finden Sie über die Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedlichen 
Farbbereichen liegen, ist bei Saints Row 4 der Prozessor ausschlaggebend.

So läuft Saints Row 4 auf Ihrem PC Technik-Tipps

Grafikvergleich

Technik-Tipps

 uNachbearbeitung regelt unter anderem die 
Unschärfe-Effekte. In der höchsten Einstellung 
kostet das nicht nur viel Leistung, sondern lässt 
Objekte bereits in geringer Entfernung stark 
verschwimmen. Abhängig vom persönlichen 
Geschmack empfehlen wir, die Einstellung »Nied-
rig« zu wählen. Das steigert die Bildwiederholrate 
ungemein und schärft das Bild. 

 uUm Saints Row 4 in vollen Zügen zu genießen, 
sollten Sie über einen Vierkernpozessor verfügen. 
Bei älteren Zweikernern verlieren Sie massiv an 
Leistung – das bremst auch die schnellste Grafik-
karte aus. Ein Sechskern-Prozessor bringt gegen-
über vier Kernen aber keinen echten Vorteil.

 uAnisotrope Texturfilterung hat wie immer kaum 
Einfluss auf die Bildwiederholrate. Sie können 
also die maximale Einstellung wählen.  MK

Checkliste
 uZweikern-CPU
 u2,0 GByte RAM
 u10 GByte Speicherplatz
 u768 MByte Grafikspeicher
 uDirectX 9.0c

1  Auflösung: Die Auflösung wirkt sich nur 
geringfügig auf die Leistung aus. Wir konnten 
in allen drei getesteten Einstellungen jederzeit 
in 1920x1080 flüssig spielen.

2  Anti-Aliasing: Statt wie aus fast allen mo-
dernen Spielen gewohnt kostet Anti-Aliasing 
auch bei achtfachem Multi-Sampling relativ 
wenig Leistung und unterscheidet sich in den 
einzelnen Stufen nur wenig bei der Bildwieder-
holrate – genauso wie bei der Optik.

3  Szenendetails: Hiermit regeln Sie die Ob-
jektdichte der Spielwelt. Eine niedrigere Stufe 
als »Hoch« stellt weniger Gegenstände oder 
Bäume dar, steigert aber die Bildwiederholrate.

4  Lichtdetails: Eine Verringerung der Licht-
details wirkt sich negativ auf die Grafik und 
Atmosphäre des Spiels aus, lässt sich aber an-
gesichts des vergleichsweise hohen Leistungs-
gewinns noch verschmerzen.

1

3

2

4



78 GameStar 10/2013Pwnee entwickelte Cloudberry Kingdom jahrelang auf eigene Kosten, sammelte aber zum Endspurt noch 23.582 Dollar auf Kickstarter. 

Weitere Infos auf GameStar.de

Im Raumschiff fliegen wir beliebig nach oben 
und unten, brausen aber stetig vorwärts.

Das Hüpfpferd steht niemals still, erlaubt 
dafür allerdings kräftigere Sprünge. 

Mehr Spezialfähigkeiten, mehr Anspruch 

Cloudberry 
Kingdom

+ fordert selbst Genreprofis
+ zufallsgenerierte Levels

 Stärken

- auf Dauer abwechslungsarm
- miserable Technik

 Schwächen

Cloudberry Kingdom serviert uns einen endlosen 
Nachschub zufallsgenerierter Jump&Run-Levels, 
kann damit aber nicht endlos motivieren.  Von Maurice Weber

TEST Jump&Run

ie Entwickler von Cloud-
berry Kingdom hauchen 
ihrem Jump&Run ewiges 
Leben ein: Hinter den Ku-
lissen werkelt ein Levelge-
nerator, der endlos neue 

2D-Hüpfparcours ausspuckt – kaum einer 
davon länger als eine Minute, aber viele der-

art zum Haarerau-
fen knifflig, dass 
sich selbst Exper-
ten eine gefühlte 
Ewigkeit darin 
verbeißen können. 
Unser Held Bob ist 
so ein Experte. Er 
hat die Prinzessin 
schon Dutzende 

Male gerettet und dafür nicht mehr ge-
kriegt als einen Stoppelbart und eine Mid-
life-Crisis, die sich gewaschen hat. Aber es 
hilft nichts, als die holde Dame erneut vom 
bösen König entführt wird, springt Bob 
eben wieder los – und wir gleich mit.

Die Story von Cloudberry Kingdom wäre 
gern eine clevere Satire auf die von Mario so 
oft durchgekauten Rettungsmissionen, fällt 
mit ihren belanglosen Figuren und Rohrkre-
pierer-Witzen aber völlig flach. Da ist es fast 
schon ein Segen, dass sie so gut wie keine 
Rolle spielt: In der Kampagne könnten wir 
fast vergessen, dass es überhaupt eine 
Handlung gibt. Sie beschränkt sich auf eine 
Mini-Zwischensequenz alle paar Dutzend 
Levels und wird im eigentlichen Spielverlauf 

nie bemerkbar. So hüpfen wir zusammen-
hanglos von einem Zufallslevel zum nächs-
ten und sammeln die obligatorischen Kris-
talle ein. Die Motivation dazu kommt aus 
der spielerischen Ecke, denn nach einem 
sanften Einstieg zieht Cloudberry Kingdom 
die Schwierigkeitsschrauben schnell an. Wie 
schnell, das hängt von unserer eigenen Leis-
tung ab. Das Spiel passt sich unserem Kön-
nen an – aber nicht auf die nette Tour, son-
dern immer so, dass wir den Hürdenlauf mit 
Blut, Schweiß und Tränen gerade noch 
schaffen. Dazu brauchen wir vor allem Ge-
schwindigkeit und schnelle Reflexe. Wer 
zwischen zwei Sprüngen mal stehen bleibt, 
ruiniert sich oft das Timing und macht Be-
kanntschaft mit der nächsten Feuerfalle. 
Sich trotzdem in einem ersten meisterli-
chen Anlauf durch die Hindernisse zu fä-
deln, ist ein glorreiches Gefühl. Und ein sel-
tenes, viel häufiger pfeffern wir die Tastatur 
(oder besser das Gamepad, damit steuert 
sich das Spiel präziser) in die Ecke, weil wir 

In manchen Levels müssen wir vor 
einer vorrückenden Mauer fliehen.

Die Figuren in den seltenen Zwi-
schensequenzen sehen aus wie 
aus Papier gefaltet. 

Cloudberry Kingdom ist momentan 
ausschließlich über Steam erhält-
lich und kostet dort 10 Euro. Nach 
der einmaligen Online-Aktivierung 
lässt sich das Spiel auch offline star-
ten, aber nicht weiterverkaufen.

!
Steam-Pflicht

Genre: Jump&Run Publisher: Ubisoft Entwickler: Pwnee Studios (Cloudberry Kingdom ist das Erstlingswerk)  
Termin: 2.8.2013 Spieler: 1-4 Sprache: Englisch, deutsche Untertitel Preis: 10 Euro 



79GameStar 10/2013 Held Bob wird von Kevin Sorbo, dem Hauptdarsteller der Serie »Hercules«, gesprochen.

Bis zur 
Unendlichkeit?
Maurice Weber 
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Cloudberry Kingdom liefert, was es ver-
spricht: Einen ewigen Nachschub an 
Jump&Run-Levels, an denen sich selbst 
hartgesottene Veteranen noch die Zähne 
ausbeißen können. Solche bockschweren 
Spiele entfalten ihre ganz eigene Sogwir-
kung, ein trance-artiges Hochgefühl, wenn 
es gut läuft, und den Drang, es besser zu 
machen, wenn es mal nicht klappt.  Mir 
reicht das aber nicht aus, um auf Dauer zu 
motiviert zu sein. Die Levels sind zwar jedes 
Mal neu, aber doch immer wieder derselbe 
Reaktions- und Geschwindigkeitstest in an-
derer Form, anstatt auch mal unterschiedli-
che Ziele oder interessante Entdeckungen 
zu bieten. Auch das gehört schließlich zu 
klassischen Jump&Runs dazu.   

Immer anders, 
immer gleich

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

Ubisoft
Pwnee Studios
Englisch, dt. Untertitel
Download

Steam

Cloudberry 
Kingdom   

Jump&Run

TERMIN:  2.8.2013 PREIS: 10 Euro USK:  ab 6 Jahren

SPIELMODI (SPIELER) Koop-Kampagne (4), Koop-Minispiele 
(4), Koop-Freispiel (4) SPIELTYPEN Lokal DEDICATED SERVER Nein 
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden
WERTUNG  Gut

»Zusammen noch fordernder, aber langfristig nicht motivierender.«

MULTIPLAYER

Å sechs Umgebungs-Grafiksets  Í durchweg 
detailarme 2D-Optik  Í unattraktiver Grafikstil 
Í Levelbausteine wiederholen sich schnell

Å ordentliche englische Sprecher  
Í kaum Effektgeräusche 
Í langweilige Musik 

 Å passt sich unseren Fähigkeiten an  Å vom sanften Einstieg 
bis zur Herausforderung für Profis  Å optionale Hilfestellungen 
Í Trial&Error-Frustmomente  Í schwankt durch Zufallslevels

Å motivierendes »Ich krieg das noch hin!«-Gefühl   
Å Highscore-Jagd  Í leblose Spielwelt  Í Humor fällt flach  
Í belanglose Figuren 

Å frei konfigurierbar  Å kommt mit wenigen Tasten aus 
Å mit Gamepad präzise ...  
Í ... mit Tastatur etwas weniger

Å endlose Zufallslevels  Å Koop  
Å Minispiele mit Ranglisten 
Å freies Spiel  Å zwölf Heldenfähigkeiten

Å keine zwei gleichen Levels   
Å zugeschnitten auf unsere Heldenfähigkeiten  
Í kaum etwas zu entdecken  Í sehr kleine Levels

Å Geschwindigkeit, Präzision und Timing gefragt 
Å Minispiele mit zusätzlichen Herausforderungen  Í keinerlei 
abwechslungsreiche Aufgaben  Í geringe Fehlertoleranz 

Å unterschiedliche Heldenfähigkeiten  Å jede erfordert andere 
Bewegungsmuster  Í nicht frei wechselbar  
Í nicht alle Heldenfähigkeiten spaßig zu spielen

Å sehr lang  Å eigentlich nette Satire-Idee ...  
Í ... aber völlig uninspirierte Umsetzung  
Í zusammenhanglose Levels  Í keinerlei Fortschrittsgefühl 
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Preis/Leistung: Sehr gut
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TEST Jump&Run

beim zehnten Mal schon wieder daneben-
gehüpft sind. Cloudberry Kingdom richtet 
sich an Spieler, die das nur als Ansporn neh-
men, ihr Steuergerät wieder aufzuklauben 
und solange weiterzuspielen, bis der richti-
ge Weg ins Fingergedächtnis übergeht.
 
Dass Cloudberry Kingdom einen endlosen 
Nachschub an Levels liefert, die noch dazu 
selbst hartgesottene Hüpfer und Renner 
fordern, ist beeindruckend. Es sorgt aber 
auch für einige der größten Schwächen des 
Spiels, denn wir haben schon bald die meis-
ten Versatzstücke gesehen. Und kein Level 
bietet mal eine völlig eige-
ne Herausforderung, die so 
clever ausgetüftelt ist, dass 
sie uns im Gedächtnis 
bleibt – so etwas müssten 
die Entwickler ja von Hand 
basteln. Auch versteckte Geheimnisse oder 
sonstige Zerstreuungen wie Bossgegner 
fehlen, es geht immer in Sekundenschnelle 
zum nächsten Ausgang. Das unterscheidet 
Cloudberry Kingdom auch vom ähnlich har-
ten, aber liebevoll gebauten Super Meat 
Boy. Für Abwechslung sorgen dafür einige 
Spezialfähigkeiten, auch wenn die Kampag-
ne uns diese völlig willkürlich auftischt. Da 
hüpfen wir mal mit einem Doppelsprung, 
danach kriegen wir ein Jetpack, und kurz 

darauf ist unser Held eben an ein rollendes 
Rad gekettet. Schön: Der Zufallsgenerator 
passt die Levels an unseren Prinzessinnen-
retter an, damit wir unsere neuen Fähigkei-
ten auch nutzen müssen. Wobei die meis-
ten Eigenschaften uns das Leben eigentlich 
eher schwer machen: Selbst dem einfachs-
ten Hindernis auszuweichen wird plötzlich 
höllisch schwer, wenn unsere Spielfigur lau-
fend größer und wieder kleiner wird.

Noch kniffliger und motivierender als die 
Kampagne sind die vier Minispiele, in denen 
wir die Spezialeigenschaften der Reihe nach 
freischalten. Bei jedem neuen Durchlauf 
wählen wir eine davon aus und versuchen 
unter erschwerten Bedingungen, so viele 
Levels wie möglich zu schaffen, um uns ei-
nen Platz in der Rangliste zu erkämpfen. 
Beim Wettlauf gegen die Zeit etwa tickt ein 
Countdown, den wir durch das Einsammeln 
von Kristallen verlängern müssen, während 
wir bei »Hektische Mischung« gleich meh-
rere Spezialeigenschaften auf einmal zuge-
würfelt kriegen. Extra-Gamepads vorausge-
setzt können wir jeden Spielmodus auch im 
Koop bestreiten, dann wird es noch chaoti-
scher und noch fordernder. Außerdem gibt 
es noch das freie Spiel, wo wir sämtliche Va-
riablen von Cloudberry Kingdom ganz nach 
unseren Wünschen anpassen. Die Sprung-
physik unseres Helden, die Anzahl der Hin-
dernisse pro Level und natürlich die Schwie-
rigkeit dürfen wir so absurd hochschrauben, 
dass die Ergebnisse völlig unschaffbar aus-
sehen. Aber die KI beweist uns jederzeit 
gerne, dass es doch einen Weg gibt: Wir 

dürfen eine Computerfigur 
vorturnen lassen, einen 
Weg anzeigen und sogar 
die Zeit verlangsamen. Die-
se Hilfsmittel stehen in je-
dem Spielmodus zur Verfü-

gung, um den knallharten Anspruch etwas 
zu entschärfen – solange wir genug Kristal-
le gesammelt haben, um sie zu bezahlen.

Die Levels von Cloudberry Kingdom sind 
zwar unendlich zahlreich, aber keines davon 
ist schön anzusehen. Wir haben schon Hob-
by-Flashspiele im Browser gespielt, die de-
tailliertere Grafik zu bieten hatten. Cloud-
berry Kingdom schafft es auch nicht, mit 
einem charmanten Comicstil über seine 

technischen Schwächen hinwegzutäuschen 
– dazu gehört schon mehr, als dass uns je-
der zweite Levelbaustein dümmlich an-
grinst. Einzig die seltenen Zwischensequen-
zen weisen einen netten Faltpapier-Stil auf, 
der aber genau wie der Rest der Story über-
haupt nicht zum sonstigen Spiel passt.   MA

So absurd, wie wir es uns wünschen: Der 
höchste Schwierigkeitsgrad stopft fast den 
ganzen Bildschirm mit Hindernissen voll. 



80 GameStar 10/2013Die Halo-Erfinder Bungie arbeiteten lange Zeit in einem ehemaligen Supermarkt in Kirkland, Washington.

+ gelungene Touch-Steuerung
+  abwechslungsreiche 

 Missionen
+ passt in die Halo-Welt

 Stärken

- kein Multiplayer
- seltene KI-Mängel
- teure In-App-Käufe

 Schwächen

Halo: Spartan Assault läuft nur un-
ter Windows 8 und ist für 6 Euro im 
Marktplatz des Betriebssystems er-
hältlich. Außerdem gibt es eine Ver-
sion für Windows Phone 8, die 50 
Cent teurer ist als die PC- bzw. Tab-
let-Fassung. Wer sowohl auf dem 
Telefon als auch auf dem PC spielt, 
muss das Spiel also doppelt kaufen. 
Immerhin werden die an den Mi-
crosoft-Account gekoppelten Spiel-
stände automatisch übertragen.

!
Nur Windows 8

Halo Spartan Assault
Perspektivwechsel im Halo-Universum: Aus der Ego-Shooter-Serie wird eine 
 Twinstick-Ballerei in Iso-Ansicht – die einen Heidenspaß macht! Von Markus Schwerdtel

Genre: Action Publisher: Microsoft Entwickler: Vanguard (Gatling Gun, Xbox Live)   
Termin: 19.7.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 6 Euro (6,50 Euro für WP8) 

Weitere Infos auf GameStar.de Auf DVD: Test-Video

TEST Action

obil-Umsetzungen 
großer Spiele-Mar-
ken? Da wendet 
man sich normaler-
weise mit Grausen 
ab. Denn nur wenige 

Titel für Handys und Tablets wie Lara Croft 
and the Guardian of Light oder Mirror’s 
Edge schaffen es, die Atmosphäre der PC- 
oder Konsolen-Vorlage auf den kleinen 
Screen eines Handys oder Tablets zu ban-

nen. Ein Glück: 
Halo: Spartan As­
sault gehört 
ebenfalls zu den 
gelungenen Um-
setzungen. Aller-
dings machen 
die Entwickler 
von 343 Indust-
ries (Halo 4 für 
Xbox 360) und 
den niederländi-
schen Vanguard 
(Gatling Gears 

für Xbox Live) aus dem Ego-Shooter ein eher 
mobil-taugliches Twinstick-Geholze. Gut so, 
schließlich bewahrt uns der Genre-Wechsel 

vor einem missglückten Mobil-Shooter und 
bringt uns stattdessen eines der besten 
Spiele für Windows Phone 8 und Win-8-Tab-
lets. Angenehmer Nebeneffekt: Spartan As­
sault läuft auch auf PCs mit Windows 8 als 
Betriebssystem einwandfrei. Auch wenn 
man dem Titel deutlich anmerkt, dass der 
PC nicht die »Zielplattform« ist.

Wichtig für Halo-Fans: Story und Ereignisse 
eines neuen Titels müssen zum bereits be-
stehenden Universum passen. Diese Hürde 
umgeht das zwischen Halo 3 und Halo 4 
 angesiedelte Spartan Assault elegant. Wir 
sind an Bord der UNSC Infinity auf der Suche 
nach dem Master Chief und spielen dort – 
je nach Mission – innerhalb eines Trainings-
programms die Abenteuer der Spartaner 
Palmer oder Davis nach. Die beiden sind auf 
dem Mond von Draetheus-V stationiert und 
haben es dort mit aufständischen Allianz-
lern zu tun, die den Waffenstillstand mit der 
Menschheit gebrochen haben. Insgesamt 
gibt es 25 dieser Missionen, jede beschäf-

tigt für 5 bis 10 Minuten – ideal für kurze 
 Mobil-Sessions. Vor jedem Auftrag gibt es 
ein erklärendes, gut gemachtes Filmchen, 
das die Halo-Atmosphäre zusätzlich unter-
stützt. Dazu passt, dass wir in Spartan 
 Assault alle Spielelemente finden, die zu 
e inem ordentlichen Halo gehören: aufheb-
bare Waffen, Nahkampfangriffe, unter-
schiedliche Granaten, der automatisch 
 aufladende Schild, Fahrzeuge aller Art. Kurz, 
wer jemals ein Halo gespielt hat, wird sich 
trotz des Perspektivenwechsels im Iso-Able-
ger sofort daheim fühlen. 

Klingt paradox, aber Halo: Spartan Assault 
ist ein Twinstick-Shooter ohne Sticks. Statt-
dessen kontrolliert man die Helden mit den 
Daumen auf dem Touchscreen. Während der 
linke nur für das Herumrennen bzw. -fahren 
zuständig ist, hat der rechte mehr Arbeit: Ne-
ben der Schussrichtung bestimmen wir mit 
etwas fummeligen Touch-Knöpfen auch die 
Waffen- und Granatenauswahl. Ein separater 
Button lässt die Spartaner zusätzlich Waffen 

Spektakulär zerlegt der Scor­
pion­ Panzer ein  Alien-Geschütz, 
während er von einem Wraith 
beschossen wird.

Exotische Schauplätze wie 
dieser fremdartige Wald erin-
nern an die Konsolen-Halos.
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Ich bin der 
Master-Daumen
Markus Schwerdtel
Redaktion
markus@gamestar.de

Sollte sich jeder Halo-Fan für Spartan Assault 
ein Windows Phone 8-Handy oder  Tablet 
kaufen? Nein, sicher nicht. Sollte sich jeder 
Windows 8-Besitzer (egal ob Handy oder 
Tablet) Halo: Spartan Assault holen? Ganz 
klar: Ja! Denn ein besseres Actionspiel ist 
für Mobilgeräte zurzeit kaum zu finden. 
Und selbst PC-User bekommen für sechs 
Euro ganz schön viel Halo. Auch wenn klei-
nere Aspekte wie der In-App-Nepp oder 
der fehlende Multiplayer-Modus nerven, 
Spartan Assault ist ein würdiger Halo- 
Ableger, der dem großen Namen keine 
 Schande macht. Ich wünschte, das könnte 
man von allen Mobil-Umsetzungen sagen.

Halo ohne 
Master Chief

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

Microsoft
Vanguard Games
Deutsch
Download 

–

Halo   
Spartan Assault

Actionspiel

TERMIN  19.7.2013 PREIS  5,99 Euro USK  nicht geprüft

Å Lichteffekte und Explosionen  Å läuft stets flüssig   
Å detaillierte Animationen ...  
Í ... die man durch die weit entfernte Kamera kaum sieht 

Å toller Soundtrack  Å stimmungsvolle Sprachausgabe   
Å komplett und gut synchronisiert 

Å ausführliches Tutorial  Å sanft ansteigende Schwierigkeit   
Å Schädel verändern Spielregeln   
Í fast schon etwas zu leicht

Å typische Halo-Umgebungen  Å Zwischensequenzen   
Å passt in die Halo-Historie   
Í Atmosphäre-Verlust durch die Iso-Perspektive

Å Granaten gut platzierbar   
Í keine frei konfigurierbaren Tasten  Í noch keine Joypad-
Unterstützung  Í große Vehikel hängen manchmal

Å Wiederspielwert durch Schädel und Ränge   
Í nur rund vier Stunden lang   
Í keine Sammel-Gegenstände

Å unterschiedlichste Szenarien   
Å viel Abwechslung durch Fahrzeug-Levels   
Í relativ linear  Í Energiebarrieren als Begrenzungen

Å intelligent kämpfende Mit-Spartaner   
Í Gegner eher dümmlich   
Í Feinde bleiben manchmal hängen

Å alle Halo-Waffen   
Å Fahrzeuge ...   
Í ... aber nicht alle aus dem Halo-Universum steuerbar

Å passt ins Halo-Universum   
Å spannende Geschichte ...  
Í ... die aber wenig zur übergreifenden Story beiträgt
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Gelungener Halo-Ableger.

Preis/Leistung: Gut
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TEST Action

aufnehmen oder in Geschütze und Fahrzeu-
ge klettern. Das alles klappt in der Hitze des 
Gefechts erstaunlich gut, präzise brennen 
wir den Elites mit dem Sturmgewehr Löcher 
in die Schilde. Ungewohnt: Granaten wirft 
der Held immer in Blickrichtung. Um also ge-
zielt Stellungen auszuschalten, muss man 
ihn erst richtig hin drehen. Nur auf dem PC 
platziert man die Dinger bequem mit Faden-
kreuz und rechter Maustaste. Etwas proble-
matisch ist auch die Fahrzeugsteuerung: 
Während etwa das kleine Plasmageschütz ei-
nes Wraith-Panzers ganz 
einfach mit dem rechten 
Stick gelenkt wird, müssen 
wir für gezielte Mörser-
schüsse erst den ganzen 
Tank richtig positionieren. 
Das ist nicht immer leicht, 
zumal gerade große Fahrzeuge auch manch-
mal an der Landschaft hängen bleiben kön-
nen. Am Computer ist die Steuerung der 
Panzer mit WASD etwas gewöhnungsbedürf-
tig, Tasten sind nun mal kein Stick. Alles in al-
lem ist die Bedienung aber sehr gut gelun-
gen. Achtung PC-Spieler: Momentan lässt 
sich Halo: Spartan Assault nur mit Maus und 
Keyboard (Tasten nicht frei konfigurierbar!) 
steuern, eine für dieses Genre besser geeig-
nete Joypad-Unterstützung soll erst per 
Patch nachgereicht werden.

Vor jeder Mission können wir mit den ver-
dienten Erfahrungspunkten shoppen gehen 
und neue Waffen oder Rüstungsupgrades 
(Unsichtbarkeit, Drohne etc.) kaufen oder 
mit den Halo-typischen Schädeln den 
Schwierigkeitsgrad hochdrehen und Spiel-
regeln verändern. Richtig gute Upgrades 
gibt es allerdings nur für Credits, die man 
wiederum für echtes Geld erstehen muss. 
Zur Einordnung: Eine Bazooka schlägt mit 
80 Credits zu Buche, das kleinste Paket mit 
500 Credits kostet echte 2,49 Euro. Zwar 
rutscht man auch ohne In-App-Käufe gut 
durch das Spiel, wer jedoch in allen Mis-
sionen ein Gold-Ranking abräumen will, 
kommt um Upgrades kaum herum. Das ist 
angesichts des App-Grundpreises von im-
merhin 6,49 Euro (bzw. 5,99 Euro für die 
 PC-Version) ganz schön gesalzen.

Praktisch alle Missionstypen aus den »gro-
ßen« Halos haben es ins Spiel geschafft: Wir 
erstürmen feindliche Stellungen, eskortie-
ren Transporter, zerstören mit Panzern Luft-
abwehrgeschütze usw. Dabei halten sich 
Fahrzeug- und Zu-Fuß-Aufträge gut die 
Waage. In typischer Halo-Manier drängt 
uns das Spiel sanft dazu, alle Waffen- und 
Granatentypen auszuprobieren – toll!

Technisch gehört Halo: Spartan Assault zur 
Oberklasse der Mobil-Spiele. Egal wie viele 
Grunts auf die Spartans einstürmen, das 
Spiel läuft stets flüssig. Knallige Explosio-

nen und Lichteffekte ma-
chen den Titel zu einer 
 Augenweide. Allerdings 
verlangt die Pracht der 
Hardware viel ab: Unser 
Testtelefon Lumia 920 wur-
de beim Spielen ganz 

schön heiß, und natürlich belastet die auf-
wändige Rechnerei auch den Akku mehr 
als der Handy-Normalbetrieb. Dafür gibt 
es aber stets hochwertige Halo-Optik. Apro-
pos: Die in den Konsolen-Halos schon aus 
der Ferne so  eindrucksvollen Bauten verlie-
ren natürlich in der Iso-Perspektive an 
Wucht, der Halo-Stimmung tut das aber 
keinen Abbruch. Auf dem PC wirkt Spartan 
Assault nicht ganz so spektakulär, zumal 
auch ein Optionsmenü fehlt, in dem sich die 
Einstellungen hochdrehen lassen würden.

In Sachen Sound gibt sich Spartan Assault 
ebenfalls keine Blöße: Die vielen Funksprü-
che und Soundeffekte passen genauso gut 
zum Geschehen wie der Soundtrack. In ei-
nem wichtigen Punkt unterscheidet sich 
Spartan Assault dann aber doch von den 
bisherigen Halos: Es gibt es keinen Multi-
player-Modus, weder im Koop noch gegen-
einander. Es werden nur Ranglisten gebo-
ten, und Microsoft hat Herausforderungen 
angekündigt, in denen aber auch nur Punkt-
zahlen verglichen werden sollen.  MS

Das kleine Gelbe in der Bildmitte ist der 
Held. Durch die weit herausgezoomte 
Perspektive hat man zwar tollen Über-
blick, Details gehen jedoch unter.
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s wäre unfair, Shadowrun Re­
turns mit modernen Rollen-
spielen zu vergleichen. Denn 
das von Fans über Kickstarter 
finanzierte Zwei-Millionen-
Dollar-Projekt will gar kein 

Dragon Age oder The Witcher 2 sein, son-
dern ein klassisches Oldschool-Vergnügen 
mit isometrischer Grafik, taktischen Run-
denkämpfen und textlastigen Dialogen. Ein 
Fallout oder Baldur’s Gate eben, kein Mass 

Effect. Das Problem an der Sache: Shadow­
run Returns wäre auch vor zehn Jahren kein 
besonders gutes Rollenspiel gewesen. An 
der Story liegt das allerdings nicht, denn die 
ist großartig. Was mit einer Nachricht aus 
dem Grab beginnt, entwickelt sich im wei-
teren Spielverlauf zu einer spannenden Se-
rienkiller-Geschichte und endet schließlich 
in einer herrlich hanebüchenen Verschwö-
rung – passt perfekt in die Cyberpunk-Stim-
mung der Pen&Paper-Vorlage, auch wenn 
manche Wendungen mit dem Zaunpfahl te-
legraphiert werden. Die englischen Dialoge 
sind übrigens ausgezeichnet geschrieben 
(eine deutsche Übersetzung ist zwar ge-
plant, soll aber erst im Herbst erscheinen) 
und fangen das Shadowrun-Flair mit typi-
schen Slang-Ausdrücken wie »drek« wun-
derbar ein. Wer von Shadowrun Returns 
also in erster Linie eine gute Geschichte mit 
interessanten Figuren und tollen Gesprä-
chen erwartet, der wird nicht enttäuscht.

Wer allerdings ein gutes Rollenspiel im Stile 
der Klassiker aus den 90ern erwartet, den 
dürfte schon die strenge Linearität ernüch-
tern. Das virtuelle Seattle findet auf herme-
tisch abgeriegelten Karten statt, eine echte 
Spielwelt existiert nicht, wir dürfen zu den 
meisten besuchten Orten auch nie mehr zu-
rückkehren. Selbst unsere Basis in Form ei-
ner Kneipe lässt sich nicht frei bereisen; 
wollen wir etwa neue Waffen kaufen, dann 
müssen wir warten, bis uns das Spiel dort 
wieder hinführt. Hinzu kommt, dass die ver-
gleichsweise kleinen Karten trotz ihres 
stimmigen Iso-Looks ungewöhnlich steril 
wirken, denn abseits der vorgegebenen 
Quest-Ziele gibt es fast nichts zu entdecken. 
Die wenigen, oberflächlichen Nebenaufträ-
ge erledigen wir beinahe automatisch, und 
wenn wir zufällig mal über eine Granate 
oder ein bisschen Klimpergeld in einer 
Schublade stolpern, dann bleibt das schon 
deshalb in Erinnerung, weil es so selten pas-

Typische Szene: Die 
Gegner stürmen ohne 
Verstand auf unsere 
verschanzte Party zu. 

Shadowrun  
Returns
Shadowrun Returns erzählt eine spannende Geschichte mit tol-
len Dialogen, offenbart aber auch schwache Rundenkämpfe 
und ein Speichersystem aus der Hölle.  Von Jochen Gebauer

Genre: Rollenspiel Publisher: – Entwickler: Harebrained Schemes (Shadowrun Returns ist das Erstlingswerk)  
Termin: 25.7.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 19 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

Shadowrun Returns ist momentan aus-
schließlich über Steam erhältlich. Nach 
der einmaligen Online-Aktivierung lässt 
sich das Spiel zwar auch offline starten, 
aber nicht mehr weiterverkaufen. Un-
terstützer der Kickstarter-Kampagne 
erhalten neben der Steam-Version übri-
gens auch eine DRM-freie Kopie.

Steampflicht

+ spannende Geschichte
+ tolle Dialoge 
+ viele Skills und Klassen

 Stärken

- sehr linear
- mieses Speichersystem
- schwache Rundenkämpfe

 Schwächen
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Dumm wie 
Bürsten

An bestimmten Story-Punkten spendiert uns das Spiel automatisch zusätzliche Aktionspunkte. 

TEST Rollenspiel

siert. Das Gefühl, tatsächlich eine fremde, 
spannende Welt zu erforschen, will sich 
trotz der dichten Atmosphäre nie so recht 
einstellen, wir klappern mechanisch eine 
kleine Map nach der anderen ab. Die wirk-
lich gravierenden spielmechanischen Prob-
leme von Shadowrun Returns beginnen 
aber bei den Kämpfen. Prinzipiell ist das 
rundenbasierte System clever gedacht: Wir 
haben pro Runde zwei Aktionspunkte, kön-
nen also mit dem einen Aktionspunkt lau-
fen und mit dem anderen schießen. Oder 
umgekehrt. Oder wir laufen doppelt so 
weit. Oder schießen zweimal. Das erinnert 
in Grundzügen an XCOM und funktioniert 
eigentlich prima – wenn die Gegner nicht 
dumm wie Bürsten wären und das Levelde-
sign taktische Finesse erlauben würde.  

