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Meisterdiebisches Spielver-
gniigen: Der beste Lang-
finger der Spielegeschichte
legt sich in seinem zweiten
Abenteuer mit den Mecha-
nisten an. Wir knipsen
dampfbetriebene Roboter
aus, wir schleichen uns
durch gigantische Gebdude
voller Gold, Geschmeide
und Gegner. Und wir retten
unsere Steampunk-Heimat-
welt vor einer finsteren
Bedrohung. Ehrensache!
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AuBerdem
auf DVD

PREVIEWS
Battlefield 4

Gamewatch:

Dragon Age: Inquisition
The Elder Scrolls Online
TESTS

Amnesia: A Machine for Pigs
Payday 2

Rayman Legends

Rise of Venice

Splinter Cell: Blacklist
SPECIALS
Freispiel-Check

Oldie des Monats:
Raumschiff GS — Anno 1942
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Diablo 3:

Reaper of Souls

Teuflisches Addon: Was tun, wenn ausgerechnet ein
Engel die Menschheit vernichten will, und das Schwert
der Gerechtigkeit das auch noch véllig okay findet? Das
Diablo 3-Addon Reaper of Souls verrat es uns!

Machtiger Pirat: Fast 20 Stunden
Ratselspald und Lachmuskel zer-
setzender Humor stecken in den
von Telltale Games entwickelten
neuen Abenteuern des Guy-
brush Threepwood. Die wurden
zundchst als einzelne Episoden
veroffentlicht, bei uns gibt’s aber
das deutsche Gesamtpaket.

Alter Bekannter: Guybrush ohne
LeChuck ware wie Ying ohne
Yang, Ernie ohne Bert, Oktober
ohne Fest oder Dia ohne Blo. Und
deswegen ist auch der untote
Schurke wieder mit dabei. Uber-
raschung: Die beiden kdnnen sich
noch immer nicht leiden.

Die 10 ab- E‘L =
gedrehtesten Spiele

Bitte was? Als Miicke armen Frauen

Allein im Irrenhaus: Nur mit einer

Total War- -
Rome 2

Romlsche Megalomanie: In einem iiber 20 Minuten langen
Testvideo flihlen wir der riesigen Globalstrategie auf den
Zahn. Wie greifen die einzelnen Elemente ineinander? Und
wie schlagt sich die kiinstliche Intelligenz eigentlich?

Assassin‘s-Creed-
4-Rabatt-Aktion
finden Kaufer der
GameStar XL auf
der Innenseite des
XL-DVD-Cover-
packs (unten),
Kaufer der DVD-
Ausgabe finden
ihn auf der Riick-
seite der DVD-
Hiille (links).

AuBerdem
auf XL-DVD

HD-VIDEOS

Previews:

Castlevania: Lords of Shadow 2
Deadfall Adventures
Gamewatch: Titanfall

Gamewatch:
XCOM Enemy Within

Star Citizen: Das Hangarmodul
Test:

Kontrollbesuch:

World of Tanks

Spedial:

Boxenstopp: Rome 2

Hall of Fame:

Heroes of Might & Magic 3

Spiele auf Tauchstation

KOMPLETTES SPIEL
SKILLL.

MODIFIKATION
Skyrim Falskaar

Den Code fiir die
schallgedampfte
S.K.L.L.L.-Waffe

Kacheln vs. Desktop: Welche Ande-
rungen bringt das kostenlose Update
auf Windows 8.1? Wird’s einfacher zu
bedienen? Und miissen wir immer
noch mit Kacheln leben oder diirfen
wir endlich gleich auf den Desktop?

finden Kaufer
der XL-Ausgabe
auf der Innensei-
te des GameStar-
XL-Coverpacks.

das Blut aussaugen, Baustellenfahr-
zeug-Beat’em up und noch mehr un-
glaublicher Quatsch: Die GameStar-
Redaktion prasentiert zehn Spiele
mit Kopf-auf-Tisch-hau-Potenzial.

Kamera im Anschlag geht’s im Hor-
rorspiel Outlast in ein Irrenhaus voller
geistesgestorter Morder. Ausgewie-
sene Angsthasen liberspringen das Vi-
deo aus Gesundheitsgriinden besser.
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GAB'S NOCH NIE!

..........

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

GameStar Premium_

AKTUELLE VOLLVERSION
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PREMIUM-HIGHLIGHTS

@ vollstandiges 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 GameStar Premium fiir nur 4,99 Euro pro Monat!
Abonnenten der GameStar zahlen nur 2,99 Euro. Jederzeit kiindbar!

www.gamestar.de/premium

oder rufen Sie uns an: 0711/7252 275
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Editorial

"

WHO IS WHO (Von L.n.r.) Maurice Weber « Heiko Klinge « Michael Obermeier « Petra Schmitz
Jochen Gebauer - Florian Heider » Christian Schneider « Michael Trier - Michael Graf
Danierl Feith « Jan Purrucker « Jochen Redigner « Kristin Knillmann « Daniel Visarius

Rome 2 - eine Neubewertung

Wir kamen, sahen, werteten - vielleicht etwas zu schnell. Denn Rome 2 ist . . .
ein derart komplexes, ein in Detailfragen derart unvollkommenes Spiel, Das Offizielle Slms-Magazm 06/2013
dass wir im Nachhinein sagen miissen: Unsere erste Wertung war zu hoch. Auf der Gamescom gabs jede Menge neue Infos zu Die
Es ist wohl zumindest in der Neuzeit des Spielejournalismus ein ziemlich
einmaliger Vorgang, dass ein Spiel noch nach dem Release eine Titelstory
bekommt. Und dann sogar eine Story, in der jede Menge passiert, die nicht
nur wiederkaut, was schon durchs Internet gerauscht ist. Das hat seinen
Grund: Total War: Rome 2 ist ein Koloss von einem Spiel, eine Strategie-Er-
fahrung, die sich im Verlauf dieser ganz besonderen Beziehung zwischen
dem Spieler und seinem Spiel auf vielfaltige Weise dndert, wachst, zu im-
mer neuen Erfahrungen fiihrt. Mit jedem Neustart, mit jeder neuen Frakti-
on - und oft sogar beim zweiten Welteroberungsversuch mit dem gleichen
Volk - passiert etwas véllig Neues, Unvorhergesehenes, oft Wundervolles -
oder auch Schreckliches. So wurden zwar unsere Eroberungsfeldziige von

Sims 4 und dazu konnten wir endlich selbst aufiihrlich
ausprobieren, welche Moglichkeiten die neuen Features
und Tools bieten. Abseits der groRen Messehallen treffen
sich Sims-Fans aus der ganzen Welt im SimsCamp, um
mit den Entwicklern zu diskutieren und sich untereinan-
der auszutauschen. Wir waren mit unserem offiziellen
Sims-Magazin natiirlich auch vor Ort und berichten in der
neuesten Ausgabe haarklein Gber alle aktuellen Entwick-
lungen bei den Sims 4. Dazu gibts wie immer jede Menge
Anleitungen, Ratgeber, Reportagen und auf unserer DVD