Fangen wir mit den Gegnern an: Die rann-
ten in unserer Testversion mit akuter Vorlie-
be schnurstracks in den Kugelhagel, nutzten 
die vorhandene Deckung nur unter Protest 
und kamen sich auch gar 
nicht blöd dabei vor, mit 
Schrotflinten aus optimisti-
scher (sprich: aussichtsloser) 
Entfernung an uns vorbeizu-
schießen. Anspruchsvoll war 
das Ergebnis bloß auf den höchsten Schwie-
rigkeitsgraden – und dann auch nur des-
halb, weil die Gegner unfaire Vorteile genie-
ßen. Inzwischen hat Entwickler Harebrained 
einige KI-Aussetzer behoben und die nicht 
immer glücklich ausbalancierten Waffen 
besser abgestimmt. Die Probleme beim Le-
veldesign aber bleiben: Vielfach schließen 
sowohl die unglücklich platzierten De-
ckungsmöglichkeiten als auch die Position 
der Gegner eine taktische Vorgehensweise 
abseits von »wir verschanzen uns hier und 
ballern sie der Reihe nach um« aus. Flankie-
ren oder gar in die Zange nehmen ist dann 
einfach nicht drin – und auch gar nicht nö-

tig, weil die Kerle ohnehin wie von der Ta-
rantel gestochen auf uns zustürmen.  Was 
uns wiederum zum Charaktersystem bringt, 
das ein ähnliches Schicksal erleidet: in der 

Theorie wunderbar komplex, 
in der Praxis viel zu eindi-
mensional. Zwar dürfen wir 
zu Spielbeginn aus fünf Ras-
sen und sechs Klassen aus-
wählen (alternativ können 

wir auch eine eigene Klasse entwerfen) und 
anschließend sechs Attribute mit insgesamt 
20 Fähigkeiten ausbauen, aber handfeste 
spielerische Unterschiede ergeben sich da-
durch nur selten.  Ob wir die wie von der Ta-
rantel gestochen auf uns zustürmenden 
Gegner nun mit dem Sturmgewehr, der Ma-
schinenpistole oder einem Zauberspruch 
wegsensen, bleibt sich nämlich ziemlich 
egal. Greifen wir hingegen auf ungewöhnli-
che Archetypen wie den Rigger (kontrolliert 
kleine Kampfdrohnen) oder den Decker 
(quasi die Hacker des Shadowrun-Univer-
sums) zurück, machen wir uns das Leben 
nur unnötig kompliziert. 

Die Matrix­Sequenzen sind gelungen, kommen aber nur 
selten vor. Und wenn, dann meist als Story-Abschnitt. 

An vielen Stellen 
klappern wir Hotspots 
ab. Das erinnert an 
klassische Adventures. 

Magier-Klassen können 
Flächenzauber wirken. Die 
treffen aber nicht nur Feinde, 
sondern auch eigene Kumpel.

Obwohl die Pen&Paper-Vorlage zu den erfolgreichsten Rollen-
spielen der Welt gehört, halten sich Spiele-Umsetzungen in 
überschaubaren Grenzen. Eine nennenswerte, aber inzwischen 
fast in Vergessenheit geratene Ausnahme bildet 1993 Sha­
dowrun für das Super Nintendo. In vielerlei Hinsicht ist das 
Konsolenrollenspiel mit Planescape: Torment vergleichbar. Die 
Geschichte beginnt frappierend ähnlich (der Protagonist er-
wacht zu Spielbeginn in einer Leichenhalle und begibt sich auf 
die Suche nach seiner Identität), die erwachsene, dystopische 
Spielwelt mit ihren vielschichtigen Figuren ist ihrer Zeit um 
Jahre voraus. Es dürfte bloß eine Frage der Zeit sein, bevor Fans 
diesen Klassiker mit dem Editor von Shadowrun Returns wieder 
aufleben lassen. Zeit jedenfalls wäre es, denn Shadowrun ist ei-
nes der besten Rollenspiele der 90er-Jahre und auch 20 Jahre 
nach Erscheinen noch sehr spielenswert. Verkauft hat es sich, 
auch da lässt Planescape: Torment grüßen, übrigens schrecklich. 

Das Original

Kickt mich 
nicht
Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

Als interaktive Erzählung funktioniert Sha-
dowrun Returns wunderbar, phasenweise 
fühlt es sich durch seinen streng linearen 
Spielablauf ohnehin wie ein Adventure an. 
Als Rollenspiel hingegen fällt Shadowrun 
Returns glatt auf den Bauch: Das eigentlich 
komplexe Charaktersystem bleibt weitge-
hend ungenutzt, den Kämpfen fehlt der 
taktische Anspruch, das Autosave-System 
ist aus der Hölle und abseits der Quest-Zie-
le gibt’s so gut wie nix zu entdecken. Bei al-
ler Retro- und Kickstarter-Liebe: Wenn ein 
2013 entwickeltes Iso-Rollenspiel gegen 
fünfzehn Jahre alte Genre-Klassiker so we-
nig Land sieht wie Shadowrun Returns, 
dann muss die Frage erlaubt sein, was die 
eigentlich mit dem eingesammelten Geld 
gemacht haben. Wenigstens die Autoren 
fürstlich bezahlt, hoffe ich.

- sehr linear
- mieses Speichersystem
- schwache Rundenkämpfe
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Endstation 
Autosave 
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Gerade der Decker ist dabei ein schönes 
Beispiel für eine tolle Idee, die es nie so 
richtig ins Spiel geschafft hat. Eigentlich 
soll sich der Bursche nämlich in die soge-
nannte Matrix hacken können, um dort 
beispielsweise Geschütztürme umzupro-
grammieren oder lästige Alarmsysteme 
auszuknipsen. Das Problem: 
Erst im letzten Drittel des 
Spiels gibt’s überhaupt die Ge-
legenheit dazu. Davor sind die 
investierten Skillpunkte quasi 
für die Katz, nur bei gelegent-
lichen Fähigkeitsproben (etwa wenn wir 
auf einen passwortgeschützten Computer 
zugreifen wollen) spielt das »Decking« eine 
Rolle, aber diese Situation lassen sich 
 problemlos auch anders lösen. Da passt es 
ins Bild, dass wir im Story-Verlauf zwar 
mehrfach in die Matrix müssen, uns das 
Spiel dann allerdings einfach einen Decker 
als vorübergehendes Party-Mitglied zur 
Verfügung stellt. Apropos Party-Mitglieder: 
Die stoßen im Rahmen der Geschichte 
nicht nur automatisch zu uns, sondern 
müssen gelegentlich auch in der Basis an-
geheuert werden – und das kostet Nuyen, 
die Währung der Shadowrun-Welt. Haben 
wir gerade keine Nuyen (etwa weil wir sie 
vor der letzten Mission für Söldner ausge-
geben haben), dann kann das im schlimms-
ten Fall in eine Sackgasse führen, weil der 
nächste Einsatz durch die Masse an Fein-
den alleine nicht zu schaffen ist. 

Kein Problem, könnte man jetzt denken, 
dann laden wir einfach einen alten Spiel-

stand. Denkste. Aus unerfindlichen Grün-
den nutzt Shadowrun Returns nämlich ein 
Autosave-System, freies Speichern ist nicht 
möglich. Der Autosave wird beim Betreten 
einer neuen Karte angelegt, wollen wir wei-
ter zurückspringen, dann müssen wir zum 
Beginn der vorletzten Karte zurückspulen.  

Sterben wir also am Ende ei-
ner Mission, zum Beispiel, weil 
uns der letzte Gegner zufällig 
mit einem kritischen Treffer 
niederstreckt, heißt es: alles 
nochmal von vorne. Im oben 

genannten Beispiel mit den Geldproblemen 
mussten wir sogar drei Abschnitte noch 
einmal spielen – völlig unnötig. 

Klingt alles nach einem Verriss? Jein. Hätte 
Shadowrun Returns keine tolle Story, keine 
erstklassigen Dialoge und trotz der sterilen 
Spielwelt keine teils zum Schneiden dichte 
Atmosphäre – es wäre vielleicht einer. 
Wenn Sie bei einem Rollenspiel genau nach 
diesen Werten suchen, dann lohnen sich die 
knapp 20 Euro allemal.  Spielerisch hinge-
gen bleibt Shadowrun Returns weit unter 
seinen Möglichkeiten – und auch weit unter 
dem, was Genre-Klassiker wie Fallout oder 
Baldur’s Gate schon vor fünfzehn Jahren ge-
boten haben. Dabei wären eigentlich alle 
Geschütze in Position, ein komplexes Cha-
raktersystem, eine grundsolide Rundenme-
chanik und ein Szenario mit beinahe endlo-
sen Möglichkeiten. Vielleicht schaffen die 
Fans über den mitgelieferten Editor ja das, 
woran Entwickler Harebrained Schemes 
letztlich gescheitert ist: eine starke Ge-

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

-
Harebrained Schemes
Englisch 
- 
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TERMIN  25.7.2013 PREIS  19 Euro USK  nicht geprüft

»Spannende Story, aber spielerisch zu 
wenig Abwechslung« 

 Kampf Quests
 simpel komplex
 linear offene Welt
 Action Taktik
 einfach komplex
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Å stimmiger Stil Å hübsche Portraits 
 Í technisch veraltet  Í Versatzstücke wiederholen sich oft 
 Í langweilige Innenräume

Å guter Elektro-Soundtrack ...   
Í ... der sich schnell wiederholt  Í dünne Effekte   
Í keine Sprachausgabe

Å fünf Schwierigkeitsgrade  Å integriertes Glossar 
Å kurzes Tutorial ...  Í ... das längst nicht alle Fragen beantwortet  
Í doofe KI  Í Sackgassen möglich 

Å fängt Stimmung der Vorlage prima ein   
Å typisches Shadowrun-Vokabular  Å einige nette Anspielungen 
Í Spielwelt teils sehr steril  Í wenig zu entdecken

Å einfache Steuerung  Å sinnvolle Hotspots   
Í kein freies Speichern  Í Autosave nur am Levelbeginn   
Í starre Kamera nervt mitunter

Å ordentliche Spieldauer  Å mitgelieferter Editor   
Í wenige und sehr oberflächliche Nebenquests   
Í kaum Wiederspielwert

Å spannende Serienkiller-Story  Å starke (englische) Dialoge   
Å interessante Figuren   
Í viele Wendungen vorhersehbar

Å fünf Rassen  Å sechs Klassen ...  Å ... und noch mehr  
Fähigkeiten ...  Í ... die spielerisch zu selten genutzt werden   
Í KI-Aussetzer  Í einige Rollen nutzlos

Å schön altmodisches Rundensystem   
Å Drohnen und Zaubersprüche  Å Deckung sinnvoll ...   
Í ... aber den Gegnern hat’s keiner gesagt  Í Masse statt Klasse

Å viele Waffen  Å angenehm starke Upgrades   
Å viele Decker-Programme ...  Í... die man (fast) nie braucht  
ÍWaffen unterscheiden sich wenig
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»Nuyen« ist eine Abwandlung von »New Yen« – Yen wiederum ist die japanische Währung. 

schichte mit einem »richtigen« Rollenspiel 
zu untermauern. Und dafür stehen die 
Chancen gar nicht übel, denn der Baukasten 
bringt alle nötigen Werkzeuge mit.  JG

Die zahlreichen Dialoge sind toll geschrieben, 
auch die NPC-Portraits gefallen uns sehr gut. 

So lebhaft wie in diesem Bei-
spiel wirken die linearen Level 
nur sehr selten. Die meisten 
NPCs sind reine Staffage. 
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Wir verbauen ausschließlich Komponenten namenhafter Markenhersteller!

one empfi ehlt Windows 8.

Auslandskunden wählen bitte: +49 180 6 957777
(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz)
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr

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. Bonität vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive 
Systemverpackung +            DHL Transportversicherung versendet!

Versandkostenfreie Lieferung!1)

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, A-55 
Mainboard, Gigabit LAN, HD Audio, edles 
Designgehäuse

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte 
GA-78LMT, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, 
edles Designgehäuse

500 GB SATA III, 7.200 U/Min. 500 GB Festplatte, 7.200 U/Min.

AMD Radeon™ HD 7480D AMD Radeon™ HD 3000

4096 MB DDR3 Speicher 4096 MB DDR3 Speicher

AMD A4-4000 Prozessor
mit 2 x 3.20 GHz

AMD FX-4100 Prozessor
mit 4 x 3.60 GHz

Art-Nr. 22702

Art-Nr. 22714 Art-Nr. 22715

Art-Nr. 22703

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte GA-H61M-HD2, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7.1 HD Audio, edles Designgehäuse

Intel® Core™ i3-3240 Prozessor
mit 2 x 3.40 GHz

Art-Nr.  22701

0180 6 9577771) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

319.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 14,77 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate 

239.-€

(ohne Windows)

359.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 16,63 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate 

279.-€

(ohne Windows)

Art-Nr.  22701Art-Nr.  22701

379.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 17,55 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate 

299.-€

(ohne Windows) Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte GA-H61M-HD2, USB 3.0, Gigabit LAN, Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte GA-H61M-HD2, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7.1 HD Audio, edles Designgehäuse7.1 HD Audio, edles Designgehäuse

379
500 GB Festplatte, 7200 U/Min.

1.6 GB Intel® HD Grafi k 2000

4096 MB DDR3 Speicher

ONE Gaming Notebook 
K56-3F

ONE Gaming Notebook 
K56-3O

ONE Gaming Notebook 

ab 879.-* 

€ ab 979.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 16,45 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate   oder Finanzkauf2) ab 18,33 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate   

 799.-€  899.-€

(ohne Windows) (ohne Windows)

39,62cm/
15,6“

43,94cm/
17,3“

> Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor
 4. Generation der Intel® Core™ i7 Prozessoren
> 39,62 cm/15,6“ Full HD   
 mit LED-Hintergrundbeleuchtung
> Bis 16 GB DDR3 Speicher
> Bis 1000 GB Festplatte + M-SATA
> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GT 750M
> Bis Blu-ray Brenner
> Wireless-N WLAN, Bluetooth,   
 HDMI, VGA, USB 3.0, Nummernblock,  
 Webcam, 9-in-1 Cardreader
> Windows 8 vorinstalliert

> Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor
 4. Generation der Intel® Core™ i7 Prozessoren
> 43,94 cm/17,3“ Full HD   
 mit LED-Hintergrundbeleuchtung
> Bis 24 GB DDR3 Speicher
> Bis 2000 GB Festplatte + M-SATA
> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GT 765M
> Bis Blu-ray Brenner
> Wireless-N WLAN, Bluetooth,   
 HDMI, VGA, USB 3.0, Nummernblock,  
 Webcam, 9-in-1 Cardreader
> Windows 8 vorinstalliert



one empfi ehlt Windows 8.

Jetzt ONE auf Facebook liken und Vorteilsangebote sichern! www.facebook.com/one.de

„Noch nie war Individualität einfacher.
Konfi gurieren Sie jetzt Ihren Wunsch-PC.“

Konfi gurieren und bestellen Sie Ihr persönliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter: Details zu den Angeboten 
fi nden Sie im Internet. 

Einfach den QR-Code scannen. 
Oder  www.one.de/gamestar

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte 
GA-78LMT, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, 
Sharkoon Vaya Tower

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte 
GA-970A, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, USB 3.0, 
500W / Cooler Master K280, inkl. Gratis-Spiel 
Farcry 3, Farcry 3 Blood Dragon

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, B85-
Mainboard, USB 3.0, Gigabit LAN, 5.1 HD 
Audio,  edles Designgehäuse, inkl. Gratis-Spiel 
Torchlight

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, B85-
Mainboard, USB 3.0, SATA 3, Gigabit LAN, 8K HD 
Audio, 500W / Silverstone Redline Tower

500 GB Festplatte, 7.200 U/Min.

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB AMD Radeon™ HD 6570

1024 MB AMD Radeon™ HD 77701024 MB NVIDIA® GeForce® GTX 650Ti

8192 MB DDR3 Speicher

8192 MB DDR3 Speicher8192 MB DDR3 Speicher

AMD FX-6300 Prozessor
mit bis zu 6 x 4.10 GHz

AMD FX-6300 Prozessor
mit 6 x 4.10 GHz

Intel® Core™ i5-4570 Prozessor
mit 4 x 3.20 GHz

Intel® Core™ i5-4570 Prozessor
mit 4 x 3.20 GHz

Art-Nr. 22705

Art-Nr. 22707

Art-Nr. 22706

Art-Nr. 22708

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, 
Gigabyte GA-970A, SATA III, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 630W 
Thermaltake / Delux SH891 Tower, inkl. 
Tomb Raider, Bioshock Infinite, FarCry 3 
Blood Dragon

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB AMD Radeon™ HD 7870

8192 MB DDR3 Speicher

AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22704

Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. * Abbildung 
enthält Sonderausstattung.  Windows® and the Microsoft logo are trademarks or registered trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries. Bild © fotogestoeber - Fotolia.com

479.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 15,54 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate 

399.-€

(ohne Windows) (ohne Windows)

579.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 16,50 €/mtl. Laufzeit: 42 Monate 

499.-€

(ohne Windows)

679.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 17,34 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate 

599.-€

(ohne Windows)

Art-Nr. 22704Art-Nr. 22704

809.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 17,34 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate 

729.-€

(ohne Windows)

Jetzt ONE auf Facebook liken und Vorteilsangebote sichern! www.facebook.com/one.de

„Noch nie war Individualität einfacher.
Konfi gurieren Sie jetzt Ihren Wunsch-PC.“

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, 
Gigabyte GA-970A, SATA III, USB 3.0, Gigabyte GA-970A, SATA III, USB 3.0, Gigabyte GA-970A, SATA III, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 630W Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 630W 
Thermaltake / Delux SH891 Tower, inkl. Thermaltake / Delux SH891 Tower, inkl. 
Tomb Raider, Bioshock Infinite, FarCry 3 Tomb Raider, Bioshock Infinite, FarCry 3 

one empfi ehlt Windows 8.

539.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 17,49 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate 

459.-€

500 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GT 610

8192 MB DDR3 Speicher

€
 ab 16,50 €/mtl. Laufzeit: 42 Monate 

(ohne Windows)

(ohne Windows)

Wir verbauen ausschließlich Komponenten namenhafter Markenhersteller!

one empfi ehlt Windows 8.

Auslandskunden wählen bitte: +49 180 6 957777
(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz)
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr

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. Bonität vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive 
Systemverpackung +            DHL Transportversicherung versendet!

Versandkostenfreie Lieferung!1)

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, A-55 
Mainboard, Gigabit LAN, HD Audio, edles 
Designgehäuse

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte 
GA-78LMT, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, 
edles Designgehäuse

500 GB SATA III, 7.200 U/Min. 500 GB Festplatte, 7.200 U/Min.

AMD Radeon™ HD 7480D AMD Radeon™ HD 3000

4096 MB DDR3 Speicher 4096 MB DDR3 Speicher

AMD A4-4000 Prozessor
mit 2 x 3.20 GHz

AMD FX-4100 Prozessor
mit 4 x 3.60 GHz

Art-Nr. 22702

Art-Nr. 22714 Art-Nr. 22715

Art-Nr. 22703

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte GA-H61M-HD2, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7.1 HD Audio, edles Designgehäuse

Intel® Core™ i3-3240 Prozessor
mit 2 x 3.40 GHz

Art-Nr.  22701

0180 6 9577771) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

319.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 14,77 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate 

239.-€

(ohne Windows)

359.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 16,63 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate 

279.-€

(ohne Windows)

Art-Nr.  22701Art-Nr.  22701

379.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 17,55 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate 

299.-€

(ohne Windows) Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte GA-H61M-HD2, USB 3.0, Gigabit LAN, Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, Gigabyte GA-H61M-HD2, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7.1 HD Audio, edles Designgehäuse7.1 HD Audio, edles Designgehäuse

379
500 GB Festplatte, 7200 U/Min.

1.6 GB Intel® HD Grafi k 2000

4096 MB DDR3 Speicher

ONE Gaming Notebook 
K56-3F

ONE Gaming Notebook 
K56-3O

ONE Gaming Notebook 

ab 879.-* 

€ ab 979.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 16,45 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate   oder Finanzkauf2) ab 18,33 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate   

 799.-€  899.-€

(ohne Windows) (ohne Windows)

39,62cm/
15,6“

43,94cm/
17,3“

> Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor
 4. Generation der Intel® Core™ i7 Prozessoren
> 39,62 cm/15,6“ Full HD   
 mit LED-Hintergrundbeleuchtung
> Bis 16 GB DDR3 Speicher
> Bis 1000 GB Festplatte + M-SATA
> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GT 750M
> Bis Blu-ray Brenner
> Wireless-N WLAN, Bluetooth,   
 HDMI, VGA, USB 3.0, Nummernblock,  
 Webcam, 9-in-1 Cardreader
> Windows 8 vorinstalliert

> Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor
 4. Generation der Intel® Core™ i7 Prozessoren
> 43,94 cm/17,3“ Full HD   
 mit LED-Hintergrundbeleuchtung
> Bis 24 GB DDR3 Speicher
> Bis 2000 GB Festplatte + M-SATA
> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GT 765M
> Bis Blu-ray Brenner
> Wireless-N WLAN, Bluetooth,   
 HDMI, VGA, USB 3.0, Nummernblock,  
 Webcam, 9-in-1 Cardreader
> Windows 8 vorinstalliert



one empfi ehlt Windows 8.

0180 6 9940410180 6 994041
(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz) www.xmx.dewww.xmx.de

 KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... 

PC Systeme direkt vom Hersteller!!!
Alle Systeme versandkostenfrei!1)

Auslandskunden wählen bitte: +49 180 6 994041
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr

Artikel-Nr.: 50214

HDMI

2x DVI

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
@ 4 x 4.6 GHz übertaktet!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 
>> 3 GB NVIDIA® GeForce® GTX780, MSI N780 TF 3GD5/OC 
>> 1000 GB SATA III 
>> 120 GB SATA III Samsung 840 SSD
>>  Blu Ray ROM/DVD-RW
>>  Asetek Wasserkühlung intern
>> 650 Watt Corsair VS 650 / Cooler Master Storm Trooper
>> MSI Z87-G43
>> inkl. Tom Clancy‘s Splinter Cell Blacklist

USB 3.0

DisplayPort

DirectX®11

SATA 3

1699.-€
*

ab 31,81 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

Intel
@ 4 x 4.6 GHz übertaktet!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 
>> 3 GB NVIDIA® GeForce® GTX780, MSI N780 TF 3GD5/OC 
>> 1000 GB 
>> 120 GB SATA III Samsung 840 SSD
>>  
>>  Asetek Wasserkühlung intern
>> 650 Watt Corsair VS 650 / Cooler Master Storm Trooper
>> MSI Z87-G43
>> inkl. Tom Clancy‘s Splinter Cell Blacklist

1699
ab 31,81

REVERSE
on any dark background

1) Versandkostenfrei sind alle Systeme bei Zahlung per Vorkasse und  Lieferung innerhalb Deutschlands. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.  
Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. 2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag 
von 999 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 72 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 9,3 % p. a. Bonität vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. 
Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. * Abbildung enthält Sonderausstattung.   

 Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.  

Artikel-Nr.: 50228

USB 3.0 DirectX®11

DisplayPort HDMI

AB
Artikel-Nr.: 502281699.-€

*

ab 31,81 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

XMX Gaming Notebook K73-3X
>> 17,3“ / 43,94 cm Full HD Display mit LED-Backlight
>> Bis Intel® i7-3960X Desktop-Prozessor
>> Bis 32 GB DDR3 Speicher
>> 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
 oder 2 x 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
>> Bis 2000 GB Festplatte + 2x M-SATA
>> Bis Blu-ray Brenner
>> HDMI, DisplayPort, Full HD Webcam, Bluetooth, USB 3.0,
 Fingerprint Reader, 9in1 Cardreader 
 Intel Centrino Wireless-N 2230 b/g/n + Bluetooth 3.0

ab 22,44 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

1199.-€
*

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 
>> 2 GB NVIDIA® GeForce® GTX 770, MSI N770 TF 2GD5/OC
>> 1000 GB SATA 3, 7200 U/Min.
>> 60 GB SATA III KIngston SSDNow V300
>> Blu Ray ROM / DVD-RW SATA
>> Asetek Wasserkühlung intern
>> 550 Watt Corsair VS550 / Enermax Fulmo Midi-Tower
>> MSI Z87-G43
>> inkl. Tom Clancy‘s Splinter Cell Blacklist

Intel® Core™ i5-4670K Prozessor
@ 4 x 4.4 GHz übertaktet!

Artikel-Nr.: 50217

DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

DirectX®11

HDMI

 Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
@ bis zu 4 x 4.6 GHz übertaktet!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 
>> 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX TITAN
>> 2000 GB SATA 3, 7200 U/Min.
>> 120 GB SATA III Samsung 840 SSD
>>  Blu-Ray ROM / DVD-RW SATA
>>  Asetek Wasserkühlung intern
>> 730 W Thermaltake Smart Series / 
 Corsair Graphite 600T
>> MSI Z87-G43
>> inkl. Tom Clancy‘s Splinter Cell Blacklist 

USB 3.0 DirectX®11

SATA 3

2099.-€
*

ab 39,30 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

Artikel-Nr.: 50216

REVERSE
on any dark background

DisplayPort2x DVI

Artikel-Nr.: 50227

USB 3.0 DirectX®11

DisplayPort HDMI

ABAB
Artikel-Nr.: 502271599.-€

*

ab 29,93 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

17,3“

non glare XMX Gaming Notebook K73-3S
>> 17,3“ / 43,94 cm Full HD Display mit LED-Backlight
>> Bis Intel® i7-4930MX Prozessor
>> Bis 32 GB DDR3 Speicher
>> 2 x 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
>> Bis 2000 GB Festplatte + 2x M-SATA
>> Bis Blu-ray Brenner
>> HDMI, DisplayPort, Full HD Webcam, Bluetooth, USB 3.0, 
 Fingerprint Reader, 9in1 Cardreader
 Intel Centrino Wireless-N 2230 b/g/n + Bluetooth 3.0

XMX Gaming Notebook K73-3X
>> 17,3“ / 43,94 cm Full HD Display mit LED-Backlight
>> Bis Intel® i7-3960X Desktop-Prozessor
>> Bis 32 GB DDR3 Speicher
>> 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
 oder 2 x 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
>> Bis 2000 GB Festplatte + 2x M-SATA
>> Bis Blu-ray Brenner
>> HDMI, DisplayPort, Full HD Webcam, Bluetooth, USB 3.0,
 Fingerprint Reader, 9in1 Cardreader 

Intel Centrino Wireless-N 2230 b/g/n + Bluetooth 3.0

, 

non gla
re17,3“

REVERSE
on any dark background

SATA 3

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. Bonität 
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen 
und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Windows® and the Microsoft logo are trademarks or registered trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries. 

JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive 
Systemverpackung +                 DHL Transportversicherung versendet!

Versandkostenfreie Lieferung!1)

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Details zu den 
Angeboten fi nden 

Sie im Internet. 
Einfach den QR-

Code scannen. Oder  
www.one.de/gamestar

Wir verbauen ausschließlich Komponenten namenhafter Markenhersteller!

one empfi ehlt Windows 8.

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, MSI 
Z87-G43, USB 3.0, Gigabit LAN, 8K HD Audio, Front 
USB 3.0, 550W Corsair / Enermax Fulmo Gehäuse, 
inkl. Gratis-Spiel Splinter Cell Blacklist

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, MSI 
Z87-G43, USB 3.0, SATA 3, Gigabit LAN, 8K 
HD Audio, Front USB 3.0, 630W Thermaltake / 
Delux SH 891 Tower, inkl. Gratis-Spiel Splinter 
Cell Blacklist

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.  2000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

8192 MB DDR3 Speicher 16 GB DDR3 Speicher 1600 Mhz 

Intel® Core™ i5-4670K Prozessor
mit 4 x 3.40 GHz

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22710 Art-Nr. 22711

Windows 8 vorinstal l ier t ,  DVD±Brenner,  MSI B85M, SATA I I I ,  USB 3.0, 
Gigabit  LAN, 7-Kanal Audio,  530W / Si lverstone Redline Tower,  inkl . 
Gratis-Spiele Metro:  Last Light und Spl inter Cel l  Blackl ist

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 660

8192 MB DDR3 Speicher

Intel® Core™ i7-4770 Prozessor
mit 4 x 3.40 GHz

Art-Nr. 22709Art-Nr. 22709Art-Nr. 22709Art-Nr. 22709

879.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 17,54 €/mtl. Laufzeit: 66 Monate 

799.-€

(ohne Windows)

1079.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 20,20 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

999.-€

(ohne Windows)

 

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, MSI Z87-G43, 
USB 3.0, SATA 3, Gigabit LAN, 8K HD Audio, 630W 
Thermaltake / Coolermaster Storm Trooper Tower, inkl. 
Gratis-Spiel Splinter Cell Blacklist

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, MSI 
Z87-G43, USB 3.0, SATA 3, Gigabit LAN, 8K HD 
Audio, 700W be quiet! / Corsair Graphite Gehäuse, 
inkl. Gratis-Spiel Splinter Cell Blacklist

120 GB SATA III Samsung 840 Pro SSD
2000 GB SATA III, 7200 U/Min.

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX Titan

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz 8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22712 Art-Nr. 22713

1679.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 31,43 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1599.-€.-(ohne Windows)

1279.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 23,94 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1199.-€.-(ohne Windows)

120 GB SATA III Samsung 840 Pro SSD
1000 GB SATA III, 7200 U/Min.2079.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 38,92 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1999.-€.-(ohne Windows)



one empfi ehlt Windows 8.

0180 6 9940410180 6 994041
(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz) www.xmx.dewww.xmx.de

 KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... 

PC Systeme direkt vom Hersteller!!!
Alle Systeme versandkostenfrei!1)

Auslandskunden wählen bitte: +49 180 6 994041
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr

Artikel-Nr.: 50214

HDMI

2x DVI

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
@ 4 x 4.6 GHz übertaktet!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 
>> 3 GB NVIDIA® GeForce® GTX780, MSI N780 TF 3GD5/OC 
>> 1000 GB SATA III 
>> 120 GB SATA III Samsung 840 SSD
>>  Blu Ray ROM/DVD-RW
>>  Asetek Wasserkühlung intern
>> 650 Watt Corsair VS 650 / Cooler Master Storm Trooper
>> MSI Z87-G43
>> inkl. Tom Clancy‘s Splinter Cell Blacklist

USB 3.0

DisplayPort

DirectX®11

SATA 3

1699.-€
*

ab 31,81 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

Intel
@ 4 x 4.6 GHz übertaktet!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 
>> 3 GB NVIDIA® GeForce® GTX780, MSI N780 TF 3GD5/OC 
>> 1000 GB 
>> 120 GB SATA III Samsung 840 SSD
>>  
>>  Asetek Wasserkühlung intern
>> 650 Watt Corsair VS 650 / Cooler Master Storm Trooper
>> MSI Z87-G43
>> inkl. Tom Clancy‘s Splinter Cell Blacklist

1699
ab 31,81

REVERSE
on any dark background

1) Versandkostenfrei sind alle Systeme bei Zahlung per Vorkasse und  Lieferung innerhalb Deutschlands. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.  
Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. 2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag 
von 999 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 72 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 9,3 % p. a. Bonität vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. 
Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. * Abbildung enthält Sonderausstattung.   

 Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.  

Artikel-Nr.: 50228

USB 3.0 DirectX®11

DisplayPort HDMI

AB
Artikel-Nr.: 502281699.-€

*

ab 31,81 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

XMX Gaming Notebook K73-3X
>> 17,3“ / 43,94 cm Full HD Display mit LED-Backlight
>> Bis Intel® i7-3960X Desktop-Prozessor
>> Bis 32 GB DDR3 Speicher
>> 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
 oder 2 x 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
>> Bis 2000 GB Festplatte + 2x M-SATA
>> Bis Blu-ray Brenner
>> HDMI, DisplayPort, Full HD Webcam, Bluetooth, USB 3.0,
 Fingerprint Reader, 9in1 Cardreader 
 Intel Centrino Wireless-N 2230 b/g/n + Bluetooth 3.0

ab 22,44 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

1199.-€
*

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 
>> 2 GB NVIDIA® GeForce® GTX 770, MSI N770 TF 2GD5/OC
>> 1000 GB SATA 3, 7200 U/Min.
>> 60 GB SATA III KIngston SSDNow V300
>> Blu Ray ROM / DVD-RW SATA
>> Asetek Wasserkühlung intern
>> 550 Watt Corsair VS550 / Enermax Fulmo Midi-Tower
>> MSI Z87-G43
>> inkl. Tom Clancy‘s Splinter Cell Blacklist

Intel® Core™ i5-4670K Prozessor
@ 4 x 4.4 GHz übertaktet!

Artikel-Nr.: 50217

DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

DirectX®11

HDMI

 Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
@ bis zu 4 x 4.6 GHz übertaktet!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 
>> 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX TITAN
>> 2000 GB SATA 3, 7200 U/Min.
>> 120 GB SATA III Samsung 840 SSD
>>  Blu-Ray ROM / DVD-RW SATA
>>  Asetek Wasserkühlung intern
>> 730 W Thermaltake Smart Series / 
 Corsair Graphite 600T
>> MSI Z87-G43
>> inkl. Tom Clancy‘s Splinter Cell Blacklist 

USB 3.0 DirectX®11

SATA 3

2099.-€
*

ab 39,30 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

Artikel-Nr.: 50216

REVERSE
on any dark background

DisplayPort2x DVI

Artikel-Nr.: 50227

USB 3.0 DirectX®11

DisplayPort HDMI

ABAB
Artikel-Nr.: 502271599.-€

*

ab 29,93 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

17,3“

non glare XMX Gaming Notebook K73-3S
>> 17,3“ / 43,94 cm Full HD Display mit LED-Backlight
>> Bis Intel® i7-4930MX Prozessor
>> Bis 32 GB DDR3 Speicher
>> 2 x 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
>> Bis 2000 GB Festplatte + 2x M-SATA
>> Bis Blu-ray Brenner
>> HDMI, DisplayPort, Full HD Webcam, Bluetooth, USB 3.0, 
 Fingerprint Reader, 9in1 Cardreader
 Intel Centrino Wireless-N 2230 b/g/n + Bluetooth 3.0

XMX Gaming Notebook K73-3X
>> 17,3“ / 43,94 cm Full HD Display mit LED-Backlight
>> Bis Intel® i7-3960X Desktop-Prozessor
>> Bis 32 GB DDR3 Speicher
>> 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
 oder 2 x 4 GB AMD Radeon™ HD 8970M
>> Bis 2000 GB Festplatte + 2x M-SATA
>> Bis Blu-ray Brenner
>> HDMI, DisplayPort, Full HD Webcam, Bluetooth, USB 3.0,
 Fingerprint Reader, 9in1 Cardreader 

Intel Centrino Wireless-N 2230 b/g/n + Bluetooth 3.0

, 

non gla
re17,3“

REVERSE
on any dark background

SATA 3

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. Bonität 
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen 
und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Windows® and the Microsoft logo are trademarks or registered trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries. 

JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive 
Systemverpackung +                 DHL Transportversicherung versendet!

Versandkostenfreie Lieferung!1)

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Details zu den 
Angeboten fi nden 

Sie im Internet. 
Einfach den QR-

Code scannen. Oder  
www.one.de/gamestar

Wir verbauen ausschließlich Komponenten namenhafter Markenhersteller!

one empfi ehlt Windows 8.

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, MSI 
Z87-G43, USB 3.0, Gigabit LAN, 8K HD Audio, Front 
USB 3.0, 550W Corsair / Enermax Fulmo Gehäuse, 
inkl. Gratis-Spiel Splinter Cell Blacklist

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, MSI 
Z87-G43, USB 3.0, SATA 3, Gigabit LAN, 8K 
HD Audio, Front USB 3.0, 630W Thermaltake / 
Delux SH 891 Tower, inkl. Gratis-Spiel Splinter 
Cell Blacklist

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.  2000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

8192 MB DDR3 Speicher 16 GB DDR3 Speicher 1600 Mhz 

Intel® Core™ i5-4670K Prozessor
mit 4 x 3.40 GHz

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22710 Art-Nr. 22711

Windows 8 vorinstal l ier t ,  DVD±Brenner,  MSI B85M, SATA I I I ,  USB 3.0, 
Gigabit  LAN, 7-Kanal Audio,  530W / Si lverstone Redline Tower,  inkl . 
Gratis-Spiele Metro:  Last Light und Spl inter Cel l  Blackl ist

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 660

8192 MB DDR3 Speicher

Intel® Core™ i7-4770 Prozessor
mit 4 x 3.40 GHz

Art-Nr. 22709Art-Nr. 22709Art-Nr. 22709Art-Nr. 22709

879.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 17,54 €/mtl. Laufzeit: 66 Monate 

799.-€

(ohne Windows)

1079.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 20,20 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

999.-€

(ohne Windows)

 

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, MSI Z87-G43, 
USB 3.0, SATA 3, Gigabit LAN, 8K HD Audio, 630W 
Thermaltake / Coolermaster Storm Trooper Tower, inkl. 
Gratis-Spiel Splinter Cell Blacklist

Windows 8 vorinstalliert, DVD±Brenner, MSI 
Z87-G43, USB 3.0, SATA 3, Gigabit LAN, 8K HD 
Audio, 700W be quiet! / Corsair Graphite Gehäuse, 
inkl. Gratis-Spiel Splinter Cell Blacklist

120 GB SATA III Samsung 840 Pro SSD
2000 GB SATA III, 7200 U/Min.

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX Titan

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz 8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22712 Art-Nr. 22713

1679.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 31,43 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1599.-€.-(ohne Windows)

1279.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 23,94 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1199.-€.-(ohne Windows)

120 GB SATA III Samsung 840 Pro SSD
1000 GB SATA III, 7200 U/Min.2079.-* 

€
oder Finanzkauf2) ab 38,92 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1999.-€.-(ohne Windows)



90 GameStar 10/2013Eugene Cernan, der Kommandant von Apollo 17, war der bisher letzte Mensch auf dem Mond.

WAS Mod für Minecraft WER micdoodle8
WO www.micdoodle8.com/ WANN bereits erschienen GELD kostenlos

Was tun, wenn man in Minecraft wirklich alles ausprobiert hat? Logisch, man baut 
sich eine Rakete und fliegt zum Mond. Galacticraft macht's möglich.

Mods
Wir sitzen nachts vor unserem eigenhändig erbauten Holzhaus, 
hauen grad noch einem Zombie unser Schwert um die fauligen Oh-
ren und überlegen uns, wie es doch wäre, ein Mal auf dem hoch 
über uns thronenden Mond unsere diamantene Spitzhacke zu 
schwingen. Wir lachen bedächtig, drehen uns um, steigen in unsere 
Rakete – und schießen uns ins Weltall. Denn mit der Mod Gala-
cticraft für Minecraft sind solche Reisen kein Problem mehr. Mo-
mentan steht uns allerdings nur der Mond als Reiseziel zur Verfü-
gung, spätere Updates sollen noch andere Landemöglichkeiten 
hinzufügen. Wenn wir sagen, dass es kein Problem sei, ins All zu 
fliegen, dann meinen wir damit eigentlich, dass es eine unmenschli-
che Menge an Abbauarbeiten und Vorbereitungen bedarf, bevor 
wir  völlig losgelöst von der Erde gen Mond düsen können.

Die einfachsten Aufgaben sind hier noch das Anfertigen einer Sauer-
stoffmaske sowie der Sauerstoffrohre, bei der Atemvorrichtung 
brauchen wir dann schon einen Sauerstoffverdichter. Für alle Craf-
ting-Rezepte, die Galacticraft mit sich bringt, benötigen wir unter 
anderem Stahl und Zinn, Rohstoffe, die wir erst in tieferen Gefilden 
der Minecraft-Welt finden. Somit ist das Unterfangen Raumfahrt in 
Galacticraft alleine im Survival-Modus nahezu unmöglich. Haben 
wir es doch irgendwie (lies: durch Koop-Teamwork oder einen Wech-
sel in den Creative-Modus) fertiggebracht, auf unserer NASA-Werk-
bank eine Rakete zu basteln und diese mit eigens raffiniertem Treib-
stoff zu befüllen, kann es dann endlich losgehen. Auf dem Mond 
dürfen wir anschließend eine Basis samt Sauerstoffatmosphäre er-
richten, mit einem craftbaren Mondbuggy herumdüsen und in Höhlen 
wie gewohnt Zombies vermöbeln, die ihrerseits Sauerstoffmasken 
tragen. Wer in Minecraft schon alles gesehen und erlebt hat, darf 
in Galacticraft also durchaus mal durchstarten.  BS

Fazit: Für Fans

Galacticraft

Auf geht’s: Für unsere Reise zum 
Mond reicht es, wenn wir ker-
zengerade in die Luft fliegen. Wir 
können die Rakete aber auch 
steuern und die Welt erkunden.

Auf dem Mond angekommen 
können wir mit unserem 
Mondbuggy herumdüsen.

Mods      Freeware       DLC      Social Games       Browserspiele       Free2Play       Mods      Freeware       DLC      Social Games       Browserspiele       Free2Play       Mods      Freeware       DLC      Social Games       Browserspiele       
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91GameStar 10/2013 Die Moskauer Metro wurde erstmalig im Jahr 1935 eröffnet.

FREISPIEL

WAS Actionspiel WER Free Lives WO www.freelives.net/broforce  

WANN bereits erschienen GELD kostenlos

Broforce

Wer schon immer in die Rolle eines Actionhelden der 80er oder 90er schlüp-
fen wollte, bekommt nun die Gelegenheit dazu. In Broforce ballern wir in 
2D-Welten mit Größen wie Rambro, Indiana Brones, Robrocop und dem Bro-
minator alles zu Brei, was uns vors Rohr gerät, inklusive Terroristen, Explosiv-
Fässer und ganzer Felsformationen. Spezialwaffen wie Lenkraketen, Ketten-
sägen und explodierende Truthähne sorgen für Angst und Schrecken unter 
den Bösewichten. Das macht alleine bereits einen Heidenspaß, regelrechte 
Lachanfälle bekommen wir aber im chaotischen Bro-op-Modus mit bis zu 
vier Spielern. Hier können wir mit zeitverlangsamenden High-Fives unsere 
Heldentaten beklatschen. Broforce existiert momentan als Alpha-Version 
sowohl zum Download als auch in der Browser-Variante. Dank einer erfolg-
reichen Steam-Greenlight-Kampagne soll in absehbarer Zeit zudem eine 
 erweiterte, kostenpflichtige Version erscheinen. Unseren Segen haben die 
Brogrammierer, äh, Programmierer dafür allemal, denn so viel Spaß wie 
mit dieser Action-Sause hatten wir schon lange nicht mehr.  FH

Fazit: Unbedingt ausprobieren!

Metro: Last Light – Faction Pack
WAS DLC zu Metro: Last Light WER 4A Games 
WO Weitere Infos auf GameStar.de WANN bereits erschienen GELD 5 Euro

Die erste Konfrontation im Metro: Last Light-DLC Faction Pack lässt 
es ordentlich krachen. An der Front des faschistischen Reichs mähen 
wir mit einer Gatling Gun die vorrückenden Truppen der kommunis-
tischen Roten Linie nieder, schalten mit  einem Scharfschützengewehr 
feindliche Sniper aus und nehmen mit einem Granatwerfer ein schwer 
gepanzertes Schienenfahrzeug auseinander. Auch wenn sich  während 
der ersten von insgesamt drei neuen Missionen kaum ein spielerischer 
Anspruch entwickelt, wird die Schlacht spektakulär in Szene gesetzt. 
So erzählt das Faction Pack zwar keine zusammenhängende Geschich-
te, bietet aber trotzdem viel gute Zusatz-Action für wenig Geld.

Als blutiger Ranger-Anfänger haben wir unser Lager in der zweiten 
Episode unterhalb der aus dem Vorgänger Metro 2033 bekannten 
Bibliothek aufgeschlagen. Von dort aus suchen wir in dem verzweig-
ten Gebäudekomplex nach Gegenständen wie Gemälden oder Bü-
chern. Unser Luftvorrat reicht zum Beginn allerdings nicht einmal 
ansatzweise dafür aus, das radioaktiv verseuchte Gebiet vollständig 

zu erkunden. Erst nach und nach erschließen wir neue Bereiche. 
Eine große Gefahr stellen aber auch die Kreaturen dar: Wenn wir 
kurz vor der Sicherheitsschleuse doch noch von einer Gruppe der 
garstigen Ungeheuer überrascht werden und ein Entkommen un-
möglich ist, treibt das unseren Puls enorm in die Höhe.

Der dritte Einsatz führt uns zurück an die Oberfläche, Scharfschüt-
zengewehr inklusive. Im Schutz der Dunkelheit versuchen wir, mög-
lichst lautlos als Mitglied der Roten  Linie einen Außenposten des 
Reichs zu in filtrieren. Schade aber, dass es in keiner der drei Missio-
nen wirklich eine Rolle spielt, auf welcher Seite wir stehen. Bis auf 
einige oberflächliche Parolen und an der Kleidung angebrachte 
Symbole wirken die unterschiedlichen Fraktionen sehr austausch-
bar. Es wäre interessant gewesen, einen tieferen Einblick in die 
 Beweggründe der anderen beiden Parteien zu erhalten.  GE

Fazit: Für Fans

DLC

Die Fraktionen unterscheiden sich im Prin-
zip nur durch ihr äußeres Erscheinungsbild 
und beeinflussen unser Spielerlebnis kaum.

Als Sniper sollte jeder Schuss sit-
zen. Verfehlt unsere Kugel ihr Ziel, 
werden die feindlichen Soldaten 
misstrauisch und schlagen Alarm.

Freeware

Chaotisches Quartett: 
Im Bro-op-Modus knallt 
es im Millisekundentakt.

Mods      Freeware       DLC      Social Games       Browserspiele       Free2Play       Mods      Freeware       DLC      Social Games       Browserspiele       Free2Play       Mods      Freeware       DLC      Social Games       Browserspiele       FREISPIEL



92 GameStar 10/2013Der Spezial-Raketenwerfer in The Peacekeeper trägt den schmuckvollen Namen »Der Befrieder«.

Browser-
spiel

Browser-
spiel

Browser-
spiel

Super House of Dead Ninjas

The Peacekeeper

Ending

WAS Actionspiel WER Megadev WO http://games.adultswim.com
WANN bereits erschienen GELD kostenlos

WAS Actionspiel WER Berzerk Studio WO www.newgrounds.com  
WANN bereits erschienen GELD kostenlos

WAS Knobelspiel WER Aaron Steed WO http://robotacid.com/flash/ending/  

WANN bereits erschienen GELD kostenlos

Ein Königreich für einen Fahrstuhl. In Super House of Dead Ninjas schnetzeln 
wir uns als Ninja durch die 350 zufallsgenerierten Stockwerke eines Turms, 
in dem es vor Monstern nur so wimmelt. Ebenso knallhart wie die 2D-Action 
ist auch der Schwierigkeitsgrad. Zwar sind wir blitzschnell, halten dafür aber 
kaum was aus. Zudem sitzt uns ein Zeitlimit im Nacken. Ist das erstmal abge-
laufen, werden wir von Gevatter Tod verfolgt, bis wir ein Item finden, das den 
Timer zurücksetzt. Damit’s nicht zu frustig wird, bekommen wir für bestimmte 
Meilensteine – etwa 150 geköpfte Gegner – bessere Waffen oder mehr Lebens-
energie. Wenn wir Gegner binnen kurzer Zeit auseinander nehmen, aktiviert 
sich außerdem unser Rage-Meter, wodurch wir kurzfristig unverwundbar aus-
teilen. Wer die vier Obermotze des Turms besiegt hat, darf sein Können im 
Hard-Modus unter Beweis stellen. Ja, Super House of Dead Ninjas ist bock-
schwer und unverzeihlich, aber auch fordernd und spannend. Probieren Sie 
es aus, aber sagen Sie nicht, wir hätten Sie nicht gewarnt.  FH

Fazit: Unbedingt ausprobieren!

Zielen, Ballern, Ausweichen und in Deckung gehen. Das ist unser Alltag in 
The Peacekeeper. Als Soldat verteidigen wir nämlich unseren Schützengraben 
vor Gegnerwellen. Dabei machen uns unter anderem Infanteristen, Axtwerfer, 
und dicke Bossgegner das Leben zur Hölle. Hört sich simpel an, mutiert aber 
dank der durchdachten Spielmechanik zur Action-Granate. Nach jeder Welle 
bekommen wir Geld, das wir in ausbaufähige Upgrades wie mehr Schaden, 
bessere Panzerung oder höhere Streuung investieren. Zudem schalten wir nach 
einigen Wellen neue Gegenstände frei. Granaten fegen gleich mehrere Böse-
wichte vom Bildschirm, während das Medi-Kit unsere Gesundheit wiederher-
stellt. Besonders gelungen sind aber die von uns abgehörten Funksprüche. Da 
werden nicht nur schlechte Witze über die Frauen der Kameraden gerissen, 
sondern auch Vermutungen darüber angestellt, wie wir überhaupt an Upgrades 
gekommen sind, obwohl wir unseren Bunker doch überhaupt nicht verlassen 
haben. Kurzum: The Peacekeeper ist der perfekte Pausenfüller.  FH

Fazit: Unbedingt ausprobieren!

Schach trifft den Diablo-Urvater Rogue: In Ending steuern wir ein tapferes 
kleines »@« durch eine Welt voller feindlicher Symbole. Schrittweise ziehen 
wir durch die 59 Kammern des Puzzle-Modus, stets mit dem Ziel, den retten-
den Ausgang zu erreichen. Doch jedes Mal, wenn wir uns bewegen, kommen 
auch unsere Feinde ein Stück näher – und sobald sie unser Feld erreichen, 
haucht unser klammeraffiger Held sein Leben aus. Wie eine Schachfigur kann 
jeder Gegnertyp aber nur bestimmte Bewegungen machen. Einige ruhen auf 
der Stelle, andere ziehen nur in einer geraden Linie, und wieder andere können 
sich, genau wie wir, in alle vier Himmelsrichtungen bewegen. So müssen wir 
geschickt manövrieren, um den feindlichen Symbolen auszuweichen – oder 
sie zuerst zu schlagen. Haben wir alle Level geschafft, können wir uns im Editor 
eigene Herausforderungen basteln oder im Adventure-Modus versuchen, aus 
einem zufallsgenerierten Labyrinth zu entkommen.  JO

Fazit: Für Fans

In Super House of Dead 
Ninjas sterben wir alle 
naselang. Kein Wunder 
bei den Gegnermassen.

Wenn feindliche Projektile auf uns zurasen, sollten wir 
schleunigst ausweichen oder in Deckung gehen.

Im Adventure-Modus muss unser @ acht große, aufeinan-
derfolgende Räume durchqueren.
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94 GameStar 10/2013Schwarzmarsch ist die sumpfige Heimat der Argonier, der Echsenmenschen der Elder-Scrolls-Welt.

ehr als 20.000 Mods 
gibt es für die PC-
Version von Skyrim. 
Diese Zahl haben 
wir nicht geschätzt, 

sie entstammt der Mod-Sammelseite Sky-
rim Nexus. Zugegeben, die meisten Fan-
Werke ändern nur minimale spielerische 
Details, feilen am Interface oder verringern 
die Abdeckfläche von Damenrüstungen. 
Eine bemerkenswerte Mod sticht jedoch 
aus der Menge heraus: Der 19jährige High-
school-Absolvent Alexander J. Velicky hat 
im Alleingang eine Erweiterung für Skyrim 
entwickelt, die Bethesda als DLC verkaufen 
könnte, ohne vor Scham in den Sümpfen 
von Schwarzmarsch versinken zu müssen. 
Die Ausnahme-Modifikation heißt Falskaar 
und spielt auf der gleichnamigen, neuen 
 Insel, die ungefähr ein Drittel so groß ist 
wie das ursprüngliche Himmelsrand und 
 Elder Scrolls-Veteranen neues Abenteuer-
Futter für gut 25 Stunden beschert.

Velickys Motivation für den Bau dieser 
Mammut-Mod waren allerdings nicht Ruhm 
und Ehre: Er träumt von einem Job beim 
Skyrim-Entwickler Bethesda, Falskaar dient 
ihm quasi als Bewerbungsmappe. Nach sei-
nem Highschool-Abschluss anno 2012 bun-
kerte er sich ein Jahr lang zuhause ein und 
trieb die Mod-Entwicklung als Ein-Mann-Pro-
jekt voran – mit dem Ziel, den gleichen Grad 
an Professionalität und Qualität zu 
 erreichen wie Bethesdas eigene Addons. 
Das kann man für Prahlerei halten oder für 

geschickte Eigenwerbung – tatsächlich 
zeigt Velickys Werk nicht ganz die Klasse der 
offiziellen Skyrim-DLCs Dawnguard und 
Dragonborn. Aber das ist Kritik auf hohem 
Niveau, für ein Fan-Projekt entpuppt sich 
Falskaar als schlichtweg beeindruckend.

Wirklich neue Anblicke zum Staunen dürfen 
wir als Besucher in Falskaar allerdings nicht 
erwarten, die Inselwelt kommt uns eher wie 
ein »Best of Skyrim« vor, das altbekannte 
Versatzstücke neu zusammenmischt. Das 
Ergebnis ist stimmig, aber auch wenig origi-
nell. Für die Konstruktion seiner eigenen Re-
gion hat Velicky keine zusätzlichen Terrain-
elemente, Texturen, Häuser oder Türme 

erstellt – alles in Falskaar stammt aus der 
Skyrim-Requisitenkiste und wurde wie mit 
der Plätzchen-Ausstechform vervielfacht. 
Allerdings betätigt sich ja auch Bethesda 
selbst gerne als Copy-Paste-Entwickler, man 
denke nur an die stets gleichen Dungeons 
von Oblivion! Auch das originale Skyrim 
 leidet teils unter der Massenproduktion, 
»dank« der sich die Tavernen jeder Stadt 
(bis auf den Namen des ansässigen Barden) 
wie ein Drachenei dem anderen gleichen 
oder alle Draugr-Grabstätten ein Déjà-vu-
Kribbeln im Hinterkopf auslösen. 

Falskaar mit einem kurzen Blick von Him-
melsrand zu unterscheiden, ist fast unmög-

Von der Wasserfall-Klippe genießen 
wir den Ausblick über Falskaar.

Auf DVD: Video-Special. Auf XL-DVD: Vollversion der Mod

Ein Hobby-Entwickler bewirbt sich bei Bethesda – mit einer Fan-Erweiterung, die 
fast mit der Qualität eines Bezahl-DLCs mithalten kann.  Von Christian Weigel und Michael Graf

Skyrim Falskaar

Mod WAS Mod für Skyrim  WER Alexander J. Velicky  WO Skyrim.nexusmods.com  

WANN bereits erschienen  GELD kostenlos

In den Gräberhöhlen der 
neuen Welt treffen wir auf 
die altbekannten Draugr.
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+ neue Spielwelt
+ zahlreiche Quests
+ komplett vertont
+ neuer Soundtrack
+ neue Items und Zauber

 Stärken

- keine neuen Grafiken

 Schwächen
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Mehr vom 
Gleichen
Christian Weigel 
Redaktion 
redaktion@gamestar.de

Das große Kunststück, das Falskaar voll-
bringt, ist der nahtlose Übergang zwischen 
Mod und Hauptspiel. Würde man die Mod 
heimlich bei einem nichts ahnenden Sky-
rim-Spieler installieren, würden er vermut-
lich nicht mal bemerken, dass die Spielfigur 
nach dem Durchwandern des Portals nach 
Falskaar nicht mehr im Original-Skyrim, 
sondern in einer Mod umherzieht – mal 
 abgesehen von der nicht gerade diskreten 
Einblendung »Alexander J. Velicky präsen-
tiert – Falskaar«. Diese genetische Ähnlich-
keit mit dem Mutterspiel zeigt, dass Velicky 
die Grundprinzipien der Skyrim-Faszination 
verstanden hat: Er gibt uns eine Insel, die 
wir nach Lust und Laune erleben und erfor-
schen können. Wer im alten Himmelsrand 
inzwischen Platzangst verspürt und bereits 
alle Ruinen, Höhlen und Draugr-Gräber 
 abgegrast hat, findet mit Falskaar neue Be-
tätigungsfelder, auch wenn große Aha- 
Effekte ausbleiben. Falskaar ist eben mehr 
Skyrim, und das ist auch gut so.

Eine eindrucksvolle 
Bewerbung

FREISPIEL

lich, die beiden Länder ähneln sich zu sehr. 
Ein Unterschied liegt immerhin in der Topo-
grafie: Falskaar ist oval wie ein Fußballsta-
dion und umschlossen von Felswänden. 
Markante Felsnadeln sitzen wie später ein-
gefügte Kegel mitten im platten Gelände, 
das in der Nord-Südachse von einer Klippe 
begrenzt wird – sehenswerte  Panoramen 
inklusive. Netter Nebeneffekt dieses redu-
zierten, künstlich anmutenden Landschafts-
baus ist, dass die Übersichtskarte – im 
 Gegensatz zu Skyrim – 
klar und deutlich an-
zeigt, wo eine Straße 
verläuft und wo Was-
serfälle oder Steil-
wände das Vorankom-
men verhindern. Wer 
zur Erkundungstour durch Falskaar auf-
bricht, wird zudem bemerken, dass hier mal 
grüne, mal herbstliche Waldgebiete vorherr-
schen, die neue Inselwelt erreicht nicht 
ganz den optischen Abwechslungsreichtum 
des alten Himmelsrand. Aber das muss sie 
auch nicht, es macht so schon genug Spaß, 
ein Pferd zu satteln, einfach über die Insel 
zu traben und interessante Schauplätze wie 
Höhlen und Ruinen zu entdecken. Deren 
Dichte ist ebenfalls geringer als im ur-
sprünglichen Skyrim, über Arbeitslosigkeit 
können sich Helden aber nicht beschweren, 
auch Falskaar beherrscht die althergebrach-
te Kunst der Ablenkung: Wenn wir eigent-
lich in die Stadt reiten wollen, dabei aber 
eine Höhle ent decken und wenige Schritte 
weiter eine niedergemetzelte Karawane – 
dann wird’s wieder sehr schwierig, einfach 
nur geradeaus zu gehen.

Das kommt uns sehr gelegen, da es in Fals-
kaar etliche Auftragsketten gibt, die uns 
quer durchs Land und wieder zurück schi-
cken. Neben der Hauptquest erwarten uns 
insgesamt 17 Nebenaufträge, wie in Sky-
rim reicht die Palette unserer Aufgaben 
von simplen Hol- und Bringdiensten über 
das Ausräuchern von Nekromanten, das 
Aufspüren alter Familienerbstücke bis hin 
zu mehrstufigen, aufwändigen Abenteu-
ern, die uns durch riesige, handgebaute 
Dungeons führen und schon mal einige 
Stunden in Anspruch nehmen können. Da-
bei treffen wir auf altbekannte Skyrim-
Gegnerstatisten wie Banditen und untote 
Draugr-Krieger, die in den gleichen Variati-
onen wie im Hauptspiel auftreten. 

Genau wie Himmelsrand selbst kann Fals-
kaar von Drachengeborenen aller Stufen er-
kundet werden, es gibt keine Gebiete, in die 
man sich als unerfahrener Charakter noch 
nicht wagen darf – die Gegner passen sich 
wie im Hauptspiel grob an die Stärke der 
Spielfigur an. Im Test bereisten wir Falskaar 
mit einer Level-47-Schwertkämpferin 
(Schwierigkeitsstufe »Legendär«) und einem 
Level-25-Kampfmagier (auf »Adept«) und ge-
rieten in beiden Fällen angenehm ins Schwit-

zen, ohne dass die 
Kämpfe unfair wur-
den. Um Falskaar zu 
erreichen, müssen wir 
in der Stadt Riften in 
Himmelsrand mit dem 
neuen Charakter Jala-

mar sprechen. Der schickt uns durch eine 
Dwemer-Ruine samt mysteriösem Teleport-
Portal, das uns prompt nach Falskaar beamt. 
Sofort nach unserer Ankunft werden wir in 
eine Rettungsaktion verwickelt – und damit 
auch gleich in die Hauptquest von Falskaar. 
Nachdem die Insel 600 Jahre des Friedens 
 erlebt hat, sind die Jarls nun gerade dabei, 
ihre Hackordnung neu auszukämpfen.

Der Krieg beginnt mit Nadelstichen und 
Banditenüberfällen, eskaliert aber schon 
sehr bald und führt zu brennenden Städten 
sowie zur Elder Scrolls-typischen Suche 
nach einem mächtig-göttlichen Artefakt. 
Da tut es gut, dass Falskaar auch das andere 
Ende der Skala bedient und die leisen Töne 
trifft: Es steckt voller gut entworfener Ne-
benquests. Eine Aufgabe verlangt etwa von 
uns, dass wir uns zur Geisterstunde in die 
Büsche hinter einem Hühnerstall verkrie-
chen, um einem Geflügelmörder auf die 
Spur zu kommen. Und dann wären da noch 
so bemerkenswerte Charaktere wie der klei-
nen Varinna. Die altkluge Göre ist zwar 
noch ein Kind, aber sie hat keine hohe Mei-
nung von »Erwachsenen« und dazu das al-
leinige Kommando über die Küche der Ta-
verne im Dörfchen Amber Creek. Von ihr 
erfahren wir das Rezept für Lachs-Brot- 
Eintopf, eines der neuen Kochrezepte, die 
Falskaar einführt. Zudem gibt es frische 
Waffen, Rüstungen und Zauber – darunter 
sogar ein weiterer Drachenschrei. Letzteren 
müssen wir jedoch per Drachenseele frei-
schalten, indem wir in der alten Welt einen 
Drachen erlegen, die schuppigen Feuerspu-
cker müssen in Falskaar draußen bleiben.

Dafür half die Skyrim-Mod-Community bei 
der Vertonung der 54 neuen Charaktere – 
die Koordination der Sprecher übernahm 
Velicky selbst, das Ergebnis klingt sehr an-
nehmbar. Momentan ist Falskaar jedoch 
ausschließlich auf Englisch verfügbar, Fans 
feilen an einer deutschen Version. Der Kom-
ponist Adamm Khuevrr spendierte der Mod 
sogar einen Soundtrack mit 15 Stücken, die 
mit ihren sanften Tönen gut zu Falskaars 
majestätischer Landschaft passen.  CW  GR

Falskaar ist ungefähr ein Drittel so groß wie Himmels-
rand und bietet einige erkundenswerte Schauplätze.

Arbeitsessen beim Jarl: Alle Dialo-
ge der Mod sind komplett vertont.

Im Dörfchen Amber Creek beginnt die Hauptquest.
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• ATX Midi-Tower für Gaming-Rechner • 2x USB 3.0, 2x USB 2.0 • HD Audio • SSD ready!
• Dunkel getöntes Acrylseitenfenster • Für ATX & Micro ATX Mainborads

TQXX83 / TQXX84

Enermax Staray Lite
• ATX Midi-Tower für Office- und Gaming-Rechner
• 1x USB 3.0, 1x USB 2.0 • HD Audio • SSD ready!
• Für ATX & Micro ATX Mainborads

TQXX85

Raum für Aufrüstung Die Festung für deine Hardware

Enermax Staray Lite

Enermax Fulmo ST
• ATX Midi-Tower für Gaming-Rechner
• 2x USB 3.0, 2x USB 2.0 • HD Audio • SSD ready!
• Extra Platz für 240/280-mm-Wasserkühlsysteme

an der Oberseite
• Dunkel getöntes Acrylseitenfenster
• Für ATX & Micro ATX Mainborads

ab 79,90
TQXX87 / TQXX86

44,90 69,90
ECA3178-L

ECA3270B-B

ECA3280A-B-BR-F ECA3280A-B-F

ECA3270A-G-BL

Bulletproof: Kalter Stahl für heiße Schlachten

Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. 

www.alternate.de

* 20 Cent/Anruf aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 60 Cent/Anruf aus Mobilfunknetzen

ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Straße 9 | 35440 Linden | Fon: 01806-905040* | mail@alternate.de 

Hardware PC, Notebook & Tablet Software Gaming TV & Audio Foto & Video Telefonie Apple Haushaltsgeräte Heim & Garten
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V6LM04

AOC i2757Fm
• LED-Monitor • 68,6 cm (27") Bilddiagonale
• 1.920x1.080 Pixel • 6 ms Reaktionszeit (GtG) 
• Kontrast: 20.000.000:1 (dynamisch)
• 60 Hz • Helligkeit: 250 cd/m²
• 2x HDMI, 1x VGA, Audio

259,-

V5LU1F

Samsung S22B420BW LED
• LED-Monitor • 55,9 cm (22") Bilddiagonale 
• 1.680x1.050 Pixel • 5 ms Reaktionszeit 
• Kontrast: 1.000:1 • 60 Hz • Helligkeit: 250 cd/m²
• Pivot • 1x DVI-D (HDCP), 1x VGA

149,90

NTZSC9

Mad Catz S.T.R.I.K.E 3
Gaming Keyboard
• Gaming-Tastatur • 105 Tasten, 12 Sondertasten
• einzigartige Tasten-Membran, Windows Key Lock
• 36 Makros programmierbar • LED-Beleuchtung
• abnehmbare Handballenauflage • USB

99,90

Neuheit!

37,99
NMZS560

Sharkoon Drakonia Black Mouse  
• optische Lasermaus • 8.200 dpi • 11 frei belegbare Tasten • Weight-Tuning-System (max. 30g) 
• 30 G • Scrollrad • On-Board-Speicher für Nutzerprofile 
• Avago ADNS-9800 • USB

Weight-Tuning

NMZR52

Razer NAGA Expert
• optische Lasermaus • 8.200 dpi
• 19 frei belegbare Tasten • Scrollrad
• ergonomisches Design
• für Massively Multiplayer Online Games
• USB-Anschluss

79,90

Neuheit!