Anfang an von den Total War-lblichen KI-Patzern begleitet, alles in allem e.)'(klu.siv? Objekte wie cgole K!amotten u.nd g.anze'!-léuser
lief der erste Durchgang mit der Testversion nach etwa einer Woche Spiel- fur Die S'WS 3.Das of_ﬁ2|eII.e Sims-Magazin gibt’s fiir 6,99
zeit relativ glatt. Als sich dann im Dauertest mit mehreren Versionen und Euro am Kiosk oder direkt in unserem Shop zu kaufen:

parallel spielenden Testern die Fehler allerdings nicht nur hduften, sondern
sich in manchen Partien zu komplett absurden, teils reproduzierbaren Situ-
ationen summierten, haben wird das ganze Testverfahren um Rome 2 neu
aufgerollt, haben die erratische Ki, die nicht komplett durchdachten Spiel-
systeme und das verschlimmbesserte Interface immer und immer wieder

analysiert und sind zu dem Schluss gekommen: Unsere anfangliche Online- O
Wertung von 89 Punkten war zu hoch. Die Mangel, die Rome 2 im Langzeit- . . e 4
test offenbarte, rechtfertigen keine Wertung an der Schwelle zur 90. Viel- TSChUSS Fablan! :
mehr muss Rome fiir eing.V'Vertung in den hohen 80ern oder gar fiir einen Nl maum e e et Belsiam Sia-
P.I.atln—Award (ab 90) gehorig nachlegen. Was genau zur neuen Wertung ge- gismund auf eigenen Wunsch die &
fu.hrt'hat, aber auch, warum Rorpe 2 trotzden@ eines der begglsjcemdsten, GameStar verlassen. Es wurde Zeit
mitreilendsten Spielerlebnisse liberhaupt sein kann, lesen Sie in unserer

) ; . fiir ihn, seinen Ambitionen in Rich-
groBen Titelgeschichte ab Seite 10. AT el e

seiner richtungsweisenden Arbeit
an unseren Videoformaten wie Die
Redaktion und seiner Zeit bei unserem

http://sims-magazin.idgshop.de/

Zusatzlich haben wir in miihevoller Handarbeit eine einmalige Ressourcen-
karte zu Rome 2 fiir Sie gezeichnet, die dieser Ausgabe der GameStar als
Riesenposter beiliegt. Als besonderes Gimmick finden Sie auf der Riickseite

dieses Wegweisers eine Reproduktion der Original-Rome 2-Karte, die an- Youtube-Kanal High 5 fir sich entdeckt

sonsten ausschlieRlich der Collector’s Edition des Spiels in Stoffausfiihrung und ausgebaut hat, weiter zu folgen, als das

beiliegt. Allerdings ist die hier fuir Sie beiliegende Version mehr als doppelt bei uns moglich gewesen ware; schlieBlich ist die

so grolk wie das Original. GamesStar kein TV-Sender. Wir wiinschen Fabian und seiner
Familie von Herzen alles Gute fiir die Zukunft: Schén war’s,

Viel Spal beim Lesen und Spielen, lustig war‘s, spannend war’s, danke Fabian und tschiiss, wir

Ihr GameStar-Team! sehen uns! Wetten?
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- Absichtlich dumm

1 0 Report: Warum die kiinstliche Intelli-
genz einfach nicht intelligent sein darf.

3

a.,

[otal War:
[ ] —_ S =y =i ".\ k.
Mega-Karte der Spielwelt mit allen
O m e Provinzen, Fraktionen, Ressourcen,
Wundern und vielem mehr!

1 Das Strategie-Epos im knallharten Test-Check: Wie gut sind K, Seeschlachten und das neue 1 1 Top-Grafik fiir wenig Geld: Die neuen

3D-Karten

Politik-System tatsachlich? AuBerdem: Profi-Tipps aus der Redaktion. So erobern Sie die Welt. Nvidia- und ATI-Chips im Vergleich.

mmmm Titelstory mmmm Previews
10 Test: Total War: Rome 2 32 Tropico 5
12 Die schlimmsten KI-Patzer 33 Lords of the Fallen
16 Rome 2 vs. Shogun 2 33 XCOM: Enemy Within
17 Die Koop-Kampagne 33 Command & Conquer
20 Technik-Check 34 Wasteland 2
22 Die 50 besten Tipps 34 X: Rebirth
34 Dragon Age: Inquisition
36 »Was soll ich spielen«-Diagramm
mmmm Aktuell 38 Diablo 3: Reaper of Souls

42 Die Sims 4

8 Homeworld: Shipbreakers
g LEGO Minifigures Online
State of Decay
9 The Elder Scrolls Online m— Tests
46 Das Team
48 Hitlisten / So testen wir
mmmm Previews 52  Arma3
56 Pro Evolution Soccer 2014
26 Termin-Update 60 Rise of Venice
28 Battlefield 4 64 Payday 2
29 Watch Dogs 66 Amnesia: A Machine for Pigs
29 Wolfenstein: The New Order 68 Outlast
30 Assassin’s Creed 4 70 Brothers: A Tale of Two Sons
30 Titanfall 72  LostPlanet3
30 Day Z 74 Final Fantasy 14: A Realm Reborn
31 The Division 82 Splinter Cell: Blacklist
31 Age of Wonders 3 86 Rayman Legends
32 Baphomets Fluch: Der Siindenfall 88 Gone Home
32 7 Days to Die 92 Papers Please
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Die neu€ Spiele-Generation

2 Die kommende Spiele-Generation auf dem Priifstand: So gut werden Battlefield 4, Watch
Dogs, Titanfall und Co. wirklich. Dazu alle wichtigen Messe-Trends der Gamescom.

mmmm Freispiel

94
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Dishonored:

The Brigmore Witches

Xonotic

Im Reich des Himmelsdrachen
Gods Will Be Watching

Frog Fractions

The Witcher 2:

Full Combat Rebalance 2
Kontrollbesuch: World of Tanks

mmmm Magazin

102
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106
110

Leserbriefe

Fehler!