KH#VC6

Corsair Vengeance 2000 
Wireless 7.1
• Headset • 20 Hz bis 20 kHz • 32 Ohm
• 7.1- und 5.1-Raumklang
• wegklappbares Mikrofon
• Wireless-USB

79,909090

KH#L5F

Logitech G230 Gaming Headset
• Headset • 20 Hz bis 20 kHz • 32 Ohm
• leicht abwaschbare Sporttextilien
• Mikrofon mit Geräuschunterdrückung und 

hochklappbarem Bügel
• 2x 3,5-mm-Klinkenstecker

59,99

KH#I1Q

Kingston SteelSeries
Siberia v2 HyperX Edition
• Headset • Frequenzbereich: 18 Hz - 28 kHz
• leichter, verstellbarer Kopfbügel
• ausziehbares Mikrofon 
• Lautstärkeregler und Stummschaltung
• für PCs und mobile Abspielgeräte geeignet

74,90

IMIMCI

Crucial M500 2,5" SSD 240 GB
• Solid-State-Drive • CT240M500SSD1 
• 240 GB Kapazität • 500 MB/s lesen 
• 250 MB/s schreiben • 72.000 IOPS
• Marvell 88SS9187 Controller
• SATA 6Gb/s • 2,5"-Bauform

149,90

NTZV2P

CM Storm Mech
• Gaming-Tastatur
• Cherry-MX-“Blue“-Tastenschalter • 105 Tasten
• 5 Makrotasten • n-Key-Rollover
• 1.000 Hz Abfragerate • USB

159,90

GWEG03

GIGABYTE GA-Z87X-UD3H
• ATX-Mainboard • Sockel 1150 
• Intel® Z87 Express Chipsatz
• CPU-abhängige Grafik • Gigabit-LAN • USB 3.0
• 4x DDR3-RAM • 8x SATA 6Gb/s, 2x eSATA 6Gb/s
• 2x PCIe 3.0 x16, PCIe 2.0 x16, 3x PCIe 2.0 x1, PCI

169,90

JDXTZ2

ZOTAC GeForce GTX 780 AMP! EDITION
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 770
• 1.150 MHz (Boost: 1.202 MHz)
• 2 GB GDDR5-RAM (7,2 GHz)
• 1.536 Shadereinheiten • DirectX 11, OpenGL 4.3 
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

409,-

JDXVZ1

ASUS GTX770-DC2OC-2GD5
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 770 
• 1.058 MHz (Boost: 1110 MHz)
• 2 GB GDDR5-RAM (7 GHz) • 1.536 Shadereinheiten
• DirectX 11, OpenGL 4.3 • NVENC H.264-Video
• DisplayPort, HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

369,-

Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr  0180 6 - 90 50 40 *

Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.  Angebote gültig bis zum 11.09.2013

Hardware PC, Notebook & Tablet Software Gaming TV & Audio Foto & Video Telefonie Apple Haushaltsgeräte Heim & Garten
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MAGAZIN Leserbriefe

Leserbriefe
alle Soldaten der Wehrmacht ja selbst Ver-
brecher wären. Leider würde diese einseitige 
Sichtweise aber dazu führen, dass die Män-
ner, die an der Front kämpften, zum zweiten 
Mal von den Verbrechen des NS-Regimes ins 
Unglück gestürzt würden, denn nicht alle 
waren Täter des Regimes. So wie nicht alle 
Soldaten der Sowjetunion Handlanger Sta-
lins waren. Alle Soldaten an der Front (unab-
hängig auf welcher Seite der Front) haben 
zunächst gekämpft, weil sie dachten, es 
wäre ihre Pflicht gegenüber ihrem Vater-
land. Sie haben nicht für KZs oder Gulags ge-
kämpft, sondern für ein besseres Leben, weil 
sie durch die Propaganda von der Richtigkeit 
ihres Handels überzeugt waren oder zu ih-
rem Kriegsdienst gezwungen wurden. Daher 
sollte man nicht jede Darstellung einer Ar-
mee einer Kriegspartei zwangsläufig nur mit 
der Führung verbinden, sondern auch mit 
der Tatsache, dass es sich hier um Menschen 
und nicht um Roboter gehandelt hat. Relic 
selbst hat ja mit dem Addon zu Teil eins be-
wiesen, dass sie eine Kampagne auf deut-
scher Seite erzählen können, ohne das Re-
gime zu glorifizieren. Markus Schwarzmeier

Keinen Deut besser
  Ich respektiere Herrn Schwabs Ansinnen, 

die schlimmen Taten Hitlers und seiner Ge-
fährten nicht zu relativieren, dennoch sollte 
er sich einmal damit befassen, was in der 
Welt sonst noch geschehen ist und weiter-
hin geschieht. Wenn Herr Schwab darüber 
spricht, was Nazi-Deutschland für Verbre-
chen vollzogen hat, sollte er nicht ausblen-
den, dass die damalige Sowjetunion unter 
Josef Stalin keinen Deut besser war. Schließ-
lich wurden bereits vor dem Zweiten Welt-
krieg bis zu 20 Millionen Menschen auf Sta-
lins Geheiß ermordet. Während des Krieges 
wurden unbewaffnete Bauern, die sich wei-
gerten, den Deutschen entgegenzutreten, 
als Verräter gebrandmarkt und auf der Stel-
le erschossen. Man sollte sich, wenn man 
schon über die Problematik Nazi-Deutsch-
lands spricht, vergegenwärtigen, dass auch 

die Alliierten mitnichten eine weiße Weste 
trugen. England, Frankreich, USA und ihre 
Verbündeten sind für zahlreiche Gräuelta-
ten verantwortlich zu machen. Warum das 
niemand tut? Ganz einfach: Die Geschichte 
wird vom Sieger geschrieben. So ist also der 
»Große Vaterländische Krieg« eine gerechte 
Sache, während der spätere deutsche Kampf 
ums Überleben eine böse Tat ist. Zu guter 
Letzt möchte ich Michael Grafs Statement 
unterstützen, wenn er sagt, dass es sich um 
die Bewertung eines Strategiespiels handelt 
und nicht um Geschichtsunterricht. Denn 
bei aller Freundschaft: GameStar ist und 
bleibt ein Spiele- und kein Nachrichtenma-
gazin. Wer sich über die Geschichte ein Bild 
machen möchte, sollte dies an Stellen tun, 
die hierfür vorgesehen sind. David Seinsche

Längst damit abgeschlossen
  Bei allem Verständnis: Ich bin mir nicht 

ganz sicher, was im Kopf von Herrn Schwab 
vorgeht. Wenn man seine Gedanken wei-
terspinnt, müsste man viele Strategie- und 
Kriegsspiele hinterfragen. Beispielsweise 
dürften die Franzosen Napoleon: Total War 
nur mit schlechtem Gewissen zocken, und 
die Italiener müssten sich bei Rome schä-
men. Und auch die Russen dürften bei Red 
Orchestra in einen Gewissenskonflikt gera-
ten. Die Terrorregimes der Weltgeschichte 
unterscheiden sich doch keinen Deut vonei-
nander, egal ob es sich nun um Cäsar, Napo-
leon, Hitler oder Stalin handelt. Nachdem 
nun auch seit dem 2. Weltkrieg einige Ge-
nerationen vergangen sind, wird doch kein 
vernünftig denkender Mensch auch nur ei-
nen Gedanken daran verschwenden, dass 
ein deutscher Spieler, welcher die deutsche 
Seite zockt, ein verkappter Nazi ist. Das ist 
doch so was von lächerlich oder gar peinlich. 
Offenbar sind diese Überlegungen noch 
nicht in alle (deutschen) Köpfe vorgedrun-

Company of Heroes 2  
Nur eine Seite der Medaille

  Als langjähriger, interessierter Leser Ihres 
Magazins fiel mir der Lesebrief von Moritz 
Schwab zu Company of Heroes auf, und ich 
fand, dass er hier leider nur die eine Seite der 
Medaille aufzeigt. Ich stimme mit Herrn 
Schwab dahingehend überein, dass die Dar-
stellung der Kriegsgeschehnisse aus deut-
scher Sicht leicht zu einer Glorifizierung des 
NS-Regime ausarten kann. Aber die Wahr-
heit ist nun mal auch, dass man im besagten 
Spiel auf russischer Seite den Krieg bestrei-
tet und somit auf Seite des Regimes von Sta-
lin, der selbst ein Diktator war. Ein Mann, der 
Andersdenkende in Gulags zu Tode arbeiten 
ließ, wenn er sie nicht gleich erschießen ließ. 
Daher wäre der Vorwurf, eine deutsche Kam-
pagne bzw. das Spielen der Wehrmacht im 
Skirmish-Mode würde die Geschichte relati-
vieren, sehr einseitig formuliert. Natürlich 
kann man Verbrechensregime, die in ihrer 
Form einzigartig sind, nicht unmittelbar ver-
gleichen und dies will ich auch nicht, aber ich 
will auf eine Gefahr der gesamten Problema-
tik hinweisen. Nämlich, dass der alleinige 
Hinweis auf das Verbrecherpotenzial auf 
deutscher Seite leicht dazu führen kann, 
dass das Töten von Deutschen in spieleri-
scher Form als richtig angesehen wird, da 

So erreichen Sie uns
•  Per Post: IDG Entertainment Media 

GmbH, GameStar-Leserbrief,  
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München

•  Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de 
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und 
E-Mails Ihren vollständigen Namen und 
Ihre Postadresse an zugeben.

•  Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben 
Sie bitte an dvd@gamestar.de

•  Beschädigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar 
 Leserservice, Tel.: 0711/7252-275,  
Fax: 0711/7252-377,  
E-Mail: shop@gamestar.de.  
Dort können Sie auch form los ältere 
 GameStar-Ausgaben nachbestellen – 
einfach die Ausga ben-Nummer angeben 
und die Rechnung abwarten.

Leser Moritz Schwab warf unserem 
Test zu Company of Heroes 2 in der 
vergangenen Ausgabe Geschichts-
relativismus vor. Hat er Recht?



99GameStar 10/2013

MAGAZINLeserbriefe

gen. Das Ausland (ich bin Schweizer) hat 
mit dieser Geschichte längst abgeschlossen, 
und wir erleben unsere deutschen Nach-
barn als liebenswürdige und tüchtige Leute. 
Egal ob als Touristen oder als Arbeitnehmer. 
 Alex Segmüller

  Vielen Dank für die zahlreichen Zuschriften 
zu diesem sensiblen und kontroversen Thema. 
Aus Platzgründen können wir leider nur einen 
Teil der eingegangenen Leserbriefe abdrucken, 
aber Ihre Meinung interessiert uns sehr: Soll 
(oder muss?) die moralische Auseinanderset-
zung mit verbrecherischen Taten in Spielen 
zum Tragen kommen? Michael Graf

Oculus Rift  
Wohin mit dem Akku?

  Euren Artikel zu Oculus Rift der letzten 
Ausgabe habe ich ja verschlungen. Ich war 
einer von jenen Deppen, die sich damals 
mit Helm und Datenhandschuh auf Messen 
zum Affen gemacht haben. Was in dem Ar-
tikel leider nicht erwähnt wurde, aber mei-
ner Meinung nach ein wichtiges Detail ist: 
Wie wird die Brille mit Strom versorgt? Ein 
so hoch aufgelöster Flachbildschirm und 
die Bewegungssteuerung dürften ordent-
lich Energie ziehen. Also müsste ein guter 
Akku her, nur wiegen ordentliche Akkus 
auch einiges, weshalb man ihn nicht an der 
Brille direkt anbringen sollte. Per Kabel 
an eine Steckdose zu klemmen ist noch 
schlechter. Auf einem Stuhl verheddert man 
sich, auf dem Holodeck werden die Kabel 
sogar zu bösen Stolperfallen. Ideal wäre es, 
sich ein mittelgroßes Akku-Pack an den 
Gürtel zu schnallen und so nur ca. 50 cm 
Kabel vom hinteren Gurt der Brille zu dem 
Akku-Pack zu haben. Halt nein, ideal wäre 
so eine Art Halskrause. Die Akkus dann un-
gefähr auf Schlüsselbeinhöhe angebracht 
lässt sich der restliche Platz auf der Krause 
für Bewegungssensoren nutzen. Sodass 
man Kopf (und Brille) in Relation zum Kör-
per bewegt und den Körper in Relation 
zum Bildschirm. Das würde verhindern, dass 
man den virtuellen Kopf um 360 Grad auf 
dem virtuellen Körper drehen kann. Noch 
so ein Uncanny-Effekt. Dann braucht man 
nur noch einen drehbaren Computerstuhl 
und ein Wii-Nunchuck, und Doom ist kein 
Problem mehr. Der Körper übernimmt die 
Z-Achsen-Drehung und die Rift-Neigung 
macht die  X-Achse, und auf dem Nunchuck 
sind dann fast alle Tasten, die man zum 
Laufen, Schießen, Nachladen und Waffen-
wechseln braucht. Lars Hoffmann

PES 2014
Realistische Fan-Choreographie

  Die im aktuellen Heft auf Seite 12 
 gezeigte Fan-Choreographie war am 
21.04.2010 um kurz vor 20:45 Uhr eigent-
lich sehr realistisch.  Jens

  Die Bildunterschrift (»eigentlich unrealis-
tische, aber extrem atmosphärische Fan-Cho-
reographie bei den Bayern«) war natürlich 
ein augenzwinkernder Hinweis auf das be-
kannte Vorurteil, Bayern-Anhänger seien ja 
bloß Schönwetterfans und sich allenthalben 
zu fein, um für anständige Stimmung in der 
Bude zu sorgen. Als Eintracht Frankfurt-Fan 
bin ich zwar der felsenfesten Überzeugung, 
dass das kein Vorurteil, sondern die Wahrheit 
ist, aber ich wäre freilich nie so vermessen, 
das laut zu sagen. Ups. Jochen Gebauer

Origin
Absolute Sauerei

  Ich möchte hier mal meinen Unmut ge-
genüber EAs Origin kundtun. Es ist einfach 
eine absolute Sauerei, was sich EA da leis-
tet. Man kauft ein Spiel per Paypal und es 
heißt, innerhalb von 30 Minuten sei es im 
Bestellverlauf aufgeführt. Tja so heißt es ... 
Als ich mir Battlefield 3 kaufte, war nach 
zwei Stunden immer noch nichts sichtbar, 
nach ewiger Suche nach einer Telefonnum-
mer wurde ich dann zig Mal aus der Leitung 
geschmissen, bis ich einen unfreundlichen 
Mitarbeiter am Telefon hatte. Jetzt bei Battle-
field 4 Digital Deluxe war es wieder das 
Gleiche, nichts im Bestellverlauf. Wieder 
ewig gesucht, bis man mal an eine Telefon-
nummer kommt. Dann kommt man nach 
zig Versuchen endlich mal an einen (wieder 
mal) unfreundlichen Mitarbeiter, der einen 
dann anschnauzt, dass das bei Paypal schon 
mal einen oder anderthalb Tage dauern 
kann. Mich ärgert es schon, dass ich mir das 
Spiel gekauft habe. Nie wieder werde ich 
was von dieser Firma kaufen, nie nie wie-
der. Das war’s EA. Ich würde mich sehr freu-
en wenn ihr das vielleicht als Leserbrief 
drucken könntet. Als einzelner Kunde hat 
man ja leider nicht viel Einfluss, aber da 
von diesem Verein keine E-Mail-Adresse 
auffindbar ist, kann ich denen ja leider kein 
Feedback geben. Christian Wallner

  Wir stellen die Erfahrungen von Herrn 
Wallner einfach mal zur Diskussion: Haben 
Sie ähnliche Erfahrungen mit Origin oder ei-
nem anderen Download-Portal gemacht? 
Schreiben Sie uns!  Michael Graf

DLCs 
Ich bin vorsichtig geworden

  Hier ein paar Gedanken über DLCs. War-
um ich auf solch ein Thema komme, das 
schon seit Jahren durch die Köpfe der Ga-
mergemeinde spukt? Nun, neulich habe ich 
überlegt, mir doch endlich mal Bioshock In-
finite zuzulegen. Dank Steam und Digital-
distribution bin ich leider schon so total ver-
korkst geworden, kaum noch Spiele zum 
Vollpreis zu kaufen. Ich weiß, es ist indust-
rieschädigend, aber als armer Student sei 
mir das vielleicht erlaubt. Da sehe ich doch, 
dass es einen DLC zu Bioshock Infinite geben 
soll. So einen mit Story und für mich da-
durch kaufrelevant. Ich hätte es ja eigentlich 
wissen müssen, denn welches Spiel kommt 
heutzutage schon komplett ohne storyrele-
vante Erweiterungen aus? Nun will ich aber 
eigentlich das Spiel in einem Rutsch durch-
spielen und es weder tröpfchenweise spie-
len noch kaufen. Deshalb hat sich mittler-
weile mein Kaufverhalten auch so geändert, 
dass ich viele Spiele erst weit nach Release 
kaufe. Ich bin vorsichtig geworden, geizig. 
Muss man ja auch sein, wenn einem Dut-
zende DLCs um die Ohren geworfen werden, 
deren Kosten sich selten abschätzen lassen.  
 Alex Karras

  Spannendes Thema! Aber: Der DLC zu 
Bioshock Infinite soll ja eben keine klassi-
sche Story-Erweiterung sein, sondern eine 
eigenständige Episode. Das finde ich legi-
tim. Oder sind DLCs grundsätzlich eine pro-
blematische Angelegenheit? Was meinen 
die anderen Leser? Jochen Gebauer

So langsam machen wir uns Sorgen. Ent-
weder haben wir uns aus Versehen das 
Fehlermachen abgewöhnt oder wir ver-
stecken sie inzwischen so gut, dass keiner 
mehr welche findet. Immerhin hat Georg 
Girlinger dann doch noch ein hübsches Ex-
emplar erspäht: Michael Graf bezeichnete 
seine elf Fußball-Helden auf der Vorletz-
ten doch tatsächlich als »Gegenwichte«. 
Das eigentlich korrekte »Gegengewicht« 
haben wir ihm an die Füße gebunden und 
ihn damit in die Isar geworfen.

Fehler!

»Die Fan-Choreographie 
war am 21.04.2010 um 
20:45 Uhr sehr realistisch.«

Bioshock Infinite: »Ich 
will das Spiel in einem 
Rutsch durchspielen und 
nicht tröpfchenweise.«
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White House Down  Das Schicksal der Vereinigten Staa-
ten liegt in den Händen von John Cale (Channing Tatum). Eigentlich 
möchte der Washingtoner Polizist als Geheimdienst-Personenschützer 

für Präsident James Sawyer (Jamie Foxx) arbeiten, seine Bewer-
bung wird aber abgelehnt. Doch schon kurz darauf kann John 

dem Staatsoberhaupt seine Lebensretter-Qualitäten beweisen: Als 
er mit seiner Tochter eine Besichtigungstour durchs Weiße Haus 

unternimmt, stürmen paramilitärische Angreifer das Gebäude – 
und nur John kann den Präsidenten, seine Tochter und das ganze Land 
retten. Regie beim packenden Action-Thriller führte Roland Emmerich 
(Independence Day), und auch vor der Kamera ist White House Down 
prominent besetzt: mit Channing Tatum (21 Jump Street), Jamie Foxx 
(Django Unchained), Maggie Gyllenhaall (The Dark Knight), James 
Woods (Casino) und Richard Jenkins (Burn After Reading).

Anlässlich des Kinostarts von White House Down am 5. Septem-
ber 2013 verlosen wir fünfmal das brandneue Concept E 450 
Digital vom europaweit führenden Lautsprecher-Anbieter Teu-
fel. Mit dem 300-mm-Downfire-Subwoofer mit 700 Watt Maxi-
malleistung, einer unteren Grenzfrequenz von tiefschwarzen 32 
Hz und einem maximalen Schalldruck von 113 dB ist das Con-
cept E450 Digital eine der weltweit stärksten 5.1-Komplettanla-
gen für PC, Konsole und Film; die fünf leistungsstarken Zwei-
Wege-Satelliten-Lautsprecher erzeugen ein unvergleichliches 
Mittendrin-Gefühl. Dank des externen Steuergeräts »Decoder-
station 5« ist das System sofort startklar: einfach anschließen 
und die glasklare Surround-Kulisse genießen. Der Lautsprecher-
Profi Teufel bietet zudem herausragenden Service, darunter bis 
zu 12 Jahre Garantie.

Gesamtwert der Preise: rund 2.750 Euro

Statt Geburtstagsgeschenke zu sammeln, verteilen wir lieber welche –  
und zwar in unserer großen Verlosung zum 16. GameStar-Jubiläum.

  16 Jahre 
GameStar

16
Jahre

Kinostart:  5. september
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Riddick  Riddick ist wieder da! Als Opfer eines Verrats strandet der Glatzenkrie-
ger, natürlich abermals verkörpert von Actionstar Vin Diesel, auf einem von der Sonne 
verbrannten und von aggressiven Aliens heimgesuchten Planeten. Auf Riddicks Notruf 
reagieren zwei Raumschiffe, deren Besatzungen allerdings keine Hilfe anbieten, son-
dern prompt die Jagd auf den Krieger eröffnen: Einem Schiff entsteigen brutale Kopf-
geldjäger, im anderen sitzt ein alter Bekannter Riddicks. Doch Riddick wäre nicht Rid-
dick, würde er den Spieß nicht umdrehen – aus dem Gejagten wird der Jäger. Im 
erneut von Regisseur David Twohy (Auf der Flucht) inszenierten 
Höhepunkt der Riddick-Saga trifft Vin Diesel 
unter anderem auf Karl Urban (Star Trek: Into 
Darkness) und Katie Sackhoff (CSI). Mehr unter 
www.riddick-derfilm.de.

Kinostart:  
19. september

So nehmen Sie teil
Um an unserem Jubiläums-Gewinnspiel teilzunehmen, füllen Sie bitte unsere 
Online-Mitmachkarte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/mitmach-
karte. Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns zur Teilnahme eine Postkar-
te mit ihrem Namen und ihrer Adresse sowie der Nummer der Ausgabe. 

Der Einsendeschluss ist der 20. September 2013.

Gewinner 08/2013 
S. Brinkmann, Pinneberg

Gewinner der Abo-Verlosung 10/2013
S. Bunzel, Düsseldorf • C. Hinkelmann, Hamburg •  
A. Nabakowski, Hasselfelde • C. Schuchmann, Weiterstadt •  
B. Sobainski, Berlin • B. Wilke, Willingen

Zum Kinostart von Riddick am 19. September 
2013 verlosen wir einen kraftvollen Mini-PC 
von Shuttle mit energieeffizientem Intel-Core-
Prozessor, SSD-Festplatte, DDR3-RAM, schnel-
ler 3D-Grafikkarte und Windows 8. Weitere 
Infos zu den rechenstarken und anschlussfreu-
digen Kompakt-Rechnern von Shuttle gibt’s 
unter www.shuttle.eu. Außerdem vergeben 
wir drei Riddick-Fanpakete, jeweils bestehend 
aus einem T-Shirt, einem Armband, einem 
 Poster sowie den Blu-ray-Fassungen der Vor-
gängerfilme Riddick: Pitch Black und Riddick: 
Chroniken eines Kriegers.

Gesamtwert der Preise: rund 1.000 Euro

SteelSeries  Wer Meisterleistungen vollbringen will, 
braucht auch meisterliche Ausrüstung, selbst der Formel-1-Ge-
winner Sebastian Vettel wäre ohne seinen Boliden nur die Hälf-
te wert. Gleiches gilt für Spieler, die mit veralteten Eingabege-
räten antreten – am Kugelnager aus den 90ern lässt sich 
heutzutage kein Battlefield-Blumentopf mehr gewinnen. Hier 
kommen die Profi-Ausrüster von SteelSeries ins Spiel, mit de-
nen wir drei Peripherie-Pakete verlosen. Die enthalten je ein-
mal das Gaming-Keyboard SteelSeries Apex, die Highend-Maus 
SteelSeries Sensei samt Mauspad SteelSeries 4HD sowie das 
Headset SteelSeries Siberia v2 Heat Orange mit seiner in fünf 
Modi regulierbaren Beleuchtung in brillantem Orange.
Das Tastenfeld der SteelSeries Apex ist in fünf Zonen unterteilt, 
jede davon lässt sich mit 16,8 Millionen Farben in acht Intensi-
tätsstufen beleuchten – so behält man den Überblick über 
 Makros & Co. Apropos: Die Apex bietet vier frei programmier-
bare Makrotasten, die sich jeweils vierfach belegen lassen, so-
dass Profis ruckzuck auf bis zu 88 Makros zugreifen. Der per-
fekte Begleiter zur Tastatur ist die SteelSeries Sensei, denn in 
der Luxus-Maus arbeitet nicht nur ein moderner Laser-Sensor, 
sondern auch ein 32-Bit-ARM-Prozessor, der so schnell rechnet 
wie ein 75-MHz-Pentium aus dem Jahr 1994! Das ermöglicht 
pfeilschnelle und hochpräzise Mausmanöver – vor allem auf 
dem SteelSeries 4HD. Das Hartplastik-Mauspad erlaubt zigfach 
genaueres Zielen als die üblichen Schlabber-Unterlagen. Das 
Tüpfelchen auf dem i setzt das Highend-Headset SteelSeries 
Siberia v2, das mit seinen 50-mm-Lautsprechereinheiten für 
kristallklaren Sound sorgt und Umgebungslärm aussperrt. Für 
Absprachen mit den Teamkameraden bietet das Siberia v2 zu-
dem ein Mikro mit aktiver Rauschunterdrückung.

Gesamtwert der Preise: rund 1.000 Euro
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icht umsonst gilt San Fran-
cisco als weltoffen, als to-
lerant, die Stadt möchte 
ihren Beamten sogar Ge-
schlechtsumwandlungen 
bezahlen, falls diese das 

wünschen. Einen besseren Veranstaltungs-
ort für die GaymerX könnte es also nicht 
 geben: Am 3. und 4. August 2013 fand in 
San Francisco die erste Konferenz für Spiele-
fans rund um das Thema LGBTQ statt. Diese 
etwas sperrige Abkürzung steht für les-
bisch, schwul, bisexuell, transsexuell sowie 
»Queer«, was alle LGBT-Formen umfasst. 
Die Idee zur GaymerX hatte Matt Conn, der 
dazu im letzten Jahr ein Kickstarter-Projekt 
ins Leben rief, bei dem statt der angefrag-
ten 25.000 über 90.000 Dollar zusammen-
kamen. »Das war aufregend und beängsti-
gend zugleich«, erinnert sich Conn, als wir 
ihn bei unserem Konferenz-Besuch darauf 
ansprechen. »Statt mit ein paar Hundert 
Interessenten hatten wir es auf einmal 
mit ein paar Tausend zu tun.«

2.500 Besucher und Helfer sind es schließ-
lich, die sich zur GaymerX im Hotel Kabuki in 
Japantown versammeln. Der Stadtteil von 
San Francisco zelebriert zeitgleich ein großes 
Straßenfest: die 40. Nihonmachi Street Fair, 
die mit asiatischen Speisen und Kulturdar-
bietungen lockt. Doch die rund 40 Vorträge, 
Podiumsdiskussionen und Sessions der Gay-
merX sind trotzdem fast immer bis auf den 
letzten Platz gefüllt. Oft stehen noch Zuhörer 
dichtgedrängt hinter der letzten Sitzreihe. 
Das liegt nicht zuletzt an den hochkarätigen 
Rednern, die Matt Conn und sein Team für 
das Wochenende gewinnen konnten, und die 
oft zum aktiven Mitmachen einladen. So 

zeigt die Entwicklerin Anna Anthropy, wie 
Queer Gamer – kurz »Gaymer« – mit Hilfe 
des Story-Tools Twine eigene Geschichten 
umsetzen können, während Zach Weiner-
smith über seine kreativen Abenteuer beim 
Zeichnen des Comic-Strips »Saturday Mor-
ning Breakfast Cereal« erzählt. Gleich zwei 
Stunden dauert der Workshop des Synchron-
sprecher-Ehepaars John Patrick Lowrie (Der 
Sniper aus Team Fortress) und Ellen McClain 
(GlaDOS aus Portal). Mit dem live vorgetra-
genen Portal-Song »Still Alive« leitet McClain 
dabei den Heiratsantrag eines Besuchers ein 
– einer der denkwürdigsten Momente der 
gesamten Konferenz. 
Abseits der Konfe-
renzräume bieten 
Live-Rollenspiele, 
Brettspiele und Ol-
die-Konsolen reich-
lich Gelegenheit, an-
dere Spielefans zu 
treffen. Das klappt auch prächtig an den 
überall im Hotel Kabuki aufgestellten Händ-
lertischen, die T-Shirts, Poster, Bücher und an-
dere Devotionalien feilbieten. Der Konferenz-
sponsor Electronic Arts verlost derweil Spiele 
– allen voran Mass Effect und Die Sims, die 
homosexuelle Beziehungen bieten.

Um Electronic Arts dreht sich indirekt dann 
auch die erste Diskussionsrunde der Gay-
merX: Designer von Bioware, Maxis und EA 
Los Angeles sprechen darüber, wie und war-
um homo- und bisexuelle Charaktere den 
Weg in Spiele finden können. Teilweise geht 
das recht pragmatisch: »Patrick Barrett, selbst 
schwul und einer der Sims-Programmierer, 
baute die optional homosexuellen Sims ein-
fach in den Programmcode ein«, erinnert 

sich David Graham, der KI-Programmierer 
für Die Sims 4. Wer dann seine Sims ent-
sprechend lenkte, konnte gleichgeschlecht-
liche Partnerschaften bilden. An offen schwu-
le oder lesbische Charaktere war vor zehn 
Jahren noch nicht zu denken. »Wir juxten 
bei der Entwicklung von Knights of the Old 
Republic, dass wir die Jedi-Kriegerin Johani 
lesbisch machen könnten«, sagt David Gai-
der, Lead Writer bei Bioware und seit Baldur’s 
Gate 2 im Team. »Doch daraus ist außer ei-
niger zweideutiger Anspielungen nichts ge-
worden.« Seine Kollegin, Biowares Commu-
nity Manager Jessica Merizan, stimmt zu: 

»Vor zehn, 15 Jahren 
wären schwule Charak-
tere in Mass Effect 3 
noch ein Aufreger für 
konservative Sender 
wie Fox News gewe-
sen.« Heute sorgen sol-
che Figuren nicht mehr 

für Aufsehen: »Optionale homosexuelle Lie-
besgeschichten in unseren Spielen haben 
unsere Verkaufszahlen nicht beeinflusst«, 
weiß David Gaider, der selbst schwul ist. 
LGBT-Themen sind für die Spielermasse kein 
Problem – auch wenn sich manche Men-
schen nach wie vor daran reiben, insbeson-
dere religiöse Interessengruppen verteufeln 
homosexuelle Beziehungen – zuletzt etwa 
in Star Wars: The Old Republic.

Solche Proteste mögen mit ein Grund dafür 
sein, dass sich nur wenige Entwickler an 
LGBT-Inhalte herantrauen – lieber kein Auf-
sehen erregen. Woran kann es noch liegen? 
Mattie Brice, selbst transsexuell und als Au-
torin und Beraterin tätig, sagt, was wir an 
diesem Wochenende immer wieder hören: 

Gaymescom
Auf der GaymerX treffen sich schwule, lesbische, bi- und transsexuelle Spieler. 
 Warum das gut ist – und was Entwickler daraus lernen können.  Von Roland Austinat

Bei der Eröffnung der GaymerX deutet 
noch nichts auf die rund 2.500 Konfe-
renzbesucher der nächsten zwei Tage hin.

»Einen schwulen 
Alibi-Cha rakter will 

ich nicht sehen«

Gespielt wurde auf der Gay-
merX natürlich auch, hier an 
diversen Klassiker-Konsolen.
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»Die Industrie geht derzeit davon aus, dass 
alle Spieler heterosexuelle weiße Männer 
sind. Und Entwickler denken oft, dass sie un-
verhältnismäßig viel Aufwand investieren 
müssen, um Minderheiten anzusprechen – 
dabei sollten sie sich fragen, wie voreinge-
nommen ihre Überlegungen eigentlich 
sind.« Geringstbekleidete, die Kundschaft 
anlockende »Babes« auf Messen wie der E3 
deuten darauf hin, dass diese Beobachtung 
nicht ganz falsch ist. Der britische Journalist 
Steve Hogarty, der schon Artikel für das le-
gendäre Magazin PC Zone verfasste, erinnert 
sich an die Einladung zu einer Presse-Vorstel-
lung, die in einem Strip-Club stattfinden soll-
te: »Ich habe dem PR-Mitarbeiter der Firma 
dankend abgesagt und auf meine Homose-
xualität hingewiesen, worauf ich von ihm 
fast beschimpft worden bin.«

Dass andererseits Spiele, die eine möglichst 
breite Masse ansprechen wollen, dabei oft 
die eigentlichen Fans hinter sich lassen, ist 
kein Geheimnis – denken wir nur an Mass 
Effect, das weder Rollen- noch Actionspiel-
Puristen direkt ansprach. »Das ist eine der 
Lehren, die wir aus dem Absturz von Zynga 
lernen sollten«, sagt uns Zoya Street, ein 
transsexueller Autor, der über die geschäft-
liche Seite der Spielebranche schreibt. »Die 
breite Masse ist oft nicht die beste Zielgrup-
pe, denn am Ende des Tages kommt dann 

geschmacksarme Durchschnittsware ohne 
Seele heraus. Spiele wären viel erfolgreicher, 
wenn sie die Begeisterungsfähigkeit eines 
kleineren Publikums nutzen würden. Als 
Entwickler erschafft man dann etwas, was 
das Publikum wirklich liebt, und das führt 
zu einem nachhaltigen Geschäftsmodell für 
alle Beteiligten.« Ein Fingerzeig darauf sind 
die zahlreichen Kickstarter-Erfolge der 
jüngsten Vergangenheit, die sich so man-
cher Publisher zu Herzen nehmen sollte.