Verlosung

Report: Absichtlich dumm
Hall of Fame:

Heroes of Might and Magic 3

Rubriken
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Das Addon fiir Diablo 3 bringt die neue Kreuz-
ritter-Klasse. Und noch viel mehr.
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Spiele & Szene

NEXS

Homeworld: Shipbreakers

Entwickler: Blackbird Interactive Publisher: Gearbox Termin: 2014 Aus »Hardware: Shipbreakers«

wird Homeworld: Shipbreakers. Bitte? Von vorne: Ehemalige Relic-Mitarbeiter schlossen
sich 2012 zum Studio Blackbird Interactive zusammen, um ein neues Strategiespiel namens
»Hardware: Shipbreakers« zu entwickeln. Im April 2013 hatte dann Gearbox die prestige-
trachtige Homeworld-Lizenz aus der Konkursmasse von THQ abstauben kénnen und liber-
trug diese Lizenz jetzt leihweise an Blackbird — Geldspritze fiir die Entwicklung inklusive. In
Homeworld: Shipbreakers soll’s um Megakonzerne in einer fernen Zukunft gehen, zum
Spielablauf ist allerdings noch nichts weiter bekannt, auer, dass wir uns anders als in den
Originalspielen auch auf Pla-
netenoberflaichen rumtrei-
ben werden. Der urspriingli-
che Plan, Shipbreakers als
Free2Play-Titel zu veroffentli-
chen, wurde uibrigens inzwi-
schen aufgegeben. Und eine
schone Nachricht fiir Home-
world-Fans: Gearbox will die
alten Serienteile als HD-Ver-
sionen neu herausbringen.
Wobei uns die Frage nach
Anders als in der Originalserie spie- [ dem Warum gestattet sein

len wir in Homeworld: Shipbreakers muss; die Spiele sehen heute
auch auf Planetenoberflachen. o T noch sehr gut aus.

Riddick

Vin Diesels Spieleversessenheit ist kein Ge-
heimnis. Vor Jahren schon wollte er mit sei-
nem eigenen Entwicklerteam ein Online-
Rollenspiel liber Hannibal realisieren. Das
klappte zwar nicht, aber immerhin haben
die Diesel’schen Tigon Studios zusammen
mit Starbreeze aus Schweden die beiden
Riddick-Titel zu verantworten. Tigon soll
bald wieder im groRen Stil tatig werden,
wieder mit (inzwischen ehemaligen)
Starbreeze-Mitarbeitern: Ein drittes Riddick-
Spiel wurde durch Vin Diesel persénlich
angekiindigt, ein Riddick-Spiel mit MMO-
Elementen! Anders als in The Chronicles of
Butcher Bay (GameStar-Wertung: 90 Punk-
te) und Assault on Dark Athena (80 Punkte)
sollen wir im noch namenlosen Abenteuer
aber wohl nicht den glatzkopfigen Super-
krieger, sondern einen Soldner spielen.
Wann wir wieder im Riddick-Universum un-
terwegs sein diirfen, steht noch nicht fest.
Aktuell scheint sich das Spiel noch in der
Konzeptphase zu befinden. =

S ES SRS Das schwedische Studio Funcom, das zuletzt mit
The Secret World ein spannendes, aber erfolgloses Online-Rollenspiel entwickelt hat (Game-
Star-Wertung: 81 Punkte), will's noch mal wissen. Jedoch verabschieden sich die Entwickler
fiir ihr neues MMO von diister-futuristischen Verschwoérungstheorien, stattdessen wird’s
kunterbunt kindgerecht. In LEGO Minifigures Online sollen wir unterschiedliche Welten (Pi-
ratenszenario, Weltraum, Mittelalter) erkunden, dort kampfen und der Echtwelt-KI6tzchen-
vorlage entsprechend auch Dinge bauen diirfen. Die Klassen werden wohl recht ungewdhn-
lich ausfallen. Zumindest deuten das die ersten verdffentlichten Spielszenen an. Darin sind
unter anderem
eine Eislauferin
und ein DJ als Hel-
den zu sehen.
LEGO Minifigures
Online soll Mitte
bis Ende 2014 er-
scheinen und sich
sowohl als Client-
wie auch als
Browserversion
spielen lassen. Na,
wenn das mal
nicht nach Free-
2Play riecht! EEd

Die kunterbunte Lego-Welt wird ab 2014 auch on-
line stattfinden. Im MMO LEGO Minifigures Online.

News-Ticker

+++ Deadly Premonition: Der inzwischen
zum Kultspiel avancierte PS3-Horrortitel
erscheint am 31. Oktober in einem
Director’s Cut fiir den PC. Mit angeblich
besserer Grafik. +++ Broken Age: Double
Fine haben fiir ihr Adventure namhafte
Sprecher engagiert. Unter anderem den
Schauspieler Jack Black und Jennifer
Hale, die englische, weibliche Stimme
von Commander Shepard. +++ Diablo 3:
Ein Roman soll die erzdhlerischen Liicken
zwischen Hauptspiel und dem Addon
Reaper of Souls schlieRen. Name: Storm
of Light. +++ World of Warcraft: Blizzard
stellt nach sieben Jahren das Trading
Card Game zum MMO ein. So will man
wohl mehr Kundschaft fiir Hearthstone
generieren. +++ Battleworld: Kronos:
Das lber Kickstarter finanzierte Runden-
strategiespiel von King Art (u.a. The Book
of Unwritten Tales) soll im Oktober in die
offene Beta gehen.
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Quelle: GameStar.de.

Steam: Ausleih-Funktion

Valve hat eine Ausleihfunktion fiir Steam angekiindigt. Das sogenannte
Family Sharing soll uns demnachst erlauben, alle unsere tber die Platt-
form gekauften Spiele mit bis zu zehn Personen zu teilen. Allerdings soll
nur ein Nutzer gleichzeitig Zugriff auf die gesamte Spielebibliothek ha-
ben, der Besitzer bekommt dabei obendrein immer den Vorrang. Spielt
also ein Freund gerade mit unserem Skyrim, wir selbst wollen aber eine Partie Counter-
Strike angehen, wird der Freund rausgeworfen. Mit einer Verzégerung von ein paar Minu-
ten, in denen Valve den gerade noch gespielten Titel dem Freund zum Kaufen anbietet. In
den kommenden Wochen soll das Family Sharing in eine geschlossene Beta gehen, wann
das Sharing fir alle Steam-Nutzer verfiigbar ist, steht noch nicht fest. E=a

The Elder Scrolls Online

Entwickler: Zenimax Online Publisher: Bethesda Termin: 1. Quartal 2014

In einem Exklusiv-Interview
mit GameStar wurde Zenimax Online erstmals konkret: Entgegen unserer Erwartungen
wird The Elder Scrolls Online nicht via Free2Play finanziert; wir miissen ein Abo abschlie-
Ben, wenn wir das MMO iiber einen ersten, wie iiblich mit dem Kaufpreis abgedeckten Mo-
nat hinaus spielen wollen. Der einzelne Monat wird klassisch mit 12,99 Euro zu Buche
schlagen, Rabatte fiir Langzeitabonnenten reduzieren den Betrag. Kurz nach der Abo-
Ankiindigung schob man hinterher, dass es im Spiel auch Mikrotransaktionen geben soll.
Jedoch nur fiir nicht spielentscheidenden
Kram wie besondere Klamotten-Looks
oder Namensanderungen. Gut mitge-
dacht. Wenn das Abo-Modell scheitern
sollte, hat man schon den integrierten
Shop, den man vergleichsweise bequem
fiir ein Free2Play-System ausbauen kann.
Jedoch verspricht uns Zenimax regelma-
Bige Updates, die dauerzahlende Kund-
schaft bei der Stange halten sollen. Iz

State of Decay

Entwickler: Undead Labs Publisher: — Termin: 4. Quartal 2013 Das hochgelobte Zombie-Spiel State

of Decay (GamePro-Wertung: 89 Punkte), das bisher nur fiir die Xbox 360 verfiigbar ist, soll
noch vor Jahresende fiir den PC erscheinen. In State of Decay spielen wir einen Uberleben-
den der Zombie-Apokalypse, der sich in einer frei begeh- und befahrbaren Welt gegen die
Untoten behaupten, Verbiindete finden und Camps aufbauen muss. Info am Rande: Das
Studio Undead Labs gehért Jeff Strain, einem der Griinder von ArenaNet (Guild Wars). Ez=a

»Was halten Sie von Companion Apps, die es Tablet-Nutzern
erlauben sollen, sich mit Minigames und Statistiken in Titel wie

Watch Dogs einzuklinken?«

Umfrage

Eine tolle Idee, das wer-
de ich bestimmt nutzen.
13%

Den Quatsch
braucht kein
Ich bin skeptisch. Mensch. 33%
Klingt wie ein nutz- [}
loses Gimmick. 23%

Kénnte sinnvoll sein,
muss sich aber erst
bewahren. 31%

Ergebnis: Da haben die Entwickler tolle neue Ideen, und dann finden die erstmal alle doof.
Okay, ist gelogen,immerhin halten 45 Prozent der insgesamt liber 11.000 Umfrageteilnehmer
die insbesondere von Ubisoft vielumworbenen Companion Apps fiir etwas Positives. Dem
gegeniber stehen allerdings 55 Prozent, die der Mobil-Spiel-Sache nichts abgewinnen kénnen.
Unsere Vermutung: Auch wenn sie eigentlich ganz cool sind - genutzt werden diese Apps
letztendlich nur von einem verschwindend geringen Anteil der Spielerschaft, was sehr wahr-
scheinlich in keinem Verhaltnis zu den Produktionskosten stehen diirfte.

GameStar 11/2013

Nur ein
Demo-Tool

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Valves Sharing-Ding klingt nach einer
tollen Sache. Aber wer genau hinschaut,
wird schnell merken, dass es den Steam-
Besitzern dabei nicht darum geht, Spiele
flir Umme unters Volk zu jubeln. Okay,
theoretisch kdnnte sich ein Mensch ei-
nen Blockbuster kaufen, den dann zehn
andere ebenfalls spielen, ohne dafiir
auch nur einen Cent auszugeben. In der
Praxis diirfte die Sharing-Funktion aber
doch nur als Demo-Tool und somit als
Werbung dienen. Finde ich grundsatzlich
erst mal gut, Demos gibt’s nur noch sel-
ten. Aber es moge bitte niemand anneh-
men, Valve sei der Heilsbringer fiir uns
Account- und DRM-gebeutelte Spieler.
Uneingeschrankt super wiére das Sha-
ring nur, wenn genau der Kumpel mit
den 10.000 Spielen, die man auch schon
immer mal spielen wollte, fiir etliche
Jahre in den Dschungel von Borneo ver-
schwande. Oder zumindest regelmaRig
fiir ein paar Tage in den Bayerischen
Wald. AuBerdem: Fiir den deutschen
Markt muss sich Valve noch etwas ein-
fallen lassen, um Titel aus dem Sharing
entfernen zu kénnen oder sie automa-
tisch zu sperren. Ich fande es namlich
nicht so toll, wenn mein minderjahriges
Patenkind dank meiner Bibliothek Zu-
gang zu etlichen Ab-18-Spielen hatte.

Verkaufs-Charts September
<L SATURN|

Platz Vormonat Spiel

1 [ NEU | Total War: Rome 2 (MSH-Edition)

2 (7) Diablo 3

3 [ NEU | Saints Row 4 (CIC-Edition)

4 [ NEU | Final Fantasy: A Realm Reborn

5 [ NEU | Splinter Cell: Blacklist

6 (3) Guild Wars 2

7 (5) Die Sims 3: Starter-Set

8 (2) Skyrim: Legendary Edition

9 (11) Die Sims 3: Inselparadies

10 (10) Crysis 3

1 9) Call of Duty: Black Ops 2

12 (6) SimCity

13 EEW Das Schwarze Auge: Memoria

14 (8 Starcraft 2: Heart of the Swarm

15 (12) World of Warcraft: Mists of Pandaria

16 (4 Company of Heroes 2

17 (20) Battlefield 3 (Premium Edition)

18  (17) Starcraft: Wings of Liberty

19 (14 Fussball Manager 13

20 (16) Far Cry 3 (Limited Edition)

Quelle: 7. September 2013, nach den Verkaufszahlen von Saturn.



LISY M Titelstory

+ sehr motivierende Kampagnen
+ opulente Schlachten

+ tolle Grafik

+ gut verzahnte Elemente

Schwachen

- oft dosige K

- schwach umgesetzte See-
schlachten

- aufgesetztes Politiksystem

Facts

© 9 spielbare Volker
@ 117 Fraktionen
© 57 Provinzen

O 183 Regionen

© 804 Einheiten

© 224 Technologien

Total War

Rome 2 ist ein gutes, ein groBes und motivierendes Strategiespiel geworden - aber
langst kein so iberragendes, wie es hatte werden kdnnen. Und das liegt nicht nur
am alten Seriendauerbrenner: ))Ha"O KI, jemand ZUhaUSE?« Von Martin Deppe und Michael Graf

Genre: Strategiespiel Publisher: Sega Entwickler: Creative Assembly (Shogun 2: Fall of the Samurai, GS 05/12: 88 Punkte)

Termin: 3.9.2013 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, sechs weitere Preis: 50 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

orituri iacta carpe
bono, non vici mun-
dus iustitial« Bevor
Sie jetzt Ihre Latein-
kenntnisse ausgraben
und an diesem Zitat
verzweifeln: Wir haben es willkiirlich aus ro-
mischen Sprichwortern zusammengewiirfelt
— sozusagen Rome’s Greatest Hits. Aber weil
gefiihlt jeder zweite Rome 2-Artikel mit ei-
nem Zitat beginnt, wollten wir halt auch mal
mit unserem Grof3en Latinum protzen. Eines