Außer Electronic Arts und dem League of 
Legends-Macher Riot Games – mit einer Po-
diumsdiskussion zum Thema ›Problemati-
sches Verhalten in Online-Spielen‹ – ist auf 
der GaymerX jedoch kein anderer Publisher 
zu sehen. Woran liegt das? »Wir haben alle 
großen Studios eingeladen, von Ubisoft 
über Nintendo bis Sony«, sagt Matt Conn. 
»Doch die haben zum Thema LGBT-Rechte 
in Spielen wohl noch nichts zu sagen. Wir 
hoffen, dass sich das nach dem Erfolg der 
Konferenz ändert, und dass die Publisher 
darüber nachdenken, wie sie unsere Ge-
meinschaft besser unterstützen können.« 
Wie soll eine solche Unterstützung ausse-
hen? Braucht jedes Spiel eine nicht hetero-
sexuelle Figur? »Einen schwulen Alibi-Cha-
rakter will ich nicht sehen«, sagt John 
Michael Sudsina, Assistant Producer bei EA 
Los Angeles. David Graham stimmt zu: 

»LGBT-Personen lassen sich genauso wenig 
auf ihre Sexualität reduzieren, wie sich 
Frauen auf ihre Weiblichkeit reduzieren las-
sen.« David Gaider drückt es so aus: »Man-
che Spieler wollen keine homosexuellen Be-
ziehungen zwischen ihren Spielfiguren. 
Andere machen sich nichts aus Kämpfen, 
wieder andere wollen die Spielwelt bis auf 
den letzten Quadratmeter erkunden. Für 
LGBT-Charaktere und -Themen ist in Spielen 
immer Platz, doch gleichgeschlechtliche Be-
ziehungen sollten stets optional sein.«

Bleibt die Frage: Warum GaymerX? Lassen 
sich LGBT-Themen nicht ebenso gut auf 
etablierten Veranstaltungen wie der GDC 
besprechen? »Zum einen geht es darum, 
 einen sicheren Ort zu schaffen, an dem sich 
Gaymer wohlfühlen und nicht als Außen-
seiter behandelt werden. Je mehr dieser 
Veranstaltungen es gibt, umso mehr Men-
schen werden sehen, wie vielschichtig die 
Spielergemeinde ist«, sagt Matt Conn. »Zum 
anderen ist es wichtig, an diesem Ort The-
men zu vertiefen, die in der breiten Masse 
kaum auftauchen. Etwa, wie selbst ein 
technisch unbedarfter Gaymer mit Twine 
eine eigene Geschichte erzählen kann. 
Wenn es eine Plattform für diese Themen 
gibt, wird auch der Mainstream darauf auf-
merksam werden.« Zoya Streets Antwort 
ist deutlich persönlicher: »Als transsexuel-
ler Mann, der auf den ersten Blick nicht als 
Mann durchgeht, weiß ich nicht, wie mich 
die Menschen wahrnehmen. Hören sie mich 
dann sprechen, denken sie normalerweise, 
dass ich eine Frau bin. Das stimmt mich 
ängstlich und traurig. An einem Ort speziell 
für Queer Gamer sind die Chancen größer, 
dass mich jemand fragt, mit welchem Pro-
nomen ich angesprochen werden möchte.«

Bestärkt vom Erfolg der Konferenz laufen 
bereits die Planungen für die GaymerX 
2014. Bleibt zu wünschen, dass Entwickler 
und Spieler lernen, die Sorgen und Wünsche 
der Gaymer zu respektieren. Und dass die 
Konferenz eines Tages nicht mehr stattfin-
den muss: Weil wir dann gelernt haben, 
dass Videospiele ein Medium sind, das Men-
schen aller Orientierungen verbindet – und 
nicht trennt.  Roland Austinat / GR

Zu einer Spielemesse gehören natürlich 
gut gelaunte und gekleidete Besucher.

Hochkarätige Diskussionsteilnehmer: 
Jessica Merizan (Bioware), David Graham 
(The Sims Studio), J.M. Sudsina (EA Los 
Angeles) und David Gaider (Bioware).

Die GlaDOS-Sprecherin Ellen McClain 
singt ein Ständchen – und leitet 
damit einen Heiratsantrag ein.
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104 GameStar 10/2013*Übersetzung aus der Ultima-Runensprache: Wie Ultima seinen Höhepunkt erreicht und von EA ermordet wird.

Wie Ultima seinen
Hoehepunkt 

erreicht und von
EA ermordert wird* 

 Von Jochen Gebauer

Fail Britannia

Die Ultima-Historie

Teil 2

Auf XL-DVD: Video-Special, Teil 2

MAGAZIN Hall of Fame

ätte man 1992 behauptet, 
dass die Ultima-Reihe mit 
dem neunten Teil einen 
qualvollen Tod sterben wür-
de, man hätte ebenso gut 
prophezeien können, dass 

Microsoft zu einem der größten Konsolen-
hersteller der Welt wird – oder die damalige 
Ministerin für Jugend und Familie, eine ge-
wisse Angela Merkel, zur Bundeskanzlerin. 
Schließlich liefert Richard Garriott in die-
sem Jahr mit Ultima 7 sein Meisterwerk ab, 
ein Rollenspiel, das man mit einiger Berech-
tigung als Citizen Kane des Genres bezeich-
nen könnte, eine so glaubhaft und liebevoll 
simulierte Welt, wie sie seitdem nie wieder 
erschaffen wurde. Bloß spielen kann Ultima 7 
bei Release fast niemand; Es kostet nicht 
nur unglaubliche 130 D-Mark (was heute ei-
ner Kaufkraft von rund 97 Euro entspricht), 
sondern erfordert auch utopische 50 Mega-
hertz – darunter ruckelt die wunderschöne 
Engine mitunter so jämmerlich wie ein 
Daumenkino. Und selbst das tut sie nur 

ausgesprochen widerwillig, 
denn Ultima 7 frisst so viel 
Speicher, dass es ohne Bootdisket-
te schlechterdings unmöglich ist, das 
Spiel überhaupt zum Starten zu bewegen. 
Falls Sie sich an dieser Stelle übrigens fra-
gen, was zum Teufel eine Bootdiskette ist, 
dann stellen Sie sich einfach vor, dass Sie 
zum Spielen von Skyrim Ihre Internetverbin-
dung kappen, Skype oder ICQ deinstallieren, 
den Monitor auf taiwanesische Werksein-
stellungen zurücksetzen und das System 
anschließend vom USB-Stick neu starten 
müssten. Mit Bootdisketten war das so 
ähnlich. Bloß umständlicher. 

Brutaler noch als sein Vorgänger schließt 
Ultima 7 einen erheblichen Teil des Publi-
kums von vorneherein aus. Und anders als 

Rebel Assault, das im folgen-
den Jahr die notwendigen CD-

ROM-Laufwerke quasi gleich mit-
verkauft, eignet sich ein komplexes 

Rollenspiel nur bedingt als System-Seller – 
vor allem, wenn das benötigte System um-
gerechnet 2.000 Euro und mehr kostet. 
Zum kommerziellen Flop entwickelt sich 
 Ultima 7 zwar trotzdem nicht, aber es ver-
kauft sich auch nicht gut genug, um die 
massiven Verluste zu kompensieren, die 
Origin zu Beginn der 90er-Jahre aus allen 
Poren blutet. Während mit dem C64 und 
den Apple-Heimcomputern zwei für das 
Unternehmen sehr profitable Vertriebska-
näle wegbrechen, explodieren gleichzeitig 
die Entwicklungs- und Produktionskosten. 
Wing Commander wird von einem fünfköp-
figen Team entwickelt und erscheint auf 



105GameStar 10/2013 Ein Mitglied von Captain Hawkins Crew heißt Old Ybarra:  eine Anspielung auf den ehemaligen EA-Produzenten Joe Ybarra.

Bestialische Ritualmorde in Britannia. 
Das verantwortliche Serienkiller-Duo 
heißt EA: Elizabeth und Abraham. 

Huch! Lord British 
hat keine Ahnung, 
wie der Avatar 
nach Britannia 
gekommen ist? Ob 
das wohl irgendwas 
mit der Fellowship-
Sekte zu tun hat? 

MAGAZIN Hall of Fame

drei Disketten. Bei Wing Commander 2 sind 
es nur ein Jahr später 25 Entwickler und sie-
ben Disketten, Ultima 7 benötigt immerhin 
sechs Datenträger, auch die längst selbst-
verständlichen Stoffkarten produzieren sich 
nicht von selbst – und schon gar nicht um-
sonst. Alleine die Diskettenkosten werden 
für Origin zu einem so katastrophalen Prob-
lem, dass das Strike Commander-Team nur 
halb im Scherz überlegt, ob es nicht billiger 
wäre, das Spiel gleich vorinstalliert auf ei-
ner Festplatte auszuliefern. Mit den ange-
sprochenen CD-ROM-Laufwerken ist eine 
Lösung zwar in greifbarer Nähe, aber Origin 
hat kein Geld mehr, um die nächsten zehn 

oder zwölf Monate zu überbrü-
cken. Und ein Kredit ist im hei-

mischen Texas nicht zu kriegen, 
die lokale Finanzindustrie erholt 

sich gerade von den Folgen ei-
ner geplatzten Immobilien-
blase, niemand will in ein klei-

nes, risikoreiches Unternehmen 
investieren. Nahezu parallel 

nimmt EA-Gründer Trip Hawkins 
seinen Hut, um mit der 3DO-Konsole 

einen atemberaubenden Bankrott hin-
zulegen. Es ist das letzte Teil in einem 

unglücklichen Puzzle, denn ausgerechnet 
an Trip Hawkins, so sind sich ehemalige 
Mitarbeiter später sicher, hätte Richard Gar-
riott sein Studio garantiert nicht verkauft. 
Es ist die Rede von einer gegenstandslosen 
Klage, die EA in den 80er-Jahren ange-
strengt habe und die von Origin außerge-

richtlich beigelegt worden sei, um einen 
jahrelangen Rechtsstreit zu verhindern. Auf 
die Frage, warum er diese Klage überhaupt 
erlaubt habe, antwortete Hawkins dem-
nach: »So läuft eben das Geschäft. So ge-
winnen wir.« Schon in Ultima 6 verarbeitet 
Garriott seine tiefe Verachtung in einer Ne-
benquest. Sie erzählt von einem außerge-
wöhnlich grausamen Piraten, der schließlich 
von seiner eigenen Crew umgebracht wird. 
Sein Piratenschiff heißt »The Empire«. Auf 
seinem Grabstein stehen die Worte: »Hier 
liegt Captain Hawkins. Er starb einen lang-
samen Tod, und er hat ihn verdient«. 

Als Richard Garriott Origin im September 
1992 an EA verkauft, verbrennt Trip Hawkins 
zwar schon fleißig 3DO-Millionen, aber 
überraschend kommt der Deal trotzdem. 
Schließlich porträtiert das kurz zuvor ver-
öffentlichte Ultima 7 den Publisher noch 
als integralen Bestandteil einer menschen-
verachtenden Sekte. So heißt das mörderi-
sche Zwillingspaar der offensichtlich von 
Scientology inspirierten »Fellowship« nicht 
umsonst Elizabeth und Abraham – die Ini-
tialen sprechen Bände. Und wenn sich im 
weiteren Spielverlauf herausstellt, dass 
diese »Fellowship« das Unterbewusstsein 
der Einwohner mit drei Generatoren mani-
puliert, um das Land auf die Invasion des 
weltenzerstörenden Guardian vorzuberei-
ten, dann bilden diese Generatoren auch 
nicht ganz zufällig das damalige Firmenlogo 
von EA. Man könnte also argumentieren, 

Lord British im Welltraum

Ursprünglich wollte Richard Garriott 

als erste P
rivatperson überhaupt ins 

Weltall fliegen. Doch sein Traum platzte 

zusammen mit der Dotcom-Blase: Beim 

Crash der »New Economy« verlor Garri-

ott einen zweistelligen Millionenbetrag, 

der US-Unternehmer Dennis Tito wurde 

zum ersten Weltraumtouristen der Welt. 

Aber Garriot fiel 
prompt wieder auf die 

Füße: Nach seinem Ausscheiden bei EA 

übernahm er einen lukrativen Posten 

bei NCSoft und hatte 2008 d
as Kleingeld 

(rund 30 Millionen US-Dollar) beisam-

men, um als sechster Weltraumtourist 

an Bord einer russischen Soyuz-Mission 

zur Internationalen Raumstation zu 

fliegen. Nur wenige Tage nach seiner 

Rückkehr wurde Garriott von NCSoft 

entlassen. 2010 erh
ielt er dafür eine 

Abfindung von 28 Millionen Dollar.

Lord British macht den Abflug. 

Erscheinungsjahr: 1992
Publisher:  
Origin 

Erweiterung: 
The Forge of Virtue
Beilagen:  
Stoffkarte, Medaillon 
der Fellowship, Buch 
der Fellowship

Ultima 7: 
The Black Gate



106 GameStar 10/2013Im Gegensatz zu Ultima 7 darf der Avatar auf der Serpent Isle übrigens nach Herzenslust klauen. Juckt seine Party nicht die Bohne. 

Serpent Isle ist eines der ersten 
PC-Rollenspiele mit Inventarpuppen. 
Der Avatar trägt sogar Strapse. 

Serpent Isle führt ein 
eigenwilliges Teleport-
System ein: Jeder Zahn 
im Kiefer steht für ein 
freigeschaltetes Portal.

MAGAZIN Hall of Fame

dass Garriott die Katastrophe kommen 
sieht – und sich fragen, warum er sein Schiff 
dennoch so zielsicher in den Eisberg lenkt. 
Aber der Deal ergibt für beide Seiten durch-
aus Sinn: EA fehlt ein Standbein im wichti-
gen PC-Markt, Origin braucht dringend ei-
nen potenten Geldgeber für seine teils 
wahnwitzig ambitionierten Projekte, und 
im Gegensatz zur landläufigen Meinung 
greift EA in diesen Anfangsjahren eben 
nicht massiv in den kreativen Prozess ein, 
sondern lässt den Entwicklern eine lange 
Leine. »Jedenfalls genug, um uns daran auf-
zuhängen«, wie sich Warren Spector erin-
nert. Dieser Warren Spector beispielsweise 
darf weitgehend ungestört an Ultima Un-
derworld 2 arbeiten, auch bei System Shock 
legt ihm niemand Steine in den Weg. Und 
das von Spector produzierte Serpent Isle, 
das erste Ultima unter EA-Führung, er-
scheint 1993 nicht nur wie geplant, sondern 
gilt unter Fans bis heute als bester Serien-
teil überhaupt – auch wenn es mit vielen 
Tugenden des direkten Vorgängers schlitten-
fährt. So wird die offene Spielwelt in lineare 
Story-Abschnitte unterteilt, die Zahl der NPCs 
signifikant verringert und der Schauplatz 
vom ehrwürdigen Britannia auf die titelge-

bende Schlangeninsel verlegt. Wer so viele 
heilige Kühe schlachtet, wird in dieser Bran-
che normalerweise von seinen eigenen Jün-
gern zerfleischt (davon werden wir übrigens 
gleich noch ein Liedchen singen), aber Ser-
pent Isle gelingt das Kunststück, trotz der 
reduzierten Komplexität das bessere Ultima 7 
zu sein. Garriott und Spector erschaffen 
nicht nur eine absolut glaubhafte Welt mit 
einer faszinierenden Hintergrundgeschich-
te, sondern spinnen auch eine so komplexe 
und spannende Handlung, dass die unge-
wöhnlich strenge Linearität perfekt harmo-
niert. Die Serie hat endgültig den Höhepunkt 
erreicht, und ein tiefer Fall scheint nicht 
in Sicht. Zwar scherzen langjährige Origin-
Mitarbeiter über ihre Fahnenflucht zur 
dunklen Seite der Macht, aber die Vorteile 
der Übernahme liegen auf der Hand: Das 
Studio wächst um 200 Mitarbeiter, die Zahl 
der Projekte verdoppelt sich, und Origin 
zahlt plötzlich wettbewerbsfähige Löhne – 
zuvor lagen die Gehälter teilweise »nur 
haarscharf über der Armutsgrenze«. In Texas 
brechen goldene Zeiten an, aber dann pas-
siert die Katastrophe. Es passiert Ultima 8.

Es gibt nicht viele Spiele, die so konsequent 
an ihrer Zielgruppe vorbeientwickelt wer-
den wie dieses Ultima 8. Garriott streicht 

die Party-Mechanik und führt ein Action-
Kampfsystem sowie Jump&Run-Elemente 
ein, die neue Welt Pagan ist für Ultima-Ver-
hältnisse geradezu winzig, und die wenigen 
NPCs bleiben ebenso oberflächlich wie gäh-
nend langweilig. Dieses Schicksal erleidet 
auch die Handlung, denn sie wimmelt nicht 
nur von scheunentorgroßen Plot-Löchern, 
sondern dümpelt auf dem Niveau eines 
Groschenromans. Ultima 8 ist vieles, man 
könnte es sogar mit einiger Berechtigung 
als Diablo vor Diablo bezeichnen, aber ein 
Ultima ist es nicht. Garriott schlachtet nicht 
bloß ein paar heilige Kühle; er mäht die Her-
de nieder und zündet anschließend die Wei-
de an. Die Fans sind entsetzt, und ein Sün-
denbock ist schnell gefunden: EA. In der Tat 
spielt der Publisher bei Ultima 8 keine 
glückliche Rolle. »Das Sales- und Marketing-
Team von EA stand unter dem Eindruck ih-
rer Konsolen-Sportspiele«, erinnert sich 
Garriott. »Die glaubten fest daran, dass ihre 
Sportspiele nur deshalb so erfolgreich wa-
ren, weil sie jedes Jahr einen Ableger veröf-
fentlichten. Nehmen wir mal das Beispiel 
Madden NFL. Die arbeiteten ununterbro-
chen an ihrer Engine, jeden Monat war die 
Engine ein bisschen besser als im Monat da-
vor, und einmal im Jahr kam die Football-
Saison, und sie machten kurz Pause und 
verkauften ein Football-Spiel. Und dann 
wieder zurück an die Engine, im nächsten 
Jahr musste es ja wieder ein neues Madden 

Erscheinungsjahr: 1993

Publisher:  
EA 

Erweiterung:  

The Silver Seed

Beilagen:  
Stoffkarte, Handbuch 

über die Serpent Isle 

Ultima 7 Teil 2:
 Serpent Isle

Alte Insel, neue Sprache: Die Ur-
einwohner der Serpent Isle haben 
nicht etwa die altbekannten Runen 
benutzt, sondern dieses Alphabet. 
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Ultima 8 führt unter anderem ein 
actionbasiertes Kampfsystem ein, das 
an Hack&Slay-Spiele erinnert. Mit ein 
bisschen mehr Feinschliff, so Garriott, 
hätte es das Diablo vor Diablo sein 
können. Ob's dadurch besser geworden 
wäre, steht auf einem anderen Blatt. 
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geben. Die waren davon überzeugt, dass sie 
nur auf diese Weise Erfolg haben konnten, 
dass ihre Kunden zu einem anderen Foot-
ballspiel wechseln würden, wenn sie nicht 
einmal im Jahr ein neues Madden machten. 
Und als klar wurde, dass Ultima 8 den ge-
planten Release im Herbst [1993] nicht hal-
ten konnte, sagten sie: ›Hör mal zu, Richard, 
wir denken, dass es wichtiger ist, das Spiel 
zu Weihnachten im Laden zu haben, als die 
beiden anderen Kontinente und die restli-
che Story einzubauen, die du noch haben 
willst. Wir raten dir wirklich dringend, einen 
Weg zu finden, egal welchen, um das Spiel 
zu Weihnachten in den Laden zu kriegen.‹ 
Die hatten uns gerade gekauft, bezahlten 
unsere Gehälter und hatten die nötigen 
Zahlen, um ihre Aussage zu untermauern, 
und obwohl ich echte Zweifel hatte, habe 
ich mich darauf eingelassen. Ich hätte nein 
sagen können, ihr könnt mich mal, ich ma-
che das so, wie ich will, und ich weiß nicht, 
was dann passiert wäre, vielleicht wäre 
meine Zeit bei EA vorbeigewesen. Aber der 
Punkt ist, dass ich mich darauf eingelassen 
habe, und das war ein grauenhafter Fehler.« 
Ultima 8 erscheint zwar erst im März 1994, 
aber trotzdem streicht Garriott so viele In-
halte, dass die mitgelieferte Stoffkarte mit 
der tatsächlichen Spielwelt nur noch rudi-
mentär übereinstimmt. Hätte eine längere 
Entwicklungszeit das Spiel möglicherweise 
zu »einem der besten Ultimas« gemacht? 
Garriot ist inzwischen davon überzeugt, 
aber uns erscheint das fraglich – zu weit 
entfernt sich seine Vision vom Geist der alten 

Serienteile, zu kompromisslos will er neue 
Zielgruppen erschließen, zu brutal reißt er 
liebgewonnene Features nieder. Unter idealen 
Bedingungen wäre Ultima 8 wahrscheinlich 
ein besseres Spiel geworden, vielleicht sogar 
tatsächlich das Diablo vor Diablo, aber als 
Ultima war es von vorneherein zum Schei-
tern verurteilt. Diesen Schuh muss sich Ri-
chard Garriott alleine anziehen, auch wenn 
es menschlich zweifellos nachvollziehbar 
ist, dass er ihn lieber an EA weiterreicht.

Auch kommerziell bleibt Ultima 8 hinter 
den Erwartungen zurück, die bereits fertig-
gestellte Erweiterung The Lost Vale wird in 
buchstäblich letzter Sekunde eingestampft. 
Zum Teil mag das dem Umstand geschul-
det sein, dass sich US-Ketten wie Walmart 
oder Target zeitweise weigern, das Spiel 
überhaupt ins Sortiment zu nehmen. Stein 
des Anstoßes ist freilich nicht die fragwür-
dige Qualität, sondern das Pentagramm 
auf dem Cover. »Viele Leute in den USA 
glauben, dass ein Pentagramm wortwört-
lich den Teufel beschwört. Und ich fand 
den Glauben einfach lächerlich, also habe 
ich Pentagramme ins Spiel eingebaut, 
man musste Kerzen an den Ecken der Pen-
tagramme löschen, um bestimmte Magie 
 anzuwenden. Wir haben deshalb sogar ein 
paar Mitarbeiter verloren: Die kamen zu mir 
und sagten, hey, wir sind religiös und finden 
diesen dämonischen Kram so beleidigend, 
dass wir nicht länger an diesem Spiel arbei-
ten wollen. Und ich dachte darüber nach 
und sagte ihnen, wisst ihr was, wenn ich 
Leuten auf die Füße trete, bloß weil sie an 
so einen Quatsch glauben, dann ist das halt 
so. Danach haben wir das Pentagramm aufs 
Cover genommen.« In den folgenden Jahren 
zieht EA die Zügel langsam straff, rund die 
Hälfte der gerade erst begonnenen Origin-
Projekte wird wieder eingestellt, sie wurden 
größtenteils von unerfahrenen Teams ent-
wickelt und schlecht gemanagt, »absolut 
unser Fehler«, wie Garriott heute sagt, »und 
wahrscheinlich auch der Grund, warum EA 
irgendwann dachte, Origin ist doch eine 
Bande von Schwachköpfen«. 1995 beginnen 
die Arbeiten an Ultima 9, aber Richard Gar-

riott hat mal wieder eine Schnapsidee: Er 
will ein Ultima-MMO machen. Das EA-Ma-
nagement ist einigermaßen konsterniert; 
damals existiert weder ein echtes Vorbild 
für ein solches Projekt noch lässt sich der 
Erfolg auch nur ansatzweise kalkulieren. 
»Wir gingen zu EA und die sagten nein. Es 
gab keinerlei Basis für eine Verkaufsprogno-
se und deshalb auch keine Basis für eine In-
vestition. Dreimal gingen wir hin und drei-
mal sagten sie nein. Nach dem dritten Mal 
bin ich dann zu Larry Probst [dem damali-
gen EA-Chef] gegangen und habe gesagt, 
Larry, lass mich einen Prototypen entwi-
ckeln, ich beweise euch, dass dieses Projekt 
sinnvoll ist, gib mir einfach 250.000 Dollar 
und lass es mich machen. Und Larry nahm 
widerwillig einen Zettel und schrieb drauf: 
Okay, Richard kann sein Budget um 250.000 
Dollar überziehen, und jetzt raus hier.« Die 
erste Demo-Version von Ultima Online 
schlägt ein wie die sprichwörtliche Bombe, 
es finden sich rund 50.000 Beta-Tester, in 
Zeiten von AOL und 56k-Modems eine gera-
dezu atemberaubende Zahl. Quasi über 
Nacht wird Ultima Online vom ungeliebten 
Stiefkind zu einem der wichtigsten Produk-
te im EA-Portfolio. »Sie sagten, okay, Ultima 
Online ist jetzt so wichtig, wir wollen, dass 
du Ultima 9 stilllegst und mit dem ganzen 
Team an Ultima Online arbeitest. Und ich 
sagte, wenn ich das mache, dann lasst ihr 

Erscheinungsjahr: 1994
Publisher:  
EA 

Erweiterung:  
The Lost Vale (vor 
 Release eingestellt)
Beilagen:  
Stoffkarte, Penta-
grammmünze,  
Chronik von Pagan

Ultima 8: 
Pagan

Erscheinungsjahr: 1997

Publisher:  
EA 

Erweiterungen: acht 

Beilagen:  
Stoffkarte, Anstecknadel 

Ultima Online
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Die Sprungpassagen 
von Ultima 8 frustrie-
ren, weil der Avatar 
in buchstäblich jeder 
Pfütze sofort ertrinkt. 

Ultima Online begründet nicht nur 
ein ganzes Genre, sondern auch das 
lange erfolgreiche Abo-Modell. 

Bob-Invasion in Ultima Online: 
Europäische Bobs stürmen den US-
Server, weil der eigene down ist. 

Ultima Online 2 wur-
de eingestellt, weil 
es Ultima Online 
Konkurrenz machen 
würde. Potzblitz! 
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mich Ultima 9 nie fertigstellen, ich weiß doch 
inzwischen, wie das läuft, aber sie meinten, 
nein, Quatsch, wir versprechen dir, wenn 
 Ultima Online fertig ist, dann kannst du an 
Ultima 9 weiterarbeiten. Ultima Online kam 
raus, wurde zum bestverkauften PC-Spiel der 
Origin- und EA-Geschichte, und ich sagte, 
alles klar, jetzt will ich Ultima 9 fertig ma-
chen. Und sie sagten, ach nö, Ultima 9 inte-
ressiert uns inzwischen eigentlich gar nicht 
mehr. Genau das hatte ich ihnen vorausge-
sagt und genau deshalb hatten wir eine 
 Abmachung, aber sie meinten bloß, dass sie 
ihre Meinung eben geändert hätten.«

Während Richard Garriott verzweifelt um 
Ultima 9 kämpft, wird Ultima Online zum 
ersten Online-Rollenspiel mit mehr als 
100.000 Abonnenten, seine Blüte erreicht es 
2003 mit 250.000 zahlenden Spielern. Im 
Vergleich zu World of Warcraft sind das 
 Peanuts, und 2003 kommt Everquest schon 
auf über 450.000 Abonnenten, aber ob das 
Genre ohne Ultima Online in seiner heuti-
gen Form überhaupt existieren würde, ist 
zumindest diskutabel. Es liefert nämlich 
nicht nur die Blaupause für ein jahrelang 
erfolgreiches Abo-Modell, sondern dient 
auch als soziologisches Studienobjekt für 
unzählige Nachahmer. Was beispielsweise 
passiert, wenn man es Spielern nahezu un-
eingeschränkt erlaubt, andere Spieler um-
zubringen und ihre Leichen restlos zu plün-
dern? Zwei Dinge: Es gibt ziemlich viele 
reiche Playerkiller, und anschließend traut 
sich keiner mehr vor die Stadttore. Was pas-

siert, wenn man von Spielern platzierte Te-
leporter auch für andere Spieler ohne Vor-
warnung zugänglich macht? Folgendes: Ein 
armer Tropf spaziert mit seinem Beutesack 
zur Bank, erkennt den raffiniert in der Tür 
versteckten Teleporter eine Sekunde zu spät 
und wird prompt an den Hintern der Welt 
teleportiert, wo ihm 50 hocherfreute Play-
erkiller unter allgemeinem Hallo den Sack 
abnehmen. Und was passiert, wenn man et-
liche Stunden in die Realisierung eines vir-
tuellen Ökosystems steckt, bei dem das 
Gras im Laufe der Zeit ein paar Pflanzen-
fresser anlockt, die wiederum ein paar Wöl-
fe anlocken, die wiederum die ganzen Pflan-
zenfresser verputzen und anschließend auf 
der Suche nach Nahrung notgedrungen 
zum nächsten Bauernhof wandern? Gar 
nichts: Die Spieler legen Pflanzenfresser, 
Wölfe und (sofern man ihnen Gelegenheit 
dazu gibt) Bauernhofbewohner schneller 
um, als das Spiel sie spawnen kann. Würde 
Ultima Online heute erscheinen, man wür-
de es frustrierend, ja unfair nennen, ange-
sichts der enormen Einstiegshürde die Hän-
de über dem Kopf zusammenschlagen und 
das Skill-System verfluchen, weil das Stei-
gern von Fähigkeiten ohne den massiven 
Einsatz von lange verbotenen Zusatzpro-
grammen so stumpfsinnig wie Kartoffel-
schälen ist. Aber trotzdem – oder genau 
deshalb? – ist Ultima Online eine Truhe vol-
ler Geschichten, wie man sie in modernen 
Online-Rollenspielen nie mehr erlebt. Nach 
dem großen Erfolg (und nach dem noch 
größeren Erfolg der Nachahmer) kommt EA 

jetzt auf den Geschmack. Origin arbeitet 
bereits an Wing Commander Online, aber 
die Marketingabteilung ist skeptisch. Viel-
leicht hat Ultima Online ja nur deshalb 
funktioniert, weil Ultima eine seit 20 Jahren 
etablierte Marke ist. Also lieber die sichere 
Variante, lieber Ultima Online 2. »Wir sag-
ten ihnen, dass das keine gute Idee ist, Ulti-
ma Online war gerade erst erschienen und 
täglich kamen neue Spielelemente dazu, 
wenn wir jetzt mit Ultima Online 2 anfingen, 
dann würden wir bloß den Features von 
 Ultima Online hinterherlaufen, und das Spiel 
würde nie fertig werden. Wir sagten ihnen, 
lasst uns fünf Jahre warten und in der Zwi-
schenzeit Wing Commander Online ma-
chen.« EA denkt über den Vorschlag nach, 
stellt Wing Commander Online ein und be-
ginnt mit den Arbeiten an Ultima Online 2. 

Unterdessen befindet sich Ultima 9 in der 
Entwicklungshölle. Ursprünglich plant Gar-
riott, das Spiel in der Heimatwelt des Guar-
dian stattfinden zu lassen, aber nach dem 
verheerenden Echo auf Ultima 8 landet die-
ses Konzept im Papierkorb: Dem letzten 
 Ultima 8-Patch liegt eine Textdatei bei, die 
nicht nur eine »dramatische Rückkehr zum 
klassischen Rollenspiel« ankündigt, sondern 
auch ein echtes »Britannia-Ultima« verspricht. 
Dann muss Garriott seine Ressourcen bei 
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Ultima 9 war zum Release lediglich 
auf Voodoo-Grafikkarten spielbar. 
Dann aber wunderschön. 

Mit solchen Säulen korrumpiert der 
Guardian die acht Tugenden. Also 
macht der Avatar sie wieder kaputt.  

Grund für die Einstellung von Ultima X: Es würde bloß den Features von UO nachlaufen.