10  Der Spruch »Errare humanum est« (»Irren ist menschlich«) wird dem Philosophen Seneca zugeschrieben.

f

zeigt der selbstgebastelte Ausspruch alle-
mal: Dass uns das romische »Weltreich« bis
heute pragt - nicht nur in Lateinstunden und
als Erfinder dekadenter Bunga-Bunga-Gela-
ge, sondern auch in Rechtsprechung, Archi-
tektur, Sprache. Und natiirlich in Spielen:
Dutzende davon, vor allem Strategietitel,
drehen sich um die Ewige Stadt - und da
sind knubbelnasige Siedler nicht mal mitge-
rechnet. Auch Creative Assembly, der Schop-
fer der Total War-Reihe, knopft sich die le-
gendare GrolSmacht schon zum zweiten Mal

i

Auf DVD: Test-Video

vor: Rome 2 beerbt das erste Rome, dem wir
in der Ausgabe 11/2004, also vor genau neun
Jahren, 89 Punkte verliehen haben. Doch wer
da glaubt, dass die Romermesse ldngst gele-
sen und der Nachfolger in jedem Fall besser
sein miisse — nun ja, dem antworten wir mit
einem echten Zitat: »Errare humanum est.«
Und das sollte sich vor allem die KI mal hin-
ter die Ohren schreiben, denn die kann sich
hinter diesem Spruch ja gerade nicht verste-
cken; schlieBlich heifst es »Irren ist mensch-
lich« und nicht »lrren ist maschinlich.«

GameStar 11/2013



Titelstory @I

Unsere Germanen belagern Athen, eine der gréfSten Metropolen von Rome 2 —
in der Stadtmitte erkennt man die Akropolis. Unsere Streitmacht greift gleich-
zeitig von Land und See an, vor der Kiiste versucht unsere Flotte, die technolo-
gisch lberlegenen griechischen Kriegsschiffe in Enterkimpfe @ zu verwickeln.
Unsere Schwertkdmpfer bewerfen derweil das Stadttor mit Fackeln @, um es
niederzubrennen. In den StralRen priigeln sich unsere Krieger dann mit den
feindlichen Hopliten ©. Unsere Kavallerie reitet derweil durch eine Mauerbre-
sche @, die unsere Onager © geschlagen haben. Und schlieBlich verfrachten
wir mit Belagerungstlirmen auch noch zwei Divisionen Schwerttriager ® auf
den Wall, damit sie dort Geschiitztiirme erobern kénnen. Dieses Bild haben wir
lbrigens mit einem Panorama-Programm aus mehreren Einzel-Screens zusam-
mengesetzt, deshalb entsteht perspektivisch ein leichter Fischaugen-Eindruck.

Das soll aber nicht heifsen, dass Rome 2 ein
schlechtes Spiel ist, im Gegenteil: Creative
Assembly hat es schon immer verstanden,
Geschichte unterhaltsam zu inszenieren,
ohne in Langeweile und Zahlenkolonnen zu
versauern. Die grundlegende Spielmechanik
ist zwar in jedem Total War gleich: Truppen
ausheben und rundenweise verschieben,
Echtzeit-Schlachten schlagen, Stadte und
Regionen verwalten, forschen und so weiter.
Doch anders als etwa in
der Civilization-Reihe ist
das Spielgefiihl hier immer
anders, weil jedes Total
War die Besonderheiten
seiner Epoche glaubwiirdig
einfangt. Das feudale Medieval 2 etwa fiihl-
te sich ganz anders an als das SchieRpulver-
gepragte Empire. Und noch etwas kriegt
Creative Assembly jedes Mal hin: die Kl zu
versauen. Aber dazu kommen wir spater,
wir wollen nicht gleich meckern - denn
Rome 2 hat auch herausragende Starken.

GameStar 11/2013

Wir backen

kleine Pizzen

Im antiken Epos steckt namlich mehr Viel-
falt als in einem Second-Hand-Laden, denn
traditionsgemal genieft jede der neun
spielbaren Fraktionen (zu denen per DLC
noch drei griechische Stadtstaaten stofen)
individuelle Vorteile, steht aber auch vor
individuellen Herausforderungen - in den
im Artikel verteilten »So spielt sich«-Kas-
ten stellen wir vier exemplarische Volker
vor. Die Kampagne beginnt stets im Jahr
272 v. Chr., bis 48 n. Chr.
muss man alle Ziele erfillt
haben, darf dann aber
auch noch weiterspielen.
Pro Runde vergeht ein Jahr,
insgesamt dauert der Feld-
zug also bereits ohne Nachspielzeit 300
Runden und damit locker 30 Stunden -
wohlgemerkt pro Fraktion. Schade nur,
dass aufgrund der »Ein Jahr pro Zug«-Regel
die Jahreszeiten des ersten Rome entfallen,
die mit zufrierenden Alpenpassen und
Winterschlachten noch mehr Tiefgang hat-

Romische Erfindungen: Warmluftheizung, aufblasbarer Ball, Stenographie, Glasfenster, Drahtseil, Schrank, Schloss und Schliissel, _Sgifé._' 5

Patch & Bugs

Bereits flinf Tage nach dem Verkaufsstart er-
schien der ersten Patch fiir Rome 2 - denn
das Spiel wurde in einem Zustand veroffent-
licht, fiir den sich der Creative Director Mike
Simson sogar im offiziellen Forum entschul-
digen musste. So gab’s ible Performance-
Probleme, selbst auf Highend-Rechnern, und
mit niedrigen Details konnte die Antiken-
Schlachtplatte stark ruckeln. Das erste Up-
date hat diese Probleme zwar nicht kom-
plett gel6st, aber gelindert; wie Rome 2 auf
Ihrem Rechner am besten lauft, lesen Sie in
unserem Technik-Check ab Seite 20.

Abgesehen von KI-Wirren haben wir im Test
auch einige »normale« Bugs erlebt - je-
doch keine, die Rome 2 unspielbar gemacht
hatten. Im Koop-Modus etwa konnten wir
nicht mehr mit dem Mausrad zoomen, son-
dern nur noch per Tastendruck. Ein ander-
mal blieb das Spiel beim Berechnen der KI-
Ziige hangen, funktionierte aber wieder
normal, nachdem wir den letzten Spiel-
stand geladen hatten. Abstiirze oder dhn-
lich schwere Fehler kamen fast nie vor. Ein
bereits geplanter zweiter Patch soll die Pro-
grammfehler ausbiigeln und noch dazu die
Kl verbessern, lag uns zum Redaktions-
schluss aber noch nicht vor.

ten bringen konnen. Nun ist Germanien
eben immer verschneit und Italien immer
sonnig. Wenigstens erleiden Heere Ver-
schleil’, wenn sie durch Stimpfe, Frostpasse
oder Wiisten marschieren — ebenso wie
Flotten, die auf hoher See diimpeln.

11 i & Fo




Das goldene Figlirchen ist
eines der 19 Weltwunder:
; _ ] die Statue des Zeus in
i ) * | Olympia. Die erhéht frak-
- tionsweit den Wohlstand
durch Kulturgebaude.