MAGAZIN Hall of Fame

Ultima Online bündeln, und als die Arbeiten 
an Ultima 9 weitergehen, ist das zwischen 
1995 und 1996 entstandene Technik-Gerüst 
hoffnungslos veraltet. Ende 1997 heuert EA 
mit Ed del Castillo (Command & Conquer) 
einen erfahrenen Produzenten an, aber nach 
einem halben Jahr schmeißt del Castillo das 
Handtuch, wegen »philosophischer Diffe-
renzen«. Nahezu zeitgleich verlassen meh-
rere Entwickler das Studio, darunter auch 
Bob White, der Lead-Designer von Ultima 9. 
Das Projekt befindet sich in einem jämmer-
lichen Zustand, aber Garriott prügelt es 
durch – wird schon irgendwie schiefgehen. 
Und genau das tut es dann auch: Beim Re-
lease ist Ultima 9 lediglich auf Voodoo- 
Grafikkarten halbwegs spielbar, wäre mit 
»buggy« noch gönnerhaft umschrieben, 
und die vermeintliche Rückkehr zum klassi-
schen Rollenspiel entpuppt sich in den Au-
gen langjähriger Serienfans als glatte Lüge. 
Ultima 9 ist trotz der technischen Probleme 
kein schlechtes Spiel, aber es kollabiert un-
ter der massiven Erwartungshaltung, ist 
seinem sieben Jahre alten Quasi-Vorbild in 
nahezu jeder Hinsicht unterlegen. Zwar 
gibt’s ein Wiedersehen mit alten Bekannten 
und vertrauten Schauplätzen, aber Britan-
nia ist nur noch ein Schatten seiner selbst, 
ganze Städte fehlen aus nie erklärten Grün-
den und bedeutende Ereignisse aus den 
Vorgängern werden mitunter völlig igno-
riert. So ist dem Avatar offensichtlich die 
Existenz der Isle of the Avatar entfallen – 
also jenem Ort, an dem er in Ultima 4 über-

haupt erst zum Avatar wurde. Die löchrige 
Handlung wiederum offenbart immer wie-
der, dass sie unter Zeitdruck zusammenge-
schustert und um eigentlich relevante Be-
standteile zusammengestrichen wurde. 
Kurz nach Erscheinen macht der sogenann-
te »Bob White Plot« im Internet die Runde, 
die ursprünglich geplante Geschichte ist au-
genfällig komplexer, nachvollziehbarer und 
tiefer im Kanon verwurzelt. Obwohl sich Ul-
tima 9 laut Richard Garriott »prima« ver-
kauft, stellt EA kurz darauf sämtliche Origin-
Projekte ein, darunter auch Ultima Online 2 
– das laufe ja schließlich bloß den Features 
von Ultima Online hinterher und würde nie 
fertig werden. Origin wird vom Entwickler 
zur Serverfarm, ein Großteil der Mitarbeiter 
verlässt das Studio, Richard Garriott ist ei-
ner von ihnen. Zum Abschied begehen sie 
eine Totenwache, verbrennen Design-Doku-
mente im Lagerfeuer, Garriott verteilt T-
Shirts. In Anlehnung an das Origin-Firmen-
motto steht darauf: »We Created Worlds«. 
Nur einmal zuckt die Ultima-Serie noch: Als 
EA 2003 Ultima X ankündigt, keimt so et-
was wie Hoffnung auf. Aber nur ein Jahr 
später wird das MMO eingedampft, diesmal 
macht EA auch gleich das Studio dicht. »Ich 
glaube immer noch nicht, dass EA im wörtli-
chen Sinne böse ist«, erzählt uns Richard 
Garriott. Es klingt wie ein Satz, dem noch 
ein »aber« folgt. Aber es folgt keins.  JG

Ultima Underworld   

Die von Warren Spector (Deus Ex) 

produzierte Ultima Underworld-Serie 

hat mit der Hauptreihe zwar nur am 

Rande zu tun, gehört aber zu den 

einflussreichsten Rollenspielen über-

haupt und legte den Grundstein für 

Klassiker wie System Shock oder Thief. 

Ultima Underworld war 1992 eines 

der ersten PC-Spiele mit einer echten 

3D-Engine, auch die Physik-Engine 

(Gegenstände kullerten etwa einen 

Abhang hinunter) war revolutionär. 

Dabei glaubte bei Origin niemand an 

den Erfolg: Ultima Underworld stand 

mehrfach vor dem Aus und wurde von 

den Designern teils selbstfinanziert.

Erscheinungsjahr: 1992

Publisher:  
Origin 

Produzent:  
Warren Spector

Beilagen:  
Papierkarte der ersten 
Dungeon-Ebene, sechs 
Runensteine, Memoiren 
von Sir Cabirus 

Ultima Unterworld
The Stygian Abyss

Erscheinungsjahr: 1993

Publisher:  
EA

Produzent:  
Richard Garriott

Beilagen:  
Papierkarte von 
Schloss Britannia, 
Handbuch 

Ultima Unterworld II
Labyrinth of Worlds

Erscheinungsjahr: 1999

Publisher:  

EA 

Erweiterung:  

keine 

Beilagen:  

Stoffkarte, acht Ta-

rotkarten, Journal, 

Zauberspruchbuch 

Ultima 9:  

Ascension



110 GameStar 10/2013

HARDWARE News

Der Grafikkarten-
Prozessor-Index 
ordnet Grafikchips 
und CPUs nach ihrer 
Spieleleistung. Ab 
der Mittelklasse 
können Sie moder-
ne Titel meist pro-
blemlos spielen. Ma-
ximale Grafikdetails 
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln 
in der Regel erst ab 
der gehobenen Mit-
telklasse oder dem 
High-End-Segment 
möglich.

!

Die GameStar-
Referenz klassen ge-
ben drei typi sche 
PC-Konfigurationen 
der Mehrzahl der 
GameStar-Leser 
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in 
welcher Einstellung 
die angegebenen 
Titel flüssig gespielt 
werden können.

! Spiele-PCs

Leistungs-
index

 ‚‚

 

Hardware-Details
Prozessor
Arbeitsspeicher
Grafikkarte

Spiele-Details
Anno 2070
Battlefield 3
Guild Wars 2
The Elder Scrolls 5: Skyrim
WoW: Mists of Pandaria

Core 2 Duo E8500
2,0 GByte
Radeon HD 5770

1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel
1680x1050, hoch, ohne AO, Bewegungsverzerrung
1920x1080, mittlere Details, Rendersampling Nativ
1920x1080, hohe Details, 4x AA
1920x1080, hohe Details, 2x Kantenglättung

Phenom II X4 965
4,0 GByte
Geforce GTX 560

1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel
1920x1080, ultra Details, 4x AA
1920x1080, hohe Details
1920x1080, sehr hohe Details, 4x AA
1920x1080, ultra Details, 4x Kantenglättung

Core i5 3570K
8,0 GByte
Geforce GTX 670

1920x1080, sehr hohe Details 
1920x1080, ultra Details, 4x AA, HBAO
1920x1080, hohe Details, Render Sampling super
1920x1080, maximale Details, 8x AA
1920x1080, ultra Details, 4x Kantenglättung

High-End-PCStandard-PC

Radeon HD 5/6

Geforce 400/500

Geforce 600/700

Grafikkarten Einsteiger Mittelklasse High-End

Athlon II/Phenom II

FX

Core 2

Core i

Core i »Haswell« 

Prozessoren Einsteiger Mittelklasse High-End

Mittelklasse-PC

E6600 | k.A Q9650 | k.AQ6600 | k.A Q9400 | k.A

i7 4770 | 270 €

GTX 285 | k. A. GTX 295 | k. A.

X4 925 | k.A.  X2 555 | 70 € X3 720 | k.A. X4 965 | 90 € 

Geforce 200

Radeon HD 7000

GTX 260 | k.A. 

HD 5770 | k.A. HD 5870 | k.A.HD 5850 | k.A. HD 6990 | k.A.

GTX 670 | 360 €

X4 980 | k.A.

E8500 | k.A

Referenzklassen Spiele-PCs

Grafikkarten-Prozessor-Index

HD 6850 | 150 € HD 6870 | 140 € HD 6950 | k.A HD 6970 | k.A

X6 1100T | k.A.

i5 2500 | 200 € i5 3570K | 210 €

8350 | 180 €

i5 4570 | 180 € i7 3770K | 300 €

4100 | 90 €  6100 | 100 €  8120 | 140 €  

GTX Titan | 900 €

8150 | 170 €  6300 | 120 €  4170 | 120 €  

HD 7750 | 80 € HD 7970 | 340 €HD 7950 | 290 €HD 7770 | 110 € HD 7870 | 200 €HD 7850 | 160 €

GTX 560 Ti | k.AGTX 550 Ti | k.A GTX 460 | k.AGTS 450 |  80 € GTX 570 | k.A GTX 580 | k.AGTX 560 | k.A GTX 590 | k.A.

GTX 660 | 200 €GTX 650  | 110 € GTX 650 Ti | 130 € GTX 650 Ti Boost | 160 €

HD 7790 | 140 €

GTX 660 Ti | 250 €

HD 7970 GHz | 380 €

GTX 770 | 350 €GTX 680 | 380 €

HD 7990 | 800 €

i5 4670 | 195 € i5 4670K | 210 €i5 4430 | 170 € i7 4770K | 300 €

i7 3960X | 900 €i7 2600K | 280 €i7 920 | k.A.i5 760 | k.A.i5 650 | k.A.i3 540 | k.A. i5 2500 | 200 € i5 3570K | 210 €i5 3450 | 170 € i7 3770K | 300 €

HD 7730 | 70 €

GTX 760 | 250 €

HD 7950 Boost | 260 €

Nvidias Beta-Treiber 326.41 unterstützt das Spiele-Streaming zu Nvidias Android-Handheld Shield (bisher nur in den USA erhältlich).

Intel bringt im September neue Core-i7-4000-Prozessoren für die High-End-Plattform 
Sockel 2011 auf den Markt. Auch wenn die Namensgebung auf ein »Haswell«-Innenle-
ben hindeutet, beruhen die drei neuen CPUs auf der Vorgängerarchitektur »Ivy-Bridge« 
von 2012, unterstützen aber wie alle i7-CPUs die virtuelle Kernverdoppelung per Hyper-
threading. Das Vierkern-Einsteigermodell Core i7 4820K wird dabei voraussichtlich mit 
einem Basistakt von 3,7 GHz laufen und mit 10 MByte L3-Cache ausgestattet sein, der 
Preis beläuft sich auf 310 Euro. Etwas tiefer müssen Sie für den Core i7 4930K in die Ta-
sche greifen. Für 550 Euro gibt es dann allerdings auch sechs Kerne mit 3,4 GHz Basis- 
und 3,6 GHz Boost-Takt sowie 12 MByte L3-Cache. Das Flaggschiff der Ivy-Bridge-E-Reihe 
ist der Core i7 4960X. Dieser Sechskerner läuft ab Werk mit 3,7 GHz und kann auf 15 
MByte Zwischenspeicher zurückgreifen. Wie bei allen bisherigen X-Modellen von Intel 
liegt der Preis mit 1.000 Euro außerhalb des Budgets der meisten Spieler.  JP

Intels neue High-End-CPUs

Laut ersten Bench-
marks arbeiten die 
neuen Intel-Prozes-
soren knapp 10 Pro-
zent schneller als 
die Sandy-Bridge-
E-Vorgänger und 
verbrauchen dank 
der verbesserten 
Architektur zudem 
weniger Strom.
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Mit dem Beta-Treiber Catalyst 13.8 nimmt sich AMD endlich der hässlichen Mikroruckler von Crossfire-Systemen an.

4K-Monitore: Nach Asus will 
auch Dell ab Ende des Jahres 
einen 32-Zoll-Monitor mit der 
4K-Auflösung 3840x2160 ver-
kaufen. Der Ultrasharp 32 hat 
ein IGZO-Panel von Sharp, das 
trotz der eher auf Bildqualität 
ausgerichteten IPS-Technik 
für schnelle Reaktionszeiten 
sorgen soll. Zum Preis gibt es 
noch keine Angaben.

USB 3.1: Der weiterentwickel-
te USB-Standard überträgt 
mit 10 statt bisher 5 GBit/s 
doppelt so viele Daten wie 
USB 3.0 und ist weiterhin ab-
wärtskompatibel bis hinab zu 
USB 2.0. Vor 2014 dürfte aber 
keine passende Hardware auf 
den Markt kommen.

News-Ticker

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 3.595 Teilnehmer

»Wofür benutzen Sie Ihr Notebook?«

Mittlerweile haben zwei Drittel der Leser von GameStar.de ein Notebook, die meisten als mobile Er-
gänzung zum Desktop-PC. Insgesamt nutzt fast jeder fünfte sein Notebook als Spielerechner – vor 
allem im letzten Jahr haben Notebooks bei der Leistung zu Desktop-PCs aufgeschlossen.

Als Ergänzung zum 
Desktop-PC (50 %)

Unterwegs genügt 
mir Smartphone 
oder Tablet (20 %)

Habe kein Notebook, 
da zu teuer (13 %)

Arbeitsspeicher wird teurer

Die Gerüchte verdichten sich, dass AMD gegen Ende September seine nächste Grafik-
karten-Generation ankündigt. Passend zum Codenamen »Volcanic Islands« soll die 
Vorstellung auf Hawaii stattfinden. Durchgesickert ist mittlerweile, dass wahrschein-
lich nur die beiden Spitzenmodelle Radeon HD 9970 und HD 9950 auf der neuen 
GCN2-Architektur basieren sollen und die kleineren Modelle die aktuelle GCN1-Ar-
chitektur der HD-7000-Serie verwenden könnten. Angeblich soll die Radeon HD 9970 
mit ihren vermuteten 2.304 Shader-Prozessoren mindestens über dem Niveau der 
Geforce GTX 780 spielen, womöglich aber sogar mit der 900-Euro-Grafikkarte Ge-
force GTX Titan gleichziehen. Als Veröffentlichungstermin der neuen Radeons geis-
tert derzeit der Release von Battlefield 4 (29. Oktober) durchs Internet. Unklar ist 
derzeit noch, ob die neuen Radeons bereits DirectX 11.2 unterstützen. DV

Mehr Infos zur Radeon HD 9000

Nachdem die Preise für PC-Arbeitsspeicher bereits in den letzten Mona-
ten deutlich gestiegen sind, dürfte RAM laut dem Marktforschungsinstitut 
IC Insights im Verlauf des Jahres nochmals spürbar teurer werden. Dabei 
kosten 16,0 GByte DDR3-1600 aus zwei 8,0-GByte-Riegeln mittlerweile 
mindestens 100 Euro statt noch wie im April knapp unter 80 Euro. Für ein 
8,0-GByte-Paket aus zwei 4,0-GByte-Modulen werden momentan schnell 
60 Euro fällig statt wie lange gewohnt maximal 40 Euro. Die Marktfor-
scher machen für den Preisanstieg vor allem die reduzierten Fertigungs-
kapazitäten für PC-Arbeitsspeicher verantwortlich – die Speicherherstel-
ler wenden sich verstärkt Wachstumsmärkten wie Smartphones zu.  DV

Mit den HD-9000-Karten 
führt AMD eventuell ein 
neues Namensschema ein 
– die HD 9970 könnte dann 
Radeon R9-D970 heißen.

Die besonders 
günstigen Spei-
cherpreise von 
Anfang 2013 
werden sobald 
nicht wieder 
zurückkehren.

Neue Radeon HD 7730 für 70 Euro
Ohne großes Aufsehen hat AMD im letzten Monat die bislang günstigste Rade-
on-HD-7000-Grafikkarte auf den Markt gebracht. Die Radeon HD 7730 ist mit 
einem Preis von 70 Euro nur knapp unter der 80 Euro teuren Radeon HD 7750 
angesiedelt. Mit lediglich 384 statt 512 Shader-Einheiten bei identischem Takt 
von 800 MHz und gleicher Speicherbandbreite von rund 72 GByte/s leistet die 
Radeon HD 7730 für aktuelle Spiele in hohen Details aber zu wenig, zumal ihr 
nur 1,0 GByte Speicher zur Verfügung stehen. Die kaum teurere 2,0-GByte-Ver-
sion hat statt schnellem GDDR5-Speicher nur lahme DDR3-Bausteine, die auf 
gerade einmal 28,8 GByte/s kommen. Da bereits die HD 7750 deutlich langsa-
mer als die ab rund 100 Euro erhältliche HD 7770 rechnet, sollten Spieler um 
die neue Karte einen großen Bogen machen – selbst die bald vier Jahre alte 
 Radeon HD 5770 ist schneller als die HD 7730, die ähnlich langsam rechnet wie 
Nvidias gleich teure Konkurrenz Geforce GT 640.  DV

Als Hauptrechner 
auch zum Spielen 
(17 %)

Selbst AMDs Partner haben offenbar wenig Ver-
trauen in die HD 7730 – bislang sind nur Karten von 
Sapphire (im Bild), Powercolor und HIS erhältlich.
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Aus Gründen der Stabilität und Sicherheit sollten Sie Windows, Treiber und die installierte Software immer auf aktuellem Stand halten.

Den neuen Spiele-PC selbst zusammenzuschrau-
ben, eröffnet nicht nur mehr Flexibilität bei der 
 Auswahl der Komponenten, es ist auch deutlich 
 billiger als ein Fertig-PC – und mit unserer Schritt-

für-Schritt- Anleitung zudem kinderleicht. Von Daniel Visarius

Die schlimmsten Fehler beim PC zusammenbauen

Haswell-PC
selbst bauen

achdem wir im vorletzten Heft 
Intels Haswell-Prozessoren der 
Core-Baureihen i7 und i5 4000 
getestet und in der letzten 
Aus gabe vier darauf basieren-
de Selbstbau-PCs von 750 bis 

1.500 Euro konfiguriert haben, bauen wir jetzt 
 beispielhaft den 1.500-Euro-PC aus dem letzten 
Heft zusammen. Weil sich die Anschlüsse und 
Steckplätze nicht von anderen Haswell-PCs un-
terscheiden (bis auf den Sockel lassen sich auch 
AMD-Systeme genauso zusammenbauen), gilt un-
sere Anleitung für alle Sockel-1150-Systeme und 
auch für solche mit Sockel 1155 und Sockel 2011. 
Die heben sich nur durch die Anzahl der Pins im 
Prozessorsockel voneinander ab, funktionieren 
 mechanisch aber praktisch identisch. Wegen der 
gleichen Befestigung passt zudem jeder Sockel-
1155- Kühler auf den Sockel 1150 und umgekehrt, 
für den High-End-Sockel 2011 brauchen Sie dage-
gen zwingend einen  dafür freigegebenen Kühler.

Bevor Sie mit dem Zusammenbau begingen, soll-
ten Sie sich unsere Anleitung einmal komplett 
durchlesen. Das hilft insbesondere dann, wenn Sie 
einige Jahre keinen PC mehr konfiguriert haben 
und eventuell nicht mit allen aktuellen Schnittstel-

len und Anschlüssen vertraut sind. Ebenfalls emp-
fehlen wir die Lektüre zumindest der Mainboard-, 
CPU-Lüfter- und Gehäuseanleitung, was vor allem 
hilft, wenn Sie von unseren Vorschlägen abwei-
chende Komponenten einsetzen. Auf diese Wei-
se können Sie etwaige  Unwägbarkeiten schon 
im Vorfeld erkennen und  wesentlich zielstrebi-
ger bauen. Ein aufgeräumter, heller Arbeitsplatz 
ist ebenso wichtig. Am besten lassen sie bei den 

einzelnen Komponenten mitgeliefertes Zubehör 
 solange im Karton, bis Sie es wirklich benötigen, 
anstatt alles auf dem Tisch auszubreiten. Das 
vereinfacht das Auffinden der richtigen Bauteile 
und verkürzt das Aufräumen nach dem Zusam-
menbau drastisch. Dann brauchen Sie nur noch 
einen Kreuzschlitzschraubenzieher normaler 
Größe, mit dem sich alle in einem PC benutzten 
Schrauben andrehen lassen.

Wenn der PC nach dem Zusammenbau wider Er-
warten nicht startet – kein Panik. Vermutlich 
 haben Sie nur ein Kabel oder das Umlegen des 

1. Nur Weicheier stellen den Strom ab

Auch dem geübtesten PC-Schrauber kann das 
passieren: Einmal ein Metallteil im laufenden 
Rechner fallen gelassen, schon ist das neue 
Mainboard defekt. Trennen Sie PC und Netzteil 
deshalb immer vom Stromnetz und erden Sie 
sich vor der Montage, etwa an einer Heizung.

2. Schnell auf dem Teppich schrauben

PC-Komponenten können sich durch die 
Reibung mit Textilfasern statisch aufladen und 
im schlimmsten Fall kaputt gehen. Arbeiten 
Sie deshalb immer auf einer nicht leitenden 
Oberfläche wie Holz oder Plastik. Außerdem 
empfehlen wir einen hellen Arbeitsplatz.

3. Was nicht passt, wird passend gemacht

Das mag vielleicht auf der Baustelle 
funktionieren, ist bei PC-Komponenten 
aber unbedingt zu vermeiden – ansons-
ten können Sie womöglich Hardware 
ruinieren, wenn Sie etwa den Speicher 
falsch herum in die Steckplätze zwängen. 

Preise

1.500-Euro-PC

Prozessor   
Intel Core i7 4770K Boxed _______ 300 €
Prozessorkühler 
Alpenföhn Himalaya ____________55 €
Mainboard PCI Express 
MSI Z87-G45 Gaming CF/SLI _____ 140 €
Arbeitsspeicher   
Kingston HyperX Blu 16,0 GByte Kit _ 110 €
Grafikkarte 
Palit GTX 770 Jetstream 2,0 GByte __ 380 €
Soundkarte 
Creative Soundblaster Z _________ 90 €
Festplatte 
Seagate Barracuda 7200.14 2,0 TByte _ 80 €
SSD 
Samsung SSD 840 250 GByte _____ 150 €
DVD-Brenner 
LG GH24-NS ________________ 25 €
Gehäuse   
Fractal Design Define R4 _________ 90 €
Netzteil
Enermax Platimax 600 Watt _____ 130 €

 GESAMTPREIS _______ 1.550 €
 
Fazit  Extrem schneller und extrem leiser 
PC, der auch die kommende Spiele- 
Generation locker flüssig bewältigt.

Preis/Leistung  Befriedigend

Gute Vorbereitung lohnt sich
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UEFI- oder Bios-Updates brauchen Sie dagegen nur, wenn eindeutig auf das Mainboard zurückzuführende Probleme auftreten.

langen, starten Sie den PC neu und drücken 
Sie ™ oder y. Die richtige Taste unter-
scheidet sich von Mainboard zu Mainboard, 
und auch die Struktur der Menüs ist mitun-
ter anders – am schnellsten hilft hier ein 

Blick in die Anleitung. Wenn bei den SATA-
Controllern »Dis abled«, »Legacy«, »IDE« oder 
»Compatibility« angezeigt wird, arbeitet die 
Festplatte nur als IDE-Gerät. Um das zu än-
dern, starten Sie den alten Rechner wieder 
ganz normal und öffnen Sie unter Windows 
anschließend per z+R und den Befehl 
 »regedit« die Windows-Registry. Im Pfad 
»HKEY_LOCAL_MACHINE\System\Current-
ControlSet\services\msahci« ändern Sie den 
Wert »Start« von aktuell wahrscheinlich »3« 
auf »0, indem Sie auf »Start« doppelt klicken 
und die Anpassungen mit »OK« speichern« 
(alle Angaben ohne Anführungsstriche ein-
geben). Jetzt schließen Sie die Registry wie-
der, starten den PC neu, gehen erneut ins 
Bios und stellen den SATA-Controller auf 
»AHCI« beziehungsweise »Enhanced« (wie-

5. Kabelführung ist egal

Wild im Rechner herumfliegenden Kabel 
bringen Probleme mit sich: Die vielen Strippen 
verschlechtern die Kühlung. Im schlimmsten 
Fall blockieren sie Lüfter, was zum Hitzestau 
und schließlich zum Absturz führt. Auch ist ein 
ordentlicher PC leichter um- oder aufzurüsten.

Das bei neuen Mainboards übliche UEFI 
ersetzt das alte, textbasierte Bios und lässt 
sich unter anderem komfortabel per Maus 
steuern. Wie beim Bios auch, unterscheiden 
sich die Varianten der einzelnen Mainboard-
Hersteller voneinander. In der Regel sind die 
meisten Menüpunkte aber ähnlich benannt.

4. Viel Wärmeleitpaste hilft viel

Ab einer bestimmten Menge wirkt Wärme-
leitpaste als Isolator statt als Wärmeleiter 
und läuft womöglich sogar über den Sockel 
in das Mainboard. Wie in der Anleitung im 
Anschluss beschrieben, genügt ein kleiner 
Klecks Wärmeleitpaste vollkommen.

Netzschalters vergessen. Falls das nicht die 
Ursache ist, gehen Sie unsere Anleitung am 
besten noch einmal durch und überprüfen 
Sie jeden Schritt. Wenn sich der Fehler par-
tout nicht findet, beginnen Sie nach Mög-
lichkeit mit sogenannten Quertests. Dabei 
überprüfen Sie mit gegebenenfalls vorhan-
denen Austauschkomponenten (beispiels-
weise der alten Grafikkarte) die Funktion des 
Rechners. Beim Speicher genügt es oft, jedes 
Modul einmal einzeln zu betreiben – das 
Modul, mit dem der Rechner nicht startet, ist 
das schuldige und vermutlich defekt. Kom-
men Sie dem Problem immer noch nicht auf 
die Schliche, trennen Sie alle für den Start ei-
nes PCs nicht zwingend nötigen Komponen-
ten von der Verbindung zum Mainboard, also 
etwa optische Laufwerke, Festplatten und Er-
weiterungskarten abseits der Grafikkarte – 
aber schalten Sie den Rechner vor jeder 
Hardware-Änderung unbedingt aus und 
trennen Sie ihn vom Stromnetz. Erfahrungs-
gemäß spinnt bei einem einwandfreien 
 Einbau eventuell das Bios und kann nicht auf 
Anhieb alle Komponenten auf einmal sauber 
erkennen, oder Netzteil, Speicher oder Gra-
fikkarte haben eine Macke. Defekte Main-
boards oder Prozessoren sind uns bislang 
eher selten untergekommen.

Für die nach dem Zusammenbau der Kompo-
nenten folgende Windows-Installation gibt 
es mehrere Ansätze, abhängig davon, ob Sie 
ihre alte Installation weiter verwenden oder 
das Betriebssystem neu aufspielen wollen. In 
jedem Fall sollten Sie im Bios beziehungswei-
se im grafischen Uefi sicherstellen, dass der 
SATA-Controller des neuen Mainboards im 
»AHCI«-Modus arbeitet, sonst büßen moder-
ne Festplatten und SSDs Geschwindigkeit 
ein. Allerdings ist Windows etwas schwer 
von Begriff, wenn es um die Erkennung des 
korrekten SATA-Treibers geht und erwartet 
beim Start zwingend die gleichen Einstellun-
gen wie beim letzten Herunterfahren, um 
die alte Installation (auf der alten Festplatte) 
weiter verwenden zu können. In diesem Fall 
müssen Sie zuvor im Bios des alten PCs 
überprüfen, in welchem Betriebsmodus die 
SATA-Anschlüsse laufen. Um ins Bios zu ge-

der abhängig vom Mainboard). Danach kön-
nen Sie Ihr Windows testweise am alten PC 
mit aktiviertem AHCI starten. Sobald Sie auch 
beim neuen Board den AHCI-Modus konfigu-
riert haben, solllte das vorhandene Windows 
dann problemlos starten. Weil es einmal die 
neue Hardware erkennen und installieren 
muss, dauert das aber womöglich eine Weile 
und erfordert  einen weiteren Neustart.

Versuchen Sie erst gar nicht, von einer älte-
ren Windows-Version auf eine neue upzu-
graden ohne neu zu installieren – in der 
 Regel gibt das immer irgendwelche Schwie-
rigkeiten, ob mit Treiber, Kopierschutzsys-
temen von Spielen oder mit Spielen selbst. 
Auch müssen Sie sich von Windows XP ver-
abschieden, falls Sie das bisher noch einge-
setzt haben. Viele moderne Techniken, 
 darunter DirectX 11, funktionieren erst ab 
Windows Vista. Zudem lassen sich mehr 
als 3,0 GByte Arbeitsspeicher nur mit einem 
64-Bit-Betriebssystem vernünftig nutzen, 
die passende Windows-XP-Variante läuft 
aber vergleichsweise instabil. Bei einem 
Neukauf sind Windows 7 oder Windows 8 
die beste Wahl, jeweils in der 64-Bit-Varian-
te. Beide kosten als sogenannte System-
Build-Version nur rund 85 Euro, alle anderen 
Ausgaben sind im Vergleich entweder zu 
teuer oder für Spieler sinnlos.

Bei einer Neuinstallation sollten Sie nur 
 darauf achten, den AHCI-Modus vorab zu ak-
tivieren und Windows auf die richtige Fest-
platte oder SSD zu installieren. Eine Alterna-
tive zur Neuinstallation oder zum Einsatz 
der bestehenden Windows-Partition auf der 
 alten, wahrscheinlich vergleichsweise lang-
samen Festplatte, ist die Spiegelung der aktu-
ellen Installation auf ein neue Festplatte oder 
SSD. Sehr gut funktioniert das mit den bei 
 einigen SSDs mitgelieferten Klon-Program-
men, aber auch mit der Freeware Macrium 
Reflect Free, herunterzuladen von http://
www.macrium.com/reflectfree.aspx.  DV

Windows-Installation 
einfach mitnehmen



114 GameStar 10/2013Achten Sie beim Bestellen abweichender Komponenten auf deren Kompatibilität. Nicht jede Grafikkarte passt in jedes Gehäuse.

PC-Montage 
von A bis Z
Das Zusammenbauen eines Spielerechners ist keine Hexerei, kann ungeübte 
Schrauber anfangs aber überfordern. Daher zeigen wir alle wichtigen Einbau­
schritte im Detail. Fast alle funktionieren auch bei abweichender Hardware 
 genauso – auf spezifische Besonderheiten weisen wir hin. Von Jan Purrucker

Prozessor einsetzen

1
Legen Sie das Mainboard zuerst auf eine ebene Fläche. Hierfür eignet 
sich der Karton des Mainboards oder eine GameStar als Unterlage. Um 
den Prozessor zu installieren, drücken wir nun den Verschlusshebel des 
Sockels nach unten und zur Seite und klappen die Abdeckplatte auf. Alle 
Schrauben, die Sie für den Zusammenbau benötigen, sehen Sie in den Bil-
dern unten. Die großen Schrauben ganz links halten das Gehäuse zusam-
men und die Grafikkarte an ihrem Platz. Die beiden mittleren eignen sich 
am besten für Festplatten- und Mainboard-Einbau und die Schrauben 
ganz rechts sind für das Befestigen von optischen Laufwerken gedacht. 

+ + + +

Anschließend richten wir die CPU entsprechend der Justiermarken des Sockels aus. Achten Sie dabei darauf, die empfindlichen Kontakte an der 
Unterseite des Prozessors nicht zu berühren. Danach klappen wir die Sockelabdeckung über dem Prozessor zu und schieben das vordere Ende 
unter die im Bild links unten markierte Schraube. Beim Herunterdrücken des Verschlusshebels wird die Schutzhülle automatisch mit entfernt.
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Die Montage des Lüfters erfolgt beim Himalaya und vielen anderen 
Kühlern mit zwei Klammern, die am Lüftergehäuse und den seit-
lichen Rippen des Kühlkörpers festgeklemmt werden, wobei Kühler 
und Lüfter am besten immer parallel zur Gehäuserückwand stehen. 
Beachten Sie zudem den kleinen Pfeil an der Seite des Lüfters, der 
die Fließrichtung der Luft angibt: Er soll die Luft von vorne anzie-
hen und nach hinten durch den Kühlkörper drücken. Vergessen Sie 
zuletzt nicht, den Lüfter anzustecken, der dazugehörige, vierpolige 
Anschluss befindet sich meist am oberen Rand des Mainboards und 
ist oft mit »CPU FAN1« gekennzeichnet. 

Ein neuer PC braucht auch eine moderne Festplatte. Viele neue Mainboards unterstützen die alte IDE-Schnittstelle nicht mehr. 

CPU-Kühler montieren

Bevor wir den Kühler einbauen, reinigen wir die Kontaktflächen von CPU und Kühlkörper und entfernen so mögliche Fettrückstände oder Staub 
von den Oberflächen. Dazu eignet sich 99-prozentiger Alkohol aus der Apotheke auf einem Stück Küchenpapier oder einem fusselfreien Lappen. 
Für eine bessere und gleichmäßigere Wärmeübertragung tragen wir im Anschluss Wärmeleitpaste auf den Prozessor auf. Meistens liegt dem 
CPU-Kühler bereits etwas davon bei. Hier reicht schon ein kleiner Klecks in der Mitte der CPU. Durch den späteren Druck des Kühlers und die im 
Betrieb entstehende Wärme verteilt sich die Paste quasi von selbst gleichmäßig über die Metallhaube des Prozessors.

4
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Danach setzen wir für unseren Alpenföhn Himalaya die vier dazuge-
hörigen Schrauben in die Halteplatte des CPU-Kühlers ein und sichern 
sie mit den mitgelieferten Gummiabdeckungen. Die mittleren Löcher 
sind dabei für die Sockel 1155 und 1150 vorgesehen.  Im Anschluss 
bringen wir die Halteplatte auf der Rückseite des Mainboards an. Die 
Schrauben auf der Vorderseite versehen wir mit Abstandhaltern. Nun 
schrauben wir die beiden Halteklammern fest und setzen den Kühl-
körper auf – das Festziehen der dem Kühler beiliegenden Schrauben 
sollte dabei stets über Kreuz ablaufen, um den Druck gleichmäßig zu 
verteilen. Bei anderen Kühlern kann sich die Montage im Einzelfall 
leicht unterscheiden – hier hilft ein Blick in die jeweilige Anleitung.