Mit seinem Talent »Gue-
rilla-Aktion« wiegelt der
Champion die spartani-

sche Bevolkerung auf.

Diese Armee haben wir in die
Gewaltmarsch-Stellung ver-

] setzt, damit sich ihre Bewe-
~=«l gungsreichweite verdoppelt.

In umstrittenen Meeresregionen
steigt die Piraterie, das verringert die
Steuereinnahmen in Kiistenstadten.

In Sparta gibt es Marmor.
Dieser Rohstoff senkt frak-
tionsweit die Baukosten.

Die Spartaner lassen ihre
Hauptstadt unbewacht. Das
passiert in Rome 2 standig.

Bei der Invasion Griechenlands bela-
gern die Germanen gleichzeitig Sparta
und Athen. Die Eroberung der Provinz
lohnt sich, sie kann schnell zu einem
der reichsten Landstriche avancieren.

R T—

Zum Beginn wirft uns Rome 2 nicht einfach
in ein Weltreich, das wir vor lauter Provin-
zen und Armeen gar nicht lberblicken kon-
nen. Stattdessen backen wir selbst als R6-
mer anfangs kleine Pizzen und starten mit
nur sechs Stadten, Rom inklusive. Das ist
gerade mal der Mittelteil plus Absatz des

Micken statt Hornissen

italienischen Stiefels — daraus soll mal ein
Imperium werden, das 389 echte Jahre spa-
ter den gesamten Mittelmeerraum, Westeu-
ropa bis rauf nach England und den Osten
bis nach Armenien und den heutigen Irak
umfasst? Das ist durchaus moglich, aber wir
konnen die Geschichte auch umschreiben,
als Karthager die Romer schlagen, als ostli-
cher Parther mit unseren schwergepanzer-
ten Kataphrakten-Reitern den Westen tber-

Steam-Pflicht

Rome 2 nutzt Valves Online-Platt-
form Steam. Sie miissen dort ein
Benutzerkonto anlegen und das
Spiel damit verkniipfen. Danach
lasst sich der Caesar-Simulator
nicht mehr weiterverkaufen.

rollen, als Suebe die germanischen Stamme
vereinigen. Denn Rome 2 schafft den Spa-
gat zwischen einer Art »Open World« und
einzelnen Missionen, die wir erfiillen kon-
nen, aber nicht missen.

Dabei hat jedes Volk unterschiedliche Ziel-
vorgaben. Karthago etwa soll unter anderem
110 Militareinheiten unter seinen Fittichen
haben, davon 40 Marine- sowie 30 Soldner-
einheiten, und 60 Hafenstadte halten. Rom
hingegen muss 140 Einheiten sammeln, da-
von 40 Seestreitkrafte, und insgesamt 140
Siedlungen erobern. AufRerdem gibt’s fiir
jede Nation Vorgaben, welche Landstriche sie

besetzen muss - und die haben sich gewa-
schen. Denn Rom zu erobern bedeutet fiir
die weit im Osten startenden Parther einen
halben Weltkrieg. Gerade das macht den
grof3en Reiz von Rome 2 aus: Es setzt nicht
wie etwa Europa Universalis 4 auf Hunderte
Nationen, die sich zum groRen Teil ahnlich
oder vollig chancenlos spielen. Sondern auf
lediglich neun (mit DLC zwoIf) handverlese-
ne, dafiir besonders interessante Fraktionen.
Was nicht heit, dass es Rome 2 an Volkern
fehlt: In den 183 Regionen der antiken Spiel-
welt siedeln insgesamt 117 Fraktionen. Viele
davon sind aber Statisten mit nur einer ein-
zigen Stadt und kleinen Armeen, trotzdem

Die schlimmsten

‘-.'I 1

Wenn der Computergegner eine Siedlung ver-
teidigt, stehen seine Truppen gerne unbeweg-
lich am Siegpunkt herum - und lassen sich mit
Katapulten ohne Gegenwehr zerbroseln.

Kl-Patzer

Beim Angriff auf unsere befestigte Stadt par-
ken die Kathager ihre Kriegselefanten vor der
Mauer. Wir ziehen Plankler nach drauBen und
erledigen die komplett passiven Dickhauter.

- 12  Rémische Kaiser lieRen sich von Kurieren aus den Apenninen Schnee und Eis fiir Speiseeis holen. Ob so der Begriff Eisldufer entstand?

i
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VAN
lgﬁ.

Die Wiirdentragerin erhoht die Kor-
ruption in Athen und senkt so die
gegnerischen Steuereinnahmen.

Hier verlauft eine
See-Handelsroute
nach Osteuropa.

wirkt die Spielwelt ungeheuer lebendig. Al-
lerdings verlangert die Vielfalt auch die Zug-
berechnung: Wer die Runde beendet, wartet
schon mal drei Minuten lang auf die anderen
Volker - und zwar selbst dann, wenn wir
Rome 2 per Meniibefehl dazu zwingen, keine
feindlichen Einheitenbewegungen zu zeigen.

Entsprechend viele Méglichkeiten stehen
uns offen, Beispiel Rom: Wir kdnnen an-
fangs dem Missionsziel folgen und die Stie-
felspitze samt der beiden sizilianischen
Stadte erobern - das bringt uns nicht nur
einen Batzen Dinare als Belohnung, sondern
macht unsere zweite Provinz komplett.

Denn neuerdings bilden bis zu vier einzelne
Stadte so einen Landstrich, und wer alle
Siedlungen besitzt, profitiert von Vorteilen:
Wir kénnen Edikte erlassen, etwa »Brot und
Spiele«, was provinzweit die Nahrungsver-
sorgung und Stimmung hebt - kennt man
ja. Auch der Ausbau einer einzelnen Stadt
bringt der ganzen Provinz Vorteile: Wenn
wir in A eine Reiterei-Kaserne errichten,
dirfen B, C und D ebenfalls Reiter ausheben
- solange dort ein General campiert, denn
nur noch Befehlshaber diirfen Truppen rek-
rutieren. Einzelne Divisionen lassen sich
nicht mehr tiber die Karte bewegen. Das
Provinzprinzip hort sich nach viel Verwal-
tungskram an, macht aber spielerisch viel
her, weil wir wie in einem Quartettspiel un-
bedingt alle Siedlungen haben wollen.