HARDWARE Schwerpunkt



116 GameStar 10/2013Achten Sie beim Zusammenstellen eines Haswell-PCs darauf, dass das Wunsch-Netzteil mit der neuen Intel-CPU kompatibel ist.

Arbeitsspeicher installieren

Da alle aktuellen PCs den Arbeitsspeicher im schnellen Dual-Channel-Modus 
betreiben, verbauen wir zwei Speicherriegel (nur beim High-End-Sockel 2011 
brauchen Sie für den noch schnelleren Quad-Channel-Betrieb gleich vier 
Module). Die beiden RAM-Module installieren wir in den entsprechenden Slots 
auf dem Mainboard, die für den Dual Channel durch Farben oder Nummern 
 gekennzeichnet sind. Nach dem Öffnen der Halteklammern achten wir zu-
nächst auf die richtige Einbaurichtung: Die Kerbe im Steckplatz und ihr Ge-
genstück am Modul müssen direkt übereinander liegen. Dann setzen wir den 
Riegel senkrecht von oben ein und drücken den RAM-Riegel gleichmäßig nach 
unten. Die Klammern rasten dabei von selbst ein. Da viele moderne Luftkühler 
sehr ausladend sind, nutzen Sie vorzugsweise die beiden Steckplätze, die am 
weitesten von dem CPU-Sockel entfernt liegen. So lassen sich auch ausladende 
CPU-Kühler und RAM mit hohen Kühlkörpern einbauen.

6

Gehäuse vorbereiten 
und Mainboard-Einbau

Alle Schrauben und Adapter, die wir zum Einbau der Komponenten in den PC benötigen, liegen dem Gehäuse bei (meistens in einer  kleinen 
Box in den Laufwerkschächten). Um das Mainboard sicher im Gehäuse unterzubringen, benötigen wir neun Abstandhalter, die wir auf den 
richtigen Stellen der Halteplatte für das Mainboard verschrauben müssen. Wir verbauen hier ein ATX-Board, daher kommt in jedes der vor-
gebohrten Löcher, das bei unserem Beispielgehäuse Fractal Design Define R4 mit einem »A« gekennzeichnet ist, ein Abstandhalter. Diese 
Kennzeichnung variiert von Gehäuse zu Gehäuse. Welche Löcher hier die richtigen sind, entnehmen Sie im Zweifel der jeweiligen Anleitung.
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Anschließend installieren wir das bei jedem Mainboard mitge-
lieferte, sogenannte I/O-Panel, das passende Aussparungen für 
die externen Anschlüsse des Mainboards hat und diese besser 
kennzeichnet. Dafür drücken wir die Platte an der rechteckigen 
Aussparung der Gehäuserückseite gleichmäßig gegen die Innen-
seite, bis sie einrastet (die Audioanschlüsse zeigen bei stehendem 
Gehäuse in der Regel nach unten).

Jetzt greifen wir die Kombination aus Mainboad, CPU, Kühler und 
Speicher am Kühler und setzen sie in das Gehäuse, das dafür am 
besten auf der Seite liegt. Orientieren Sie sich an den Anschlüs-
sen der IO-Platte und den Abstandshalten auf dem Boden. Liegt 
alles an seinem Platz, schrauben wir die Platine fest. Dabei zie-
hen wir die kleinen Schrauben nicht zu fest an. Achten Sie darauf, 
nicht mit dem Mainboard über die Abstandshalter zu kratzen.

8
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- Bluetooth - 
- LC-SP360 - Vibro - 

360°-Vibrations-Lautsprecher mit Bluetooth-Funktion 
für Smartphone, PC, Tablet Computer, MP3-Player und 
diverse weitere Bluetooth-Geräte.

- edles Design
- Aluminiumgehäuse
- klein und handlich
- 360°-HiFi-Sound- 360°-HiFi-Sound
- Laufzeit bis zu 21 Stunden
- Verstärkung des Bass-Volumens durch Vibrationseffekt
- wiederaufladbarer Li-Polymer-Akku mit 650 mAH
- kompatibel mit diversen Bluetooth-Geräten, 
  wie z.B. Smartphone, Tablet Computer etc.

360° Vibration Speaker

Find us on FacebookFind us on Facebook www.lc-power.comwww.lc-power.com LC-Power-Produkte erhalten Sie im gut sortierten Fachhandel!LC-Power-Produkte erhalten Sie im gut sortierten Fachhandel!



118 GameStar 10/2013Die Stromsparfunktionen von Haswell machen bei manch älteren Netzteilen Probleme und sind bei vielen Boards zunächst deaktiviert.

Netzteil einbauen

Der nächste Schritt ist der Einbau des Netzteils. Dabei können 
Sie die Stromversorgung entweder mit dem Lüfter nach oben 
oder nach unten einbauen. Der Vorteil der ersten Methode 
besteht darin, dass das Netzteil so einen Teil der warmen Luft 
der anderen Komponenten absaugt und nach hinten aus dem 
Gehäuse schaufelt. Allerdings bekommt das Netzteil so keine 
Frischluft und wird deshalb schlechter gekühlt.

Beim Einbau mit dem Lüfter nach unten sollte darauf geachtet 
werden, dass der Lufteinlass am Boden des Gehäuses mit ei-
nem Staubfilter versehen ist und der PC später nicht auf einem 
flauschigen Teppich steht. Nun setzen wir das Netzteil ein 
und ziehen die vier Schrauben fest, zur Orientierung dienen 
die vorgebohrten Löcher in der Gehäuse-Rückwand.

9

Strom- und Datenkabel anschließen

Nun können wir damit beginnen, die ersten Komponenten zu verkabeln. Bei diesem PC kommt ein modulares Netzteil zum Einsatz. Das bedeutet, 
dass lediglich der ATX-und 12-Volt-Stecker fest mit dem Netzteil verbunden sind. Alle restlichen Kabel klippen wir nach Bedarf an und sparen 
uns so unnötigen Kabelsalat. Den Anfang beim Verlegen macht das dicke ATX-Kabel, das das Mainboard mit Strom versorgt. Unser Gehäuse 
besitzt zahlreiche Ausschnitte, um Kabel auf der Rückseite des Gehäuses zu verstecken. Daher führen wir den 24-poligen Stecker durch das 
Loch neben dem Netzteil hinter der Rückwand bis zu der dem Anschluss am Mainboard am Nächsten gelegenen Öffnung. Das Gleiche gilt für 
den 8-poligen ATX12V-Stecker, der für die zusätzliche Stromversorgung des Prozessors dient und dessen Anschluss sich meistens in der oberen 
linken Ecke des Mainboards befindet. Bei besonders hohen Gehäusen müssen Sie hier gegebenenfalls auf eine Verlängerung zurückgreifen.

10

Jetzt fehlen noch die Front-Anschlüsse zum Gehäuse, also Ein-
schalt- und Neustart-Knopf, LEDs sowie Front-Audio und USB-
Ports. Dieser Teil kann etwas fummelig ausfallen, da die Kabel 
sehr klein sind. Um im dunklen Gehäuse schneller die richtigen 
Anschlüsse zu finden, empfiehlt sich eine kleine Taschenlampe. 
In den meisten Fällen finden sich die Stecker in der unteren 
rechten Ecke des Mainboards. Neben der Größe kann auch die 
Beschriftung der Kabel und Anschlüsse manchmal für etwas 
Verwirrung sorgen. Sie sollten hier einen Blick sowohl in die 
Anleitung des Mainboards als auch des Gehäuses werfen. 
Bei den meisten Mainboards müssen die Beschriftungen der 
Stecker aber vom Mainboard weg zeigen. Der Front-USB- sowie 
der Audio-Stecker passen nur in einen Anschluss am unteren 
Rand. Außerdem schließen wir noch die Gehäuse-Lüfter an.

Wenn der Lüfter einen dreipoligen Stecker hat, können Sie vier- 
und dreipolige Mainboard-Anschlüsse verwenden – die Kabel 
lassen sich nur in die richtige Richtung verbinden. Vierpolige 
Lüfter hingegen koppeln Sie nach Möglichkeit immer mit einem 
vierpoligen Anschluss, weil darüber die Drehzahl durch das 
Mainboard reguliert werden kann. Achten Sie beim Einbau von 
zusätzlichen Lüftern auf den Luftfluss und -druck im Gehäuse. 
Da sich die Luft im Inneren erwärmt und nach oben steigt, sollte 
frische Luft auf der Vorderseite des Gehäuses angesaugt und 
an der Rückseite wieder herausgeblasen werden. Am besten 
stellen Sie außerdem sicher, dass mehr Lüfter frische Luft ins 
Gehäuse schaufeln als nach draußen. Der leichte Überdruck 
sorgt dafür, dass weniger Staub ins Innere gelangt. Außerdem 
sollte der Luftfluss nicht durch Kabel behindert werden.
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120 GameStar 10/2013Einige Mainboards besitzen sowohl SATA2- und SATA3-Anschlüsse. Verbinden Sie in jedem Fall die SSD mit einer SATA3-Buchse.

Laufwerke und Festplatten einbauen

Bei vielen Gehäusen benötigen Sie keine Schrauben, um Laufwerke und Festplatten einzubauen. Zwar verzichtet Fractal Design bei unserem 
Modell auf solche Haltevorrichtungen, allerdings sind die Komponenten auch mit vier Schrauben schnell montiert. Dafür öffnen Sie die Frontab-
deckung (Bild oben links), schieben das optische Laufwerk in den Schacht und richten es an den vier seitlichen Löchern des Laufwerkkäfigs aus. 
Um den Schlitten für die Festplatten herauszunehmen, drücken Sie die beiden Klammern etwas zusammen. Die Löcher am Rand des Schlittenbo-
dens sind für die normalen 3,5-Zoll-Platten, während die weiter innen liegenden für die kleineren 2,5-Zoll-SSDs gedacht sind. Nach dem Einsetzen 
schließen wir Laufwerke und Festplatten noch an die SATA-Kabel für Strom und Daten an, die entsprechenden Kabel liegen dem Mainboard bei.

12

Grafikkarte & Soundkarte
Schlussendlich fehlt jetzt nur noch die Grafik- und Soundkarte in unserem PC. Für den Einbau entfernen wir zunächst die beiden Abdeckungen 
der PCI-Express-Slots an der Rückwand des Gehäuses. Üblicherweise verbaut man die Grafikkarte im obersten PCI-Express-Steckplatz. Dafür 
richten wir die Grafikkarte an dem PCI-Express-Slot aus und stecken sie mit leichtem Druck hinein – der Mechanismus am Ende des Slots rastet 
dann automatisch ein. Wenn Sie die Karte später wieder ausbauen, achten Sie darauf, die Halteklammer am Ende des Steckplatzes erst wieder 
herunterzudrücken. Anschließend fixieren wir die Grafikkarte mit den Schrauben der Abdeckungen am Gehäuse und schließen die PCI-Express-
Stromkabel des Netzteils an – bei unserer Geforce GTX 770 ein sechs- und ein achtpoliges. Je nach Netzteil fungieren die Stränge sowohl 
als 6- als auch als 8-Pol, indem sich zwei Pins weg beziehungsweise hinzuklappen lassen. Der Einbau von Erweiterungskarten wie Sound- 
oder WLAN-Adaptern läuft prinzipiell genauso ab, jedoch sollten Sie darauf achten, dass genügend Platz zur Grafikkarte bleibt. Werden die 
zusätzlichen Komponenten zu nahe an der Grafikkarte platziert, blocken sie den Luftstrom und es kommt zu einem unnötigen Hitzestau. 
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121GameStar 10/2013 USB 3.0 arbeitet theoretisch zehnmal schneller als der 2.0-Vorgänger. Nutzen Sie daher für Speichermedien die blauen 3.0-Ports.

Der erste Start

Nach dem Zusammenbau wird es Zeit für einen ersten Testlauf. 
Beim Hochfahren des PCs kommen wir über die y- oder die 
™-Taste ins UEFI-Menü. Praktischerweise unterstützen 

diese modernen Oberflächen im Gegensatz zum alten Bios auch 
Mauseingaben und sind zudem um einiges schicker. An der grund-
legenden Funktion hat sich allerdings nichts geändert. Wie gewohnt 
lassen sich hier Daten auslesen, CPU- und Speichertakt verändern 
sowie die Boot-Reihenfolge festlegen. 

14

Außerdem finden sich in den Menüs die in der Schwerpunkt-
Einleitung erwähnten SATA-Einstellungen. Sollte der PC die 
angeschlossene Festplatte nicht automatisch im AHCI-Modus 

ansteuern, ändern Sie diesen Wert am besten noch vor dem ersten 
Windows-Start im »Advanced«-Menü unter »SATA Configuration«. 
Das von Intel entwickelte Advanced Host Controller Interface 
(AHCI) ist eine Schnitstelle zwischen Mainboard und SATA-Geräten. 
Hier wird also festgelegt, wie Festplatten und Laufwerke mit dem 
Computer kommunizieren. Durch den einheitlichen Standard 
benötigen die Geräte keinen extra Treiber mehr, um richtig erkannt 
zu werden. Zudem erhöht sich bei den meisten Festplatten der 
Datendurchsatz und damit die Arbeitsgeschwindigkeit.

Alle weiteren Einstellungen sollten Sie beim ersten Start nicht 
verändern. Das Anpassen und Anheben von Taktfrequenzen 
und Spannungs-Werten sollte, wenn überhaupt, erst nach dem 

vollständigen Einrichten angegangen werden. Achten Sie aller-
dings darauf, dass Menge und Takt des Arbeitsspeichers richtig er-
kannt werden. Denn in manchen Fällen legt das Bios/UEFI für das 
RAM niedrigere Taktfrequenzen an als der Speicher unterstützt. 

Für die Windows-Installation per DVD sollten Sie das Laufwerk an 
die erste Stelle der Boot-Reihenfolge setzen und nach der Installa-
tion wieder ans Ende schieben. Die Boot-Liste legt fest, in welcher 
Reihenfolge der PC beim Start auf Laufwerke zugreift. Befinden sich 
die Installationsdateien von Windows auf einer DVD, muss dem-
entsprechend zuerst auf diese zugegriffen werden. Findet der PC 
beim Starten kein Betriebssystem, erhalten Sie die Meldung »Insert 
proper Boot-Device«. Erfolgt die Installation vom USB-Stick, muss der 
an Platz eins. Wahlweise können Sie auch die Option »Boot Other 
Device« aktivieren, dann sucht der PC neben dem »First Boot Device« 
auch alle weiteren Laufwerke nach einem Betriebssystem ab.
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122 GameStar 10/2013Windows 8 verbreitet sich nur schleppend. Im August lag der Marktanteil bei 5,4 Prozent. Windows 7 kommt auf stolze 44,5 Prozent. 

Der Start-Button  
ist zurück

Der Metro-Start-
bildschirm zeigt 
unter Windows 8.1 auf 
Wunsch den Desktop-
Hintergrund und 
reduziert so den Bruch 
zwischen Desktop und 
Metro-Oberfläche.

HARDWARE Praxis

ann das unter dem 
Codenamen »Win-
dows Blue« entwi-
ckelte, kostenlose Up-
date für Windows 8 
genau erscheint, war 

bis Redaktionsschluss noch nicht bekannt. 
Allerdings soll es zumindest für PC-Herstel-
ler bereits im August so weit seit. Das Up-
date für die Allgemeinheit soll allerdings  
noch bis September oder womöglich gar 
Oktober auf sich warten lassen. Anders als 
bei den Service Packs früherer Windows-
Versionen ist Windows 8.1 nicht nur eine 
Sammlung der in der Zwischenzeit erschie-
nenen (Sicherheits-)Updates, die selten 
neue Funktionen beinhalten. Das kostenlo-
se Update auf Windows 8.1 bringt stattdes-
sen so viele Veränderungen, dass es in der 
Vergangenheit fast schon als neue Win-
dows-Version durchgegangen wäre.

Wer Windows 8.1 bereits jetzt ausprobieren 
möchte, findet das Update für eine beste-
hende Windows-8-Installation im Microsoft-
Store oder als Komplett-Download im ISO-
Format (http://windows.microsoft.com/
de-de/windows-8/preview-download). 

Legen Sie bei einem Update aber vorher un-
bedingt ein Wiederherstellungsmedium an, 
da die Deinstallation der 8.1-Preview Proble-
me bereiten kann und Sie beim Update auf 
die finale Version alle in-
stallierten Apps verlie-
ren, persönliche Daten 
und Einstellungen sollen 
laut Microsoft aber er-
halten bleiben.  Bei unse-
rem Test mit der Vorabversion funktioniert 
das Update zwar, aber der Geforce-Treiber 
ließ sich nicht mehr nutzen. Sicherer ist es 
daher, die Beta von Windows 8.1 nur probe-

weise auf eine freie Festplatte beziehungs-
weise Partition oder in einer virtuellen Ma-
schine zu installieren, ohne ihr bestehendes 
Windows 8 zu verändern, da Microsoft kei-
nerlei Garantie für die einwandfreie Funk-
tion der Preview-Version übernimmt. Die für 
die Installation nötige Seriennummer lautet 
NTTX3-RV7VB-T7X7F-WQYYY-9Y92F.

Mit Windows 8.1 reagiert Microsoft auf die 
Kritik vieler Nutzer und integriert  lange ge-

forderte Funktionen di-
rekt in das Betriebssys-
tem. Dazu gehört zum 
einen das direkte Boo-
ten auf den Desktop, 
wenn wir die entspre-

chende Einstellung in den Eigenschaften 
der Task-Leiste aktivieren. An der gleichen 
Stellen können wir auch den Hintergrund 
des Kachel-Startmenüs auf den Desktop-

Das bringt 
Windows 8.1
Mit Windows 8.1 verabschiedet sich Microsoft von den nur alle Jubeljahre erschei-
nenden Service Packs und erweitert Windows 8 um neue Funktionen. Wir haben 
die Änderungen von Windows 8.1 auf die Probe gestellt.  Von Florian Klein und Jan Purrucker
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Das mit der rechten Maustaste zu erreichende Schnellmenü in der 
unteren linken Ecke wurde um Optionen zum Herunterfahren oder 
Neustarten des PCs erweitert und vermeidet den Umweg über das 
Kontextmenü am rechten Bildschirmrand.

Die Kacheln lassen sich nun stärker anpassen. Ganz links sehen Sie 
die nun vier unterschiedlichen Kachelgrößen. Von »groß« (ganz 
oben) über »breit« und »mittel« bis »klein«. Um die beiden neuen 
Größen zu nutzen, muss ein App aber entsprechend angepasst sein. 

Nun lassen sich im Einstellungsmenü der Modern UI deutlich mehr 
Anpassungen vornehmen. Hier personalisieren wir etwa den Start-
bildschirm und legen fest, auf welche Daten Apps zugreifen dürfen.

Wenn Sie es Windows 8.1 nicht in den Einstellungen verbieten, 
mixt das Betriebssystem in die lokale Suche auch Ergebnisse aus 
Microsofts hauseigener Internetsuchmaschine Bing. 

Der neue Internet Explorer 11 bietet jetzt auch in der Version für die Modern UI eine Favori-
tenverwaltung und die Möglichkeit, zwei Tabs gleichzeitig darzustellen.

Bessere Kacheln

HARDWARE Praxis

Hintergrund umstellen, was den bisher be-
stehenden Bruch der zwei Designs praktisch 
abschafft (siehe großes Bild auf der linken 
Seite). Bisher startete Windows 8 immer in 
die Kachelober fläche der Modern UI (inoffi-
ziell häufig noch »Metro« genannt), umge-
hen ließ sich das nur mit Hilfe von Program-
men wie etwa dem kostenlosen Classic 
Shell (das auf Wunsch auch das klassische 
Startmenü wiederherstellt).

Außerdem bringt Windows 8.1 den Start-
Button (in Form des Windows-8-Logos) an 
seiner gewohnten Stelle links unten auf 
dem Desktop zurück. Allerdings öffnet ein 
Klick darauf nicht das altbekannte Start-Me-
nü, sondern schaltet nur auf die Kachelober-
fläche um. Der neue Start-Button bewirkt 
also das Gleiche, was ein Klick an dieselbe 
Stelle schon vorher tat. Bei einem Rechts-
klick auf den Start-Button öffnet sich zwar 
wie zuvor das bekannte Schnellmenü von 
Windows 8, allerdings finden Sie dort nun 
auch die Option zum Herunterfahren oder 
Neustarten des PCs, was vorher nur relativ 
umständlich mit mehreren Klicks über die 
rechte Seitenleiste möglich war.

Neben der Modern UI hat Microsoft mit 
Windows 8 dem Betriebssystem auch ei-
nen neuen Sperrbildschirm spendiert. Im 
Vergleich zum schlichten Anmeldebild-
schirm früherer Windows-Versionen liefert 
der Informationen zu Uhrzeit, Wetter und 
eingegangen E-Mails und sieht dank konfi-
gurierbarem Hintergrundbild auch deut-

lich schicker aus. Laut Microsoft lassen sich 
Nutzer hier besonders gerne Fotos ihrer 
Liebsten anzeigen, entsprechend dürfen 
Sie mit Windows 8.1 nun auch Dia-Shows 
über den Sperrbildschirm laufen lassen. Als 
Bildquelle dienen dabei ausgewählte Ord-
ner auf der Festplatte oder auch Microsofts 
Cloud-Speicherdienst Sky Drive. 

Neben den für Desktop-Nutzer sehr ange-
nehmen Änderungen bringt Windows 8.1 
aber auch bei der Modern UI einige Neue-
rungen. So können Sie die Kacheln nun in 
zwei neuen Größen anzeigen lassen: »groß« 

und »klein« statt nur »mittel« und »breit«. 
Große Kacheln stellen spürbar mehr Infor-
mationen auf einen Blick dar, nützlich etwa 
bei der Kachel 
der Wetter-App, 
die nun genug 
Platz für die 
Vorhersage der 
nächsten Tage hat. Kleine Kacheln sind da-
gegen nützlich, um mehr Apps und Pro-
gramme (respektive deren Kacheln) gleich-
zeitig darzustellen und übersichtlich zu 
gruppieren. Interaktiv sind die Kacheln aber 
nach wie vor nicht, sie dienen immer noch 



124 GameStar 10/2013Google dominiert mit 83,1 Prozent aller Anfragen den Suchmaschinenmarkt. Microsofts »Bing« kommt bislang nur auf 5,8 Prozent.

Was lange 
währt ...
Jan Purrucker
Trainee Hardware
jan@gamestar.de

Ein Glück! Mittlerweile scheint Microsoft 
erkannt zu haben, dass sich die Desktop-
Nutzer als Stammzielgruppe bislang noch 
schwer tun mit Windows 8. Das Update auf 
8.1 dürfte jedoch vielen Kritikern an Win-
dows 8 den Wind etwas aus den Segeln 
nehmen. Den Ärger hätte sich Microsoft 
aber auch sparen können. Die Strategie, 
mit einem gemeinsamen Betriebssystem 
sowohl traditionelle Windows-Rechner als 
auch mobile Endgeräte zu erreichen, ge-
fällt mir zwar an und für sich richtig gut. 
Aber dass Microsoft anfangs so wenig auf 
die verschiedenen Bedienkonzepte der 
beiden Welten einging, habe ich nicht ver-
standen – um zu erkennen, dass es Win-
dows 8 in der Ur-Version schwer haben 
würde, musste man kein Hellseher sein.

Durchdachtes 
Update
Florian Klein 
Redakteur Hardware 
florian@gamestar.de

Mir gefällt Windows 8.1, denn ich befinde 
mich zu 99,9 Prozent nur auf dem Desktop 
meines Windows-8-PCs. Die Apps der Mo-
dern UI sind zwar teilweise nicht schlecht, 
spielen in meinem PC-Alltag allerdings auch 
nach einem Dreivierteljahr überhaupt keine 
Rolle, übrigens auch nicht auf dem Note-
book – und ein anderes mobiles Windows-
8-Gerät besitze ich nicht. Daher nehme ich 
gerne die Möglichkeit wahr, mich auch 
ohne Zusatz-Tool direkt auf den Desktop 
einzuloggen und die Kacheloberfläche nur 
als rudimentäres Start-Menü zu nutzen, 
was mit 8.1 wesentlich besser gelingt als 
bislang. Vor allem der vormals starke opti-
sche Bruch wird mit Windows 8.1 enorm 
abgemildert. Microsoft hätte sich eine Men-
ge Kritik erspart, hätte diese Möglichkeit 
bereits beim Windows-8-Launch bestanden.

Mit dem Update können wir bis zu drei Metro-Apps einblenden und deren Größe anpassen.

Bing überall

HARDWARE Praxis

nur zur Anzeige von Informationen und nicht 
zur Steuerung der zugehörigen App. Von die-
sen Apps kann Windows 8 zwar zwei gleich-
zeitig darstellen, jedoch nur im festen Ver-
hältnis von 3:1. Eine App nimmt dann drei 
Viertel des Bildschirmplatzes ein, die andere 
muss sich mit einem mageren Viertel begnü-
gen – subjektiv ein Rückschritt gegenüber 
dem Desktop mit seinen frei skalierbaren 
und positionierbaren 
Fenstern. Mit Windows 
8.1 dürfen Sie nun pro 
Monitor bis zu drei Apps 
nebeneinander darstel-
len und das Verhältnis einigermaßen frei be-
stimmen. Auch zwei Darstellungen der glei-
chen App, etwa dem Internet-Explorer, sind 
nun gleichzeitig möglich.

Dabei bringt vor allem die App-Version des 
mit Windows 8.1 ausgelieferten Internet 
Explorers 11 einige kleine Veränderungen. 
So gibt es nun auch in der IE-11-App wieder 
Favoriten und Sie müssen diese nicht ein-
zeln als separate Kacheln auf dem Start-
screen anlegen. Außerdem dürfen Sie nun 
unendlich viele Tabs anstatt nur maximal 
zehn gleichzeitig öffnen. Alle Favoriten so-
wie die Surf-Historie und Einstellungen las-
sen sich mit Hilfe eines Microsoft Kontos für 
mehrere Windows-8.1-Geräte synchronisie-
ren. Außerdem dürfen wir jetzt zwei offene 
Tabs nebeneinander darstellen.

Damit wird das Surfen mit dem Microsoft-
Browser zwar deutlich angenehmer, aller-
dings dürften die Änderungen nicht ausrei-
chen, um den Marktanteil des Browsers in 
Europa nachhaltig zu steigern. Ein weiteres 
Microsoft-Produkt, das sich hierzulande kei-
ner allzu großen Beliebtheit erfreut, ist die 
Suchmaschine »Bing«. Um die Verwendung 
von Bing populärer und zugänglicher zu ma-
chen, integriert Microsoft mit Windows 8.1 
die hauseigene Web-Suche wesentlich tiefer 
ins Betriebssystem. Nutzen Sie die an diver-
sen Stellen zugängliche Suchfunktion von 
Windows 8.1, präsentiert Ihnen diese so-
wohl Datei-Ergebnisse auf dem lokalen PC 
oder aus dem Cloud-Speicher Sky Drive. Zu-
sätzlich erhalten Sie aber auch Suchergeb-

nisse aus dem Internet. Eine Suche nach ei-
nem Städtenamen etwa fördert sowohl 
entsprechend benannte Dateien (etwa Fotos 
und Videos) auf dem lokalen PC zu Tage als 
auch Internetseiten mit dem entsprechen-
den Wikipedia-, Maps- oder Wetter-Eintrag.

Wahlweise können Sie auch nur nach loka-
len Daten oder nur nach Webseiten, Bildern 

im Internet und Ähnli-
chem Suchen. Dabei 
lässt sich die automati-
sche Online-Suche mit 
Bing aber komplett de-

aktivieren. Die Suchfunktion von Windows 
8.1 fällt damit nicht nur sehr umfangreich, 
sondern auch sehr komfortabel aus und 
macht bei vielen Anfragen den Umweg 
über Google tatsächlich überflüssig.

Beim Erscheinen von Windows 8 wurde ne-
ben der geringen Anpassbarkeit besonders 
das unübersichtliche Einstellungsmenü der 
Kacheloberfläche kritisiert. Auch in diesem 
Punkt hat Microsoft die Kritik angenom-
men. Im Menü »PC Einstellungen« lassen 
sich nun wesentlich mehr Änderungen vor-
nehmen als vorher. Etwa betreffend die an-
geschlossenen Monitore, die Suchfunktion 
oder einige fortgeschrittene Netzwerkein-
stellungen. Vom Umfang der klassischen Sys-
temsteuerung des Desktops ist das Modern-
UI-Menü zwar nach wie vor weit entfernt, 
mit Windows 8.1 lassen sich jetzt aber auch 
Geräte mit Touchscreen ohne Umweg über 
den Desktop deutlich weitgehender beein-
flussen. Das umfangreichere Menü erhöht 
somit den Nutzfaktor der Kacheloberfläche.

Neben dem erweiterten Einstellungsmenü 
und den anpassbaren Kacheln ergänzt Mi-
crosoft die Modern-UI-Oberfläche noch um 
einige neue Apps. Dazu gehören etwa be-
kannte Windows-Funktionen wie Wecker, 
Audio-Rekorder und Taschenrechner, die 
jetzt ihre eigene App erhalten. Die zwei 
grafisch auffälligsten neuen Vertreter auf 
der Metro-Oberfläche von Windows 8.1 
sind die beiden vom Microsoft stammen-
den Bing-Apps »Kochen & Genuss« sowie 
»Gesundheit & Fitness«. Außerdem hält 

mit Windows 8.1 auch eine neue Modern-
UI-Version des E-Mail-Programms Einzug. 
Bislang konnten wir die zwar noch nicht 
testen, allerdings hat Microsoft die App 
und deren Neuerungen bereits vorgestellt. 
Die Oberfläche der Mail-App wurde umge-
staltet und ähnelt mehr der Optik von Win-
dows Live Mail. Auf der linken Seite findet 
sich eine Leiste, die Ordner und auswähl-
bare Kontakte anzeigt. Werden E-Mails als 
wichtig markiert, sammelt sie das Pro-
gramm in einem separaten Ordner. Außer-
dem integriert Microsoft soziale Netzwer-
ke stärker in die App. Status-Updates und 
Meldungen aus Facebook und Co. werden 
in speziellen Ordnern gesammelt. Dadurch 
wirkt das virtuelle Postfach deutlich aufge-
räumter. Links, Fotos und Dateien, die sich 
etwa im Anhang von E-Mails finden, öffnen 
sich nach einem Klick direkt neben der 
Mail-App im Split-Screen.  FK
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Preise Preise

500-Euro-PC 750-Euro-PC

Die besten Selbstbau-SpielerechnerPreissenkungen führen in die-

sem Monat zu Änderungen bei 

den Grafikkarten bis 250 Euro. 

Bei den Eingabegeräten muss 

Logitech einige Plätze ab-

geben – die alten Produkte 

sind nicht mehr erhältlich, die 

neuen trotz  minimaler Ver-

besserungen viel teurer.

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 250 EURO

5  Powercolor Radeon HD 7870 PCS+  NEU

u 85 u 175 € u05/13 u bit.ly/13odR2w
extrem schnell, sehr leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

6  XFX R7870 BE Double Dissipation 
u 85 u 190 € u08/12 u bit.ly/17bH7Md 
sehr schnell, leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

8  Gigabyte GTX 660 Ti Windforce 
u 84 u 185 € u12/12 u bit.ly/13LcSNv
schnell, sehr leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte

3  Palit Geforce GTX 660 Ti Jetstream   NEU

u86 u 230 € uonline u bit.ly/15itwQo
extrem schnell, sehr leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte

9  HIS Radeon HD 7870 IceQ X Turbo 
u84 u 205 € u08/12 u bit.ly/14BTqFE
schnell, leicht hörbar / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

10 Powercolor Radeon HD 7850 PCS+ 
u 83 u 160 € u08/12 u bit.ly/13LcFKe
sehr schnell, relativ leise / Radeon HD 7850 / 2,0 GByte

2  Asus GTX 670 Direct CU II TOP 
u89 u 400 € u08/12 u bit.ly/11QU3r5 
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de
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Prozessor Sockel AM3 UPDATE

Phenom II X4 965 BE Boxed ________90 €
Prozessorkühler UPDATE

Xigmatek Loki ________________25 €
Mainboard Sockel AM3 
MSI 970A-G43 _______________ 70 €
Arbeitsspeicher  
Kingston HyperX Blu 4,0 GB DDR3 Kit _ 40 €
Grafikkarte 
Sapphire Radeon HD 7850 OC 1,0 GB 160 €
Soundkarte 
auf dem Mainboard ____________ 0 € 
Festplatte   
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 60 € 
SSD   
keine _____________________ 0 €
DVD-Brenner 
LG GH25-NS ________________ 25 € 
Gehäuse UPDATE

Sharkoon REX3 Value Edition _______50 € 
Netzteil UPDATE  
beQuiet Sytem Power 7 450 Watt ___ 50 €

 GESAMTPREIS _________ 570 €
 
Schnellere Grafikkarte   +30 €
XFX HD 7870 Double Dissipation BE _ 190 €
Bessere Soundkarte +55 € 
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 € 

Fazit Flotter Spiele-PC für wenig Geld, 
der mit allen aktuellen Titeln fertig 
wird. Dank etablierter Standards auch 
zukünftig leicht aufzurüsten.