Dadurch wird man auch mal unverniinftig
und schnappt sich Stadte, nur um die Provinz
zu komplettieren - und st6Bt dadurch gerne
mal in Hornissennester. Denn just die fehlen-
de vierte Stadt gehort vielleicht zu einem
Reich, das mit zwei weiteren Fraktionen ver-
blindet ist. Schwupps, schon hat man drei
potenziell todliche Hornissenschwarme im
Nacken. Denken wir zumindest, als wir mit
den Rémern die letzte Stadt auf Sizilien er-
obern - denn die gehort zu Karthago, das
wiederum mit Libyen und Neu-Karthago ver-
biindet ist. Tatsachlich schwarmen mehrere
wiitende Flotten von der afrikanischen Met-
ropole in unsere Richtung, als Karthago am
Zug ist. Doch der gefiirchtete Hornissen-
schwarm entpuppt sich allenfalls als harmlo-
se Miickenplage: Die damliche Feind-KI hat
tatsachlich mehrere Winzflotten aufgeboten,
statt ihre Schiffe und Bodentruppen zu einer
machtigen Armada zusammenzuziehen. Teil-
weise paddeln sogar einzelne Generdle ohne
Begleitarmee auf unsere Stiefelkiiste zu!

Eine Runde spater haben wir die meisten
»Flotten« versenkt, doch die afrikanischen
Volker geben nicht auf: Immer wieder blo-
ckieren sie unsere Hafenstadte, was clever
ist — aber nicht, wenn sie wieder nur mit ei-
ner winzigen Flotte antanzen. Nur selten er-
leben wir, dass mehrere grof3e Flotten ge-
meinsam eine unserer Stadte belagern

- nur um auseinanderzustieben, als wir mit
einer (deutlich schwacheren!) Entsatz-Ar-
mee angerudert kommen. Das strategische
Kl-Verhalten erinnert uns an Kleinkinder, die

So spielt sich Rom 4
© sehr viele strategische Moglichkeiten
© starke Infanterie

© Kulturbonus
© von Feinden umgeben

Wegen meiner geo-
graphischen Aus- ! iy =
gangslage bin ich als -
Rémer nirgends si-
cher — mein Stiefel ist
von See her (iberall
angreifbar, und diese
Barbaren im Norden
verbreiten auch keine
Kuschel-Atmosphdre. Noch schlimmer:

Im Osten stellen die Griechen eine starke
Bilindnisfraktion, mit Boni auf Seefahrt und
Forschung - die Hellenen habe ich deshalb
mit Handelsabkommen beruhigt. Uber-
raschend schwach sind hingegen meine
Erzfeinde: Karthago habe ich fast nebenbei
erobert, weil seine Hauptarmee gerade
weg war. Nach rund 50 Spielrunden ist
mein Stiefel also relativ sicher: Sizilien und
Sardinien erobert, die Etrusker auf Korsika
vernichtet, Karthago besiegt, die Flotte auf
Vordermann gebracht, Durchmarschrechte
durch die nordlichen Nachbarprovinzen.
Weiter geht’s durch Nordafrikas Kiisten-
region, danach ist der barbarische Norden
dran - nur um den Teutoburger Wald
schlage ich einen grooofRen Bogen.

Martin Deppe

Die Romer profitieren von kampfstarker In-
fanterie, sollten aber auch schleunigst ihre
Kriegsflotte auf Vordermann bringen.

geschickt ein, zwei Bonbons mopsen - aber

sich nicht an die komplette Dose trauen. i
Nie haben wir das Gefiihl, gegen eine Frak- S
tion anzutreten, die selber eine Weltmacht

werden will. Noch schlimmer: Weil sie ihre

Armeen zu weit verstreuen und ihre Stadte

Diesmal greifen wir an - und erobern die unbe-
festigte Stadt in wenigen Minuten, indem wir
einfach den unbewachten (!) Siegpunkt beset-
zen (rotes Kranzsymbol in der Mitte).

Die Kl belagert und blockiert uns zwar gerne
und auch mal Giberraschend, aber oft nur mit
winzigen Armeen und Flotten - hier besteht
der Seeverband auf einer einzigen Einheit.

Der Computerspieler schickt viel zu kleine Ar-
meegruppen umher, teilweise sogar nur ein-
zelne Generdle und Admirdle - die ideale Jagd-
beute fiir unsere eigenen Soldaten.
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So spielt sich Karthago
© beherrscht das westliche Mittelmeer
© machtige Flotte

© Erzfeind Roms
© mittelImaRige FuBtruppen

Ohne kampfstarke
Flotte ist Karthago
aufgeschmissen.
Denn die Nordafri-
kaner starten mit
gleich vier Regionen,
und ohne Schiffe las-
sen sich diese AuBen-
posten nicht gegen
die friih angreifenden Romer verteidigen.
AulRerdem halte ich mich an die Strategie,
die damals Hannibals Vater Hamilkar aus-
getiiftelt hat: Ich erobere das abgelegene
Iberien, also Spanien. Meine Kolonie Quart
Hadasht nutze ich als Sprungbrett, indem
ich dort Werkstatten, Kasernen und Drill-
platze baue, um gut ausgeriistete Armeen
aufzustellen. Sobald ganz Iberien befriedet
ist und ich etwas Ruhe habe, kann ich mich
an der Verwirklichung von Hannibals gro-
Rer Tat versuchen: Uber elefantentaugliche
Alpenpasse aus einer Richtung in Italien
einfallen, die die Romer nicht erwarten.

Christian Weigel

L

Unser karthagisches Flaggschiff pfliigt
durch die romischen Galeeren.

In einem Tal zwischen zwei Hiigeln bekdmpfen unsere Romer die heranstiirmenden Makedo-
nen. Auf einer der beiden Erhebungen haben wir unsere Katapulte @ platziert, an der Front
kampfen nahkampfstarke Pratorianer @ mit violetten Umhangen. AuRerdem setzen wir
Kriegselefanten © ein und bedrangen die feindlichen Bogenschiitzen mit Kavallerie @.

unzureichend schiitzen, werden selbst
GroRreiche wie Rom oder Karthago im Ver-
lauf einer Partie gerne mal von kleineren
Nachbarn vernichtet, noch bevor wir sie -
etwa als Germane oder Parther — liberhaupt
zu Gesicht bekommen. Wer sich auf einen
Showdown gegen das machtige Rom freut,
auf dem Stiefel aber
nur zersplitterte
Griechenvolkchen
trifft, durfte erst
mal ein lateinisches
»cacata Roma« mur-
meln. Nein, das Ubersetzen wir nicht. Un-
term Strich scheint die Kl von Rome 2 kaum
in der Lage zu sein, ihr Reich zusammenzu-
halten - und zwar auf allen Schwierigkeits-
graden. Selbst auf der héchsten der finf
Stufen stofRen wir zwar auf starkere Feind-
armeen, die aber immer noch wie Kinder
herumgondeln, nur halt mit mehr Muckis.
Gut, manchmal schaffen es die Feinde, meh-
rere Armeen zu versammeln und gezielt
eine unserer unbewachten Stadte zu liber-
fallen - eine der wenigen KI-Sternstunden.
Dennoch fehlt Rome 2 liber weite Strecken
der spielerische Anspruch, Eroberungsfeld-
zuige fallen zu leicht - es sei denn, wir tre-
ten gegen Biindnisse aus mehreren Volkern
an. Wenigstens haben wir es dann teils mit
vielen Kindern auf einmal zu tun - und vier
oder fiinf aggressive Blagen sind dann doch
eine Bedrohung fiir unsere Bonbondose.