Preis/Leistung  Sehr gut

Prozessor Sockel 1150  
Core i5 4570 Boxed ___________ 180 €
Prozessorkühler 
Enermax T40-TB  _______________ 35 €
Mainboard Sockel 1150 
Asus H87-Plus _______________ 90 €
Arbeitsspeicher  
Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 65 €
Grafikkarte 
XFX HD 7870 Double Dissipation BE _ 190 €
Soundkarte 
auf dem Mainboard ____________ 0 €
Festplatte 
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 60 €
SSD   
keine _____________________ 0 €
DVD-Brenner 
LG GH25-NS ________________ 25 €
Gehäuse  UPDATE

Bitfenix Shinobi ______________ 55 €
Netzteil 
beQuiet Pure Power L8-CM 530 Watt _ 70 €

 GESAMTPREIS _________ 770 €
 
Bessere Soundkarte  +55 € 
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 €
Blu-ray-Combo  +45 € 
LG CH10LS20 ________________ 70 € 

Fazit Schneller Spielerechner mit sehr 
gutem Preis-Leistungs-Verhältnis, mit 
dem Sie bestens gewappnet sind für 
aktuelle und zukünftige Spiele.

Preis/Leistung  Sehr gut

1 2

KAUFTIPP

NEU

PREISTIPP

bit.ly

UPDATE

Markiert Neuzugänge.

Produkte mit besonders 
gutem Preis-Leistungs-
Verhältnis.

Über die bit.ly-Links 
kommen Sie direkt zum 
Preisvergleich des Pro-
dukts auf GameStar.de

Zeigt Platzierungsände-
rungen im Vergleich 
zum Vormonat an.

Redaktionsempfehlun-
g en für Produkte ohne 
vollständige Liste.

Kennzeichnet Preis- 
oder Wertungsände-
rungen mittels  und .

Legende

GRAFIKKARTEN AB 250 EURO

7  Zotac Geforce GTX 660 Ti AMP! 
u84 u 270 € u10/12 u bit.ly/11QUjq4 
extrem schnell, leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte

4  Sapphire Radeon 7790 Dual-X OC    PREISTIPP

u85 u 130 € uonline u bit.ly/11QOSr02
schnell, relativ leise / Radeon HD 7790 / 1,0 GByte

7  MSI Geforce GTX 660 Twin Frozr III 
u 84 u 175 € u05/13 u bit.ly/15V83TL
schnell, sehr leise / Geforce GTX 660 / 2,0 GByte

3  Powercolor HD 7950 PCS+ PREISTIPP

u 88 u 260 € uonline u bit.ly/1cPWb6Q
extrem schnell, sehr leise / Radeon HD 7950 / 3,0 GByte

4  Gainward Geforce GTX 670 Phant.  
u86 u 290 € u08/12 u bit.ly/18g2YmX
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

1  Palit Geforce GTX 680 Jetstream 
u90 u 405 € u08/12 u bit.ly/17bNQpz
extrem schnell, laut / Geforce GTX 680 / 2,0 GByte

Preise

1.000-Euro-PC

Prozessor Sockel 1150  UPDATE

Core i5 4670 Boxed ___________ 190 €
Prozessorkühler 
Alpenföhn Brocken ______________35 €
Mainboard Sockel 1150 
Asus H87-Plus _______________ 90 €
Arbeitsspeicher  
Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 65 €
Grafikkarte 
MSI GTX 760 Twin Frozr Gaming ___ 240 €
Soundkarte 
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 €
Festplatte 
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 60 €
SSD 
Samsung SSD 840 250 GByte _____ 150 €
DVD-Brenner 
LG GH25-NS ________________ 25 €
Gehäuse   
Antec Three Hundred Two ________ 70 €
Netzteil 
beQuiet Pure Power L8-CM 530 Watt _ 70 €

 GESAMTPREIS _______ 1.050 €
 
Schnellere Grafikkarte  +120 € 
Gigabyte HD 7970 Windforce 3x ___ 360 €
Blu-ray-Combo  +45 € 
LG CH10LS20 ________________ 70 € 

Fazit Sehr schneller Rechner mit über-
ragendem Preis-Leistungs-Verhältnis. 
Mehr Geld müssen auch anspruchsvolle 
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung  Sehr gut

6  XFX Radeon HD 7970 Double Dissipation 
u 85 u 320 € uonline u bit.ly/19RHfpc
extrem schnell, hörbar / Radeon HD 7970 / 2,0 GByte

8   Zotac Geforce GTX 670 Ti AMP! UPDATE

u84   300 € u10/12 u bit.ly/14rB2fQ
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

5  Gigabyte R7950 Windforce 3x UPDATE

u 85   260 € uonline u bit.ly/13T7FQe
extrem schnell, hörbar / Radeon HD 7950 / 2,0 GByte

9  MSI Radeon HD 7970 Lightning 
u84 u 430 € u09/12 u bit.ly/15iCXzl
extrem schnell, leise / Radeon HD 7970 / 3,0 GByte

2   Sapphire Radeon HD 7850 OC   NEU

u 87 u 180 € u 05/13 u bit.ly/15ipdV6
sehr schnell, flüsterleise / Radeon HD 7850 / 2,0 GByte

1  Sapphire Radeon HD 7870 OC  
u 89 u 200 € u08/12 u bit.ly/1bhegce
extrem schnell, sehr leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

10 Sapphire Radeon HD 7970 
u83 u 350 € uonline u bit.ly/197GLZa
sehr schnell, leise / Radeon HD 7970 / 3,0 GByte

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater
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SSDs

Monitore

2,5 ZOLL

2  Samsung SSD 840 Evo 750 GByte NEU

u93 u 440 € uonline u bit.ly/18g6RYY
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MEX

3  OCZ Vector 256 GByte 
u89 u 235 € u06/13 u bit.ly/1ex4OBk
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Indilinx Barefoot 3

4  Corsair Neutron GTX 240 GByte 
u88 u 205 € u06/13 u bit.ly/11QWTMB
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, LAMD LM8700-Controller

5  Adata XPG SX910 256 GByte 
u86 u 215 € u06/13 u bit.ly/15Vp5kN
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Klon-Software, Sandforce 2281

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

Sound

SURROUND-SETS

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

HEADSETS

1  Teufel Motiv 5 UPDATE

u94  350 € u05/10 u -
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

2  Edifier S550  
u93 u 360 € u03/10 u bit.ly/14rH0Ny
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

4  Teufel Concept E 300 PREISTIPP

u88 u 250 € u08/09 u -
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

5  Logitech Z906 
u86 u 270 € uonline u bit.ly/15TBu68
toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

3  Teufel Concept E 400 
u90 u 360 € uonline u -
toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

2  Sennheiser PC 350   PREISTIPP

u91 u 145 € uonline u  bit.ly/14rHJ1t
komfortabel, hochpräzise, kräftige Bässe, geschlossene Bauweise

1  Sennheiser PC 360 
u92 u 170 € uonline u bit.ly/15VrVGr
sehr komfortabel, hochpräziser Klang, kräftige Bässe, offene Bauweise

3  Beyerdynamic MMX 300 
u91 u 300 € uonline u bit.ly/197JO3C
extrem präziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

4  Logitech G930 
u90 u140 € u10/11 u bit.ly/13LmxUs
sehr präziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

5  Razer Megalodon 
u90 u 145 € uonline u bit.ly/16Eviju
komfortabel, präziser Raumklang, kräftige Bässe, USB-Soundkarte

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

120-Hz-TFTs
u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de

TFTs bis 24 Zoll MÄUSE AB 50 EUROMÄUSE BIS 50 EURO
u Note uPreis uTest in uGameStar.de

1  Roccat Kova[+] 
u92 u45 € uonline u bit.ly/19RMc1k
sehr präzise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch für linke Hände

2  Roccat Savu 
u92 u 45 € uonline u bit.ly/17bUzQi
viele Funktionen, interner Speicher, nur für rechte Hände

3  Gigabyte M8000X 
u91 u45 € uonline u bit.ly/1cj2fHr
sehr präzise, interner Speicher, nur für rechte Hände

4  Sharkoon Darkglider NEU

u89 u 40 € uonline u bit.ly/18gaJJp
viele Funktionen, interner Speicher, nur für rechte Hände

1  Logitech G700  
u96 u 70 € u11/10 u bit.ly/11R1f6D
extrem präzise, vier Daumentasten, kabellos, nur für rechte Hände

4  Logitech G600 MMO PREISTIPP  NEU  
u94 u 65 € uonline u bit.ly/11R1MFp
extrem präzise, viele Tasten, gut verarbeitet, nur für rechte Hände

3  Roccat Kone XTD   
u95 u 90 € uonline u bit.ly/1cznwvE
extrem präzise, gute Ausstattung, nur für rechte  Hände

5  Mad Catz Rat 7 UPDATE

u94  75 € uonline u bit.ly/1cQ3FXx
extrem präzise, sehr gut anpassbar, nur für rechte Hände

2  Steelseries Sensei  
u96 u 90 € uonline u bit.ly/16zr1vO 
extrem präzise, für linke und rechte  Hände, Profile

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

TASTATUREN 
BIS 50 EURO

Eingabegeräte

SOUNDKARTEN

 KAUFTIPP  Creative Soundblaster Z UPDATE

u89   90 € uonline u bit.ly/13on23b
sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

 PREISTIPP  Creative SB Recon 3D Bulk 
u84 u 55 € u08/12  u bit.ly/14rImYK
toller Raumklang, weniger Zubehör als Retail-Version

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de

1  Microsoft Sidewinder X4 UPDATE

u83   45 € u04/10 u bit.ly/15VCl94
präziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

3  Cherry G80-3000 LPCDE-2  
u68 u 50 € uonline u bit.ly/14C00vQ
günstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

4  Sharkoon Skiller  PREISTIPP

u66 u  20 € uonline u bit.ly/19RQgP9
solide Tastatur mit guter Ausstattung, mäßige Verarbeitung

5  Gigabyte Aivia K8100 NEU

u65 u  50 € uonline u bit.ly/13Ls5hL
solide Tastatur mit ordentlicher Ausstattung, USB-Hub

1  Logitech G710+  
u92 u125 € uonline u bit.ly/1bhyDGe
Top-Verarbeitung, mechanisch, gute Ausstattung, Makros

2  Razer Black Widow Ultimate 
u 89 u130 € u03/12 u bit.ly/11R4JWJ
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

2  Coolermaster CM Storm Trigger UPDATE

u88  90 € uonline u bit.ly/19RR8Df
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

5  Logitech G510  PREISTIPP

u87 u80 € u11/10 u bit.ly/135FMcP
Display, Soundchip, Makrotasten, abnehmbare Handballenauflage

4  Qpad MK-85 Pro Gaming UPDATE

u88  140 € uonline u bit.ly/1cjaPG3
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

TASTATUREN 
AB 50 EURO

JOYSTICKS

u Note uPreis uTest in

 KAUFTIPP  Logitech Freedom 2.4 
u86 u 105 € u02/07 u bit.ly/1bhCXp6
sehr präzise, viele Knöpfe, kein Force Feedback

 PREISTIPP  Thrustmaster Flightstick X
u73 u30 € u02/08 u bit.ly/135GBlP
solider Joystick für unkomplizierten Flugspaß, viele Knöpfe

 KAUFTIPP  Microsoft Xbox 360 Wireless 
u89   35 € u04/07 u bit.ly/15TMosF
präzise, auch Xbox 360, rüttelt teils in älteren Spielen nicht, kabellos

 PREISTIPP  Microsoft Xbox 360 Controller
u87   30 € u02/07 u bit.ly/14rUZ64
präzise, auch Xbox 360, rüttelt teils in älteren Spielen nicht, Kabel

GAMEPADS

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

LENKRÄDER

u Note uPreis uTest in

 KAUFTIPP  Fanatec Porsche 911 GT3 Elite 
u91 u260 € u01/09 u -
extrem präzise, knackiges Force Feedback

 PREISTIPP  Logitech Driving Force GT 
u84 u 150 € u08/10 u bit.ly/16zvvTk
präzises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

3

1  Samsung SSD 840 Pro 256 GByte 
u93 u  205 € u06/13 u bit.ly/15VoIGW
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MDX 

5  A4Tech XL-747H PREISTIPP  NEU  
u87 u25 € uonline u bit.ly/16zq6M0
sehr präzise, interner Speicher, nur für rechte Hände

4  Asus VG248QE 
u89 u 320 € u07/13 u bit.ly/1cPXkvj
voll spieletauglich, 144 Hz, schnelle Reaktionszeit, 24 Zoll

3  BenQ XL2720T UPDATE  
u95   500 € u07/13 u bit.ly/17BOuLW 
voll spieletauglich, 3D Vision 2, hell in 3D, 27 Zoll

2  BenQ XL2420T PREISTIPP

u95  370 € uonline u bit.ly/14rBVVJ
voll spieletauglich, 3D Vision 2, sehr hohe Helligkeit in 3D, 24 Zoll

5  Iiyama ProLite G2773HS  
 u84 u 320 € uonline u bit.ly/19RHRv4
voll spieletauglich, 1920x1080, schnelle Reaktionszeit, 27 Zoll

4  Asus VG278H UPDATE  
u89  680 € u03/12 u bit.ly/1bhny8n
voll spieletauglich, 3D Vision 2, hell in 3D, 27 Zoll

1

2

3

2  Acer G246HLBbid UPDATE  
u80  150 € u11/12 u bit.ly/1czgyql
voll spieletauglich, entspiegelt, 1920x1080, hoher Kontrast, 24 Zoll

3  LG Flatron E2442V 
u77 u 140 € uonline u bit.ly/14BUvgy
voll spieletauglich, 2x HDMI, schnelle Reaktionszeit, 1920x1080, 24 Zoll

4  Asus VK248H 
u76 u 185 € uonline u bit.ly/14rCFKo
voll spieletauglich, sehr hohe Helligkeit, schnelle Reaktionszeit, 24 Zoll

5  Asus VE248H UPDATE

u74  180 € uonline u bit.ly/1ciVC7O
voll spieletauglich, schnelle Reaktionszeit, 24 Zoll, 1920x1080

1  BenQ RL2450HT PREISTIPP  
u82  180 € u11/12 u bit.ly/14BUt8v
voll spieletauglich, 1920x1080, höhenverstellbar, Pivot-Funktion, 24 Zoll

2  Roccat Arvo 
u80 u 50 € u03/10 u bit.ly/17bZrF7
kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

BIS 17 ZOLL
u Note uPreis uTest in uGameStar.de

2  MSI GT70H  
u88 u 1.500 € uonline u bit.ly/1bhqFgw
extrem schnell, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

3  Samsung Serie 7 Gamer 700G7C     
u88 u 1.550 € uonline u bit.ly/19gckDK
schnelle Hardware, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

Notebooks

1  Asus G75 
u90 u 1.800 € uonline  u bit.ly/17bRH5M
sehr schnell, 3D Vision, 17,3 Zoll Full HD

5  MSI GT70  UPDATE

u86  1.100 € uonline u bit.ly/13olWnX 
schnelle Hardware, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

4  Asus G74SX  PREISTIPP

u86 u 1.200 € uonline u bit.ly/14c2OZo
schnelle Hardware, 3D Vision,  gute Verarbeitung, 17,3 Zoll Full HD

HARDWARE Service



Der beliebteste GameStar-PC ist durch den Intel 
Core i7 4770K mit vier Kernen, 16,0 GByte RAM und 
NVIDIAs GeForce GTX 770 mit 2,0 GByte ein abso-
luter High-End-Rechner. Außerdem hat der One 
GameStar-PC Ultra eine 250-GByte-SSD, eine 
1.000-GByte-Platte und einen DVD-Brenner, Win-
dows 8 64 Bit ist bereits mit dabei.

für nur  € 1.499,-

 Intel Core i7 4770K mit 4x 3,5 GHz

 NVIDIA GeForce GTX 770 2,0 GB

 16,0 GB RAM & 250 GB SSD

 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

* 

Mehr GameStar-PCs und -Notebooks versandkostenfrei bestellen unter:

www.gamestarpc.de
* Solange der Vorrat reicht.

Konfiguriert von der GameStar-Redaktion

für nur  € 1.299,- 

Spieleleistung der Spitzenklasse zum unschlagbaren 
Preis bietet der One GameStar-PC XL mit AMD Radeon 
HD 7970 mit 3,0 GByte Speicher, Intel Core i7 4770 mit 
vier Kernen und Hyperthreading sowie 16,0 GByte Ar-
beitsspeicher. Das vorinstallierte Windows 8 64 Bit 
startet von der 120 GByte großen SSD rasend schnell, 
dazu hat der GameStar-PC XL eine 1.000 GByte große 
SATA3-Festplatte und einen DVD-Brenner.

PC XL

PCs & NOTEBOOKs

Mach Dich bereit für die nächste Spiele-Generation!

Für nur 999 Euro bietet der One GameStar-PC Pro 
mit Intels Vierkerner Core i5 4670, 8,0 GByte RAM 
und NVIDIA GeForce GTX 760 mit 2,0 GByte un-
glaublich viel Spieleistung fürs Geld. Windows 8 64 
Bit haben wir auf einer SSD vorinstalliert, dazu 
gibt’s wie bei allen GameStar-PCs eine 1.000 GByte 
große Festplatte und einen DVD-Brenner. 

für nur  € 999,-

 Intel Core i5 4670 mit 4x 3,4 GHz

 NVIDIA GeForce GTX 760 2,0 GB

 8,0 GB RAM & 60 GB SSD

 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

PC PRO

PC ULTRA

* 

Optional zu allen GameStar-PCs:
Plus+Paket mit Soundblaster Z,  
Frontpanel, Blu-ray-Brenner und W-LAN!

Aufpreis nur  € 179,- 

 Intel Core i7 4770 mit 4x 3,4 GHz

 AMD Radeon HD 7970 3,0 GB

 16,0 GB Arbeitsspeicher

 120 GB Samsung SSD 840

 1.000 GB HDD & DVD-Brenner
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News-Ticker

+++ Riot Games: Die Entwickler haben zugegeben, Chat-Protokolle aus League of Legends an die NSA weitergeleitet zu haben. Der 
US-Geheimdienst weiß nun also ganz genau, wer mit wessen Mutter geschlafen hat +++ THQ: Der Pleite-Publisher schrieb zuletzt 
wieder schwarze Zahlen. Man hatte kein Geld für rote Tinte mehr +++ Rockstar: Die Entwickler inszenieren die Lebensgeschichte von 
Uli Hoeneß als Addon zu Max Payne 3. Geplanter Titel: Tax Payne +++ Blizzard: Die Kalifornier arbeiten bei der Diablo-3-Erweiterung 
mit Maxis zusammen. »Die Jungs können uns beibringen, wie man stabile Server aufsetzt«, begründet Rob Pardo +++ EA Sports: Die 
Fifa-Serie wird fortan über Kickstarter finanziert +++ Blizzard: Rob Pardo hakt nach: »Maxis sind doch die Typen, die Steam betreiben, 
oder?« +++ Gearbox: Der Entwickler von Aliens: Colonial Marines arbeitet an HD-Remakes der Homeworld-Serie. Bald soll es die ers-
ten gefälschten Trailer zu sehen geben +++ Blizzard: Rob Pardo: »Oder?!« +++ 2k Games: Der Publisher hat ein Online-Rollenspiel zu 
Civilization angekündigt. Klar, und was kommt als Nächstes?! Borderlands als Jump&Run? GTA als Sammelkartenspiel? XCOM als 
Shooter?! Oh ... +++ Telltale: Gemeinsam mit Heidi Klum produziert der Adventure-Entwickler das offizielle Spiel zu Germany’s Next 
Topmodel. Arbeitstitel: The Walking Dead +++ Ubisoft: Laut den Entwicklern steht das Ende von Assassin’s Creed bereits fest. Die 
 Serie endet, wenn die Hölle zufriert +++ Valve: Das Studio plant einen Star-Trek-Ableger von Dota. Arbeitstitel: Data. Das Spiel läuft 
allerdings nur unter Android +++ Electronic Arts: SimCity soll künftig nur noch City heißen, schließlich wird da nichts simuliert +++ 
Microsoft: Wie Apples iPhones werden auch neue Windows-Versionen fortan in China bei Foxconn produziert. Die Arbeiter dort ken-
nen sich ja bereits mit Fenstern und Abstürzen aus +++ Richard Garriott: Das Entwickler-Urgestein plant eine Fernsehserie zu Ultima, 
die sich am TV-Welterfolg Breaking Bad orientieren soll. Der Titel: Baking Bread +++ EA Sports: In Fifa wird es ab sofort keine Schieds-
richter mehr geben. Ein Designer: »Nach der NSA-Affäre wollen wir mit diesen Whistleblowern nichts mehr zu tun haben« +++ 
 Bohemia: Nach der Ankündigung, dass Arma 3 erst mal ohne Kampagne erscheinen wird, wollen die Entwickler nun auch Multiplay-
er, Grafik, Sound und alle anderen Spielbestandteile per DLC nachreichen. Die Verkaufsversion (eine leere Schachtel) ist damit das 
erste Bohemia-Spiel, das bugfrei erscheint +++ Bioware: Die Entscheidungen in Dragon Age 3 sollen sich auf das Ende des Rollen-
spiels auswirken. Das haben wir bei Mass Effect 3 auch gehört und freuen uns schon auf rote, blaue und grüne Drachen +++ Chris 
Roberts: Für sein Weltraum-Comeback Star Citizen hat der Wing-Commander-Macher inzwischen 15 Millionen Dollar gesammelt. 
Tim Schafer staunt: »Mit der Kohle könnte ich vier Adventures in den Sand setzen!« +++ Id Software: Das Studio hat die bisher ent-
wickelte Version von Doom 4 verworfen und beginnt von vorne. »Das Spiel war zu Doom«, seufzt ein geknickter Tim Willits +++  2k 
Games: Ein Anwalt hat den Publisher wegen irreführender Spielenamen verklagt. Weder sei Bioshock Infinite unendlich, noch seien 
die Feinde in XCOM: Enemy Unkown wirklich unbekannt, sondern »so Aliens halt« +++ Sony Online: Weil man Everquest Next nur 
mäßige Zukunftschancen zutraut, heißt das MMO nun Everquest Last +++ Activision: Der Nachfolger von Call of Duty: Ghosts ist 
 bereits in Arbeit, er soll Call of Duty: Ghostbusters heißen. Nicht die Strahler kreuzen! +++ Ubisoft: Nachdem Activision vorgelegt 
hat, plant nun auch Ubisoft mehrere Geisterspiele. In der Pipeline sind Assassin’s Kreisch, Splinter Hell und Silent Slender +++ 
 Electronic Arts: Der Konkurrent will da nicht zurückschrecken und arbeitet an Battlefear, Need for Spuk sowie Command & Kobold 
+++ Rockstar: Und schließlich enthüllt Rockstar noch Ghost Theft Auto und Max Panic +++ Bethesda: Damit Prey 2 endlich fertig 
wird, hat der Publisher George Broussard als Projektleiter engagiert. »Ich bin allerbester Dinge: Nur noch 13 Jahre und sechs bis sie-
ben Engine-Wechsel, und schon kann Gearbox die Entwicklung übernehmen«, frohlockt der ehemalige 3D-Realms-Frontmann +++ 
Wargaming: Die russischen Panzer in World of Tanks gelten als übermächtig. Nun hat dessen Betreiber die Markenrechte an Master 
of Orion übernommen. Wir zittern schon vor den Weltraum-Russen +++ Electronic Arts: Derzeit entsteht das Drehbuch für einen 
 Kinofilm zu Dead Space. Die Handlung: Isaac Clarke sucht seine Kreditkarte, um sich im Ingame-Shop die Pay2Win-Ausrüstung zu-
sammenkaufen zu können +++ Creative Assembly: Nach Rome 2 plant der Entwickler eine Bauernhof-Simulation. »Das ist der logi-
sche nächste Schritt«, begründet ein Sprecher, »schließlich eignen sich die KI-Routinen von Total War perfekt zur Simulation aufge-
scheuchter Hühner +++ Square Enix: Vorbesteller von Final Fantasy 14 dürfen schon eine Woche vor dem offiziellen Verkaufsstart 
losspielen. Das entlastet die Server, weil die Vorbesteller dann zum Starttermin schon wieder weg sind +++ Activision: Der Publisher 
arbeitet an einer Anmach-Simulation namens Call of Booty +++ CD Projekt: Nach The Witcher entwickeln die Polen ein Putz-Rollen-
spiel namens The Wischer +++ Ubisoft: Angesichts der NSA-Enthüllungen plant Ubisoft nach Watch Dogs noch mehr Spiele mit 
Überwachungs-Hintergrund, darunter Prism of Persia, Snowden Hunter und Abhörer’s Greed. Die Programme startet man natürlich 
über den Ubisoft Game Lauscher +++ Electronic Arts: Der Rivale kontert mit den Serien-Ablegern Daten Age: Origin, Need for Spy, 
ScanCity sowie RockBND +++ Crytek: Die Frankfurter denken derzeit über den Abhör-Shooter Spysis nach +++ Bethesda: Auch The 
 Elder Scans: Spyrim wäre denkbar +++ 2k Games: Schon weit fortgeschritten ist das Addon The Bureau: XKeyscore Declassified +++ 
Square Enix: Im neuen Thief darf man nicht mehr frei springen. Auch Laufen, Klettern, Stehlen und Bogenschießen will Eidos Mont-
real auf vorgegebene Stellen beschränken. »Wir haben uns da von Let’s-Play-Videos auf Youtube inspri... ipsi ... wir haben da so Vi-
deos angeguckt«, lallt ein allenfalls leicht angetrunkener Designer: »Da drückt man ja auch nur auf ›Start‹, und schon läuft die ganze 
Schose automatisch« +++ Apple: Der Aufsichtsrat des Technologiekonzerns zeigt sich besorgt, weil Apple zu wenige Innovationen 
wagt. Der Aufsichtsrat von Activision versteht überhaupt nicht, was das Gejammer soll +++ Naughty Dog: Der Entwickler bestreitet 
den Vorwurf, dass sein Playstation-3-Hit The Last of Us sexistisch sei. »Mit Sexismus haben wir nichts am Hut«, sagt ein Sprecher, 
»da können Sie hier im Büro jede Bitch fragen« +++ Blizzard: Das geheimnisvolle MMO-Projekt »Titan« wird derzeit komplett überar-
beitet. »Wir Deppen haben neulich erst gemerkt, dass wir das Echtgeld-Auktionshaus vergessen haben«, erklärt der Blizzard-Präsi-
dent Mike Morhaim, »und jetzt hören Sie doch bitte auf, meine Krawatte anzuzünden« +++  GR
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(Vor)letzte  
      Meldungen
Obwohl unser Heft schon vor der Gamescom in Druck gegangen ist, gibt’s hier 
ebenso exklusive wie erfundene News von der Messe!  Von Michael Graf
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Total War: Rome 2  Test   Jetzt aber wirklich:  
Wir schwingen uns zum römischen Kaiser auf und füh-
len der Total-War-Revolution auf den Zahn.2
Fifa 14  Test   Die neue Ignite-Engine spart sich EA 
für die Next-Gen-Konsolen auf. Wir prüfen, ob Fifa 14 
auf dem PC trotzdem überzeugen kann.3
Grafikkarten-Vergleichstest  Hardware   Von 
200 bis 300 Euro bieten 3D-Karten noch viel Leistung 
fürs Geld, spielen aber schon in der Oberklasse mit.4

Battlefield 4  Preview   Das Beste aus allen bishe-
rigen Teilen? Wir nehmen das neue Battlefield auf dem 
Schlachtfeld und im Commander-Sessel unter die Lupe.1
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Telefon: 0711/72 52 -275 , Fax: -377   
Österreich: 01 / 219 55 60, Schweiz: 071 / 314 06-15  
Web: www.gamestar.de/shop , E-Mail: kundenservice@gamestar.de 

 Jahresbezugspreise  XL-Version (2 DVDs): Inland: 69,00 €  (Studenten: 64,00  €)  
Österreich und sonstiges Ausland: 78,00  € (Studenten: 73,00  €)  
Schweiz: 124,80 SFR (Studenten: 116,80 SFR)

   Preise jeweils inklusive Versand (ausgenommen sonstiges Ausland). Eine Abo-Kün-
digung ist immer zur kommenden Ausgabe möglich (Mini-Abos ausgenommen).

 Zahlungsmöglichkeit für Abonnenten Postbank Stuttgart, Konto-Nr. 311 704, BLZ 600 100 70 
 Vertrieb Handelsauflage    MZV GmbH & Co. KG  

Ohmstraße 1, 85716 Unterschleißheim  
Telefon: 089 / 319 06-0, Fax: -113  
E-Mail: info@mzv.de  Web: www.mzv.de

 ISSN-Nummern DVD XL: ISSN 2193-4894, DVD: ISSN 1610-6547,  
  Magazin: ISSN 1610-6520, PDF: ISSN 2193-4886
 Erscheinungsweise: GameStar erscheint monatlich.

ABO SERVICE

 Anzeigen GameStar Anschrift der Redaktion
 Ansprechpartner Ralf Sattelberger (-730) (ltd.), Kerstin Wöldering (-625), Susanne Schreiner (-670),  
  Patrick Yahya (-609), Eike-Bodo Benkert (-607), Pia Aschenbrenner (-655),  
  Maria Frank (-691), Stefanie Kusseler (-451), Fax: -99691, Jakob Scheikl (Designer),  
  Manfred Aumaier (digitale Anzeigeannahme, -602)
 IDG Global Solutions  für ausländische IDG-Publikationen:  Tina Ölschläger (ltd.) (-116)
 Anzeigenpreise Es gilt stets die Preisliste unter www.GameStar.de/Mediadaten
 Zahlungsmöglichkeiten  Deutsche Bank München, Konto-Nr. 668 868 300, BLZ 700 700 10
 Erfüllungsort, Gerichtsstand München 
 Online-Reichweite (IVW 07/2013) 78.814.114 Page Impressions, 16.515.589 Visits
   Mitglied der Informations gemein schaft zur Feststellung der  

Verbreitung von Werbeträgern e. V. (IVW), Berlin
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WHO WE ARE
We’re young in more ways than one, independent through and 
through, and rebels by birth... We’re the creators, developers 
and publishers of games in the Witcher franchise. Our titles 
have been lauded by critics and players the world over to the 
tune of more than 5 million copies sold. AAA story-driven RPGs 
for mature, demanding gamers - they started as our creed and 
became our labor of love, our reason to create, our reason to 
toil and fi ght. We’ve loved every minute of it so far and stand 
poised to take things to another level.

HOW WE DO IT
We’re specialists - 180 all told and operating around the world. 
But we’re a tight team, where every voice counts, every idea is 
heard, and if it’s great and stands to fl y, we’re liable to give it a 
go, because all good ideas deserve their day.
Gamers are the key - we know we’re nothing without them. 
They talk, we listen. They gripe, we act. They command our re-
spect as we believe we’ve gained theirs - not least because we 
know where we stand on DRM, DLC, always-online and world 
prices. It’s called having values, values we’ll fi ercely defend.

WHERE WE ARE GOING
Great adventures lie ahead - a massive push to get the word 
out about The Witcher 3: Wild Hunt. Over fi fty-eight awards at 
E3 2013 is a good start, but we believe many more await in the 
future. A story-driven fantasy RPG set in a vast, open world, 
The Witcher 3 stands to smash existing notions of its genre. 
We’ll follow this with Cyberpunk 2077, combining our fl air for 
storytelling with Mike Pondsmith’s deep, complex Cyberpunk 
world - a potent blend set to galvanize the very concept of the 
next-gen RPG.
Getting the word out will take great ideas, the activation of inno-
vative channels, and a group of stellar individuals prepared to 
go above and beyond. Over a dozen committed professionals 
handle PR and Marketing in-house - because no one knows 
our games like we do - but reach will be paramount for both 
upcoming titles and reach requires additional hands.

WHO WE NEED
We’re looking for an inside guide to the German games market, 
someone who knows its nuances and contours. This some-
one’s heart quickens at the thought of making hefty decisions 
and taking on great responsibility. We want someone brimming 
with ideas and passionate about seeing them take fl ight. Most 
of all, though, we need a rebel who will join our cause and 
win the hearts and minds of German gamers. Think you have 
what it takes to create top-notch public relations for an industry 
leader? Then that rebel might be you.

PR MANAGER - GSA MARKET
as

Send your cover letter and CV in English to prgsa@cdprojektred.com
Please be informed that we reserve the right to contact only selected applicants. Include also the following statement with your 
application: „I hereby consent to the processing of my vital and personal data in so far as this is required under the ongoing and 
future recruiting processes, in accordance with the Act of August 29, 1997, on the Protection of Personal Information (JoL no. 133, 
item 883).”
The personal data is administered by CD Projekt S.A. with its registered seat in Warsaw, ul. Jagiellońska 74. The data included in 
job applications shall be processed solely in connection with ongoing and future recruitment procedures and shall not be shared 
with any other entities. The applicants are entitled to access and modify their personal data at any time. The provision of personal 
data is voluntary although necessary in order to take part in the recruitment process

Anzeige