Endgiiltig peinlich wird die KI, wenn sie in
die Echtzeit-Gefechte zieht. In offenen Feld-
schlachten schlagen sich die Computergeg-
ner noch ganz ordentlich, doch sobald es
um die befestigten Hauptstadte einer Pro-
vinz geht, machen sie geistig oft die Grat-
sche. Wieder das Beispiel Karthago: Bei ei-

Wie ein Haufen

Kleinkinder

nem ersten Gegenangriff lassen sich die
Karthager ihre Kriegselefanten (!) regungs-
los () von unseren Planklern wegschielRen,
statt auf sie zuzustiirmen. Noch krasser ist
ein zweiter Gegenangriff: Mit einem einzi-
gen Trupp der simpelsten Speerwerfer weh-
ren wir acht schwere Einheiten ab. Denn der
Feind schickt seinen
General samt Body-
guard-Truppe durch
eine Mauerliicke -
um dann minuten-
lang stur dort ste-
hen zu bleiben, bis wir seine Entourage von
der Mauer herab zerschossen haben. Die
anderen gut 1.000 Mann bleiben derweil
abgesessen bei ihren Galeeren, statt die
Stadt zu stiirmen. 52 Minuten lang, bis wir
nach einer Stunde zum Sieger erklart wer-
den, weil wir alle drei Siegpunkte gehalten
haben. Zwei davon héatte der Angreifer
namlich erobern miissen, um unser Punkte-
konto zu leeren und uns so zu besiegen.
Aber der GroRteil seiner Streitmacht gefiel
sich ja in der klassischen »Am Boot rumste-

14 Das antike Rom liegt nicht direkt am Mittelmeer, sondern iiber 20 Kilometer entfernt. Die Stadt Ostia wurde zur Hafenstadt ausgebaut. GameStar 11/2013



hen und nix machen«-Disziplin. Okay, nun
waren die Computer-Kontrahenten zwar
schon immer die Achillesferse der Total
War-Reihe, doch in Rome 2 fallt ihre Blod-
heit mehr denn je ins Gewicht, weil sie in
wirklich allen Bereichen patzen: Von der
Strategiekarte liber die Belagerungen bis
hin zu den Seeschlachten - iiberall hakt die
KI. Die Intelligenzprobleme treten sogar
noch massierter auf als in Shogun 2, wo zu-
mindest die Echtzeit-Gegner hin und wieder
Geistesblitze erkennen lieBen und nicht
derart oft nur passiv herumstanden.

Dabei kénnten die Echtzeit-Schlachten so un-
glaublich gut sein, denn die Inszenierung ist
klasse. Die Kompanien wechseln fliissig ihre
Formationen, man spiirt formlich die Wucht
hiigelab preschender Kavallerie, das Stamp-
fen schwerer Infanterie im schnellen Gleich-
schritt,den Aufprall auf den Feind. Wie in
Shogun 2 kdnnen wir Katapult-Brocken in ei-
ner Art Minispiel von Hand ausrichten und
dann in hohem Bogen abfeuern. Die Felsen
pfligen nur so durch die Feindreihen - die
das aber lediglich stoisch hinnehmen, so wie
vorhin die Elefantentruppe. Hatte Creative
Assembly im Vorfeld nicht versprochen, dass
die Soldaten lebendiger reagieren? Gut, In-
fanteristen halten schiitzend die Schilde
hoch, wenn sie unter Pfeilbeschuss geraten,
und Schwertkampfer werfen noch ihren Pi-
lum-Speer, bevor sie in den Clinch gehen.
Neuerdings knépfen sich bei Uberzahl auch
mehrere Soldaten gleichzeitig einen einzel-
nen Gegner vor, statt wie in den Vorganger-
spielen nacheinander gegen ihn anzutreten
- dadurch werden Flankenangriffe und Atta-
cken in den Riicken noch entscheidender.
Aber angesichts des Ausmal3es der kollekti-
ven Kiinstlichen Inkompetenz bleibt das
Stiickwerk, das lediglich zeigt, wie viel besser
Rome 2 hitte werden kénnen.

Bei den Seeschlachten wartet eine der inter-
essantesten Neuerungen von Rome 2: An-
ders als in den Vorgangern sind Kriegsschiffe
kein eigenstandiger Truppentyp mehr, Armee
und Marine kénnen auf denselben Echtzeit-
Schlachtfeldern kdmpfen und bestehen aus
grundsatzlich denselben Soldaten, mit einem
Unterschied: Seekrieger werden mit perma-
nentem schwimmenden Untersatz rekru-
tiert, Landtruppen ohne. Dafiir diirfen Land-
einheiten an passenden Stranden auf der
Strategiekarte jederzeit in See stechen, sie

Katapultschiffe
machen mit
Transportkdahnen
kurzen Prozess.
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So spielen sich die

Germanen

© Konfdderation als kampflose Reichs-
erweiterung

© Moralboni gegen Barbaren

© hohe Aufstandsgefahr
© anfangs nur ein kleiner Stamm

Statt wie im ersten
Rome gleich mit den
Germanen starte ich
in Rome 2 mit dem
Stamm der Sueben.
Die unterwerfen

erst mal ein paar
Nachbarn, vorzugs-
weise keltische. Wie
gut, dass meine Armeen im Kampf gegen
andere Barbaren Moralboni genief3en.
Allerdings fiihren kulturelle Spannungen
unter suebischer Herrschaft schneller zu
Aufstanden, da muss ich aufpassen. Meine
germanischen Nachbarn kann ich - gute
Beziehungen vorausgesetzt — zu einer
Konfdderation liberreden, einem Stam-
mesbiindnis. Die Uberzeugungsphase
dauert manchmal lange, lohnt sich aber:
Ich tibernehme kampflos die Stadte und Ar-
meen des neuen Volksgenossen, sukzessive
wachst mein kleiner Stamm zum grof3en
Germanenreich. Dann kloppe ich mich
weiter mit den untereinander zerstrittenen
Kelten und falle tiber Gallien schlieBlich im
Suden ein, um den vermeintlich fortschritt-
licheren Griechen und Romern zu zeigen,
wo der Kriegshammer hangt.

Michael Graf

In Gallien pliindern die Germanen die Stad-
te der untereinander zerstrittenen Kelten.

verwandeln sich einfach in kostenlose Ins-
tant-Transportboote. Marineeinheiten hinge-
gen kénnen nur an Belagerungen oder Land-
scharmiitzeln in Kiistennahe teilnehmen,
weil sie ihre Kdhne nicht aufgeben diirfen.
Fragt sich natiirlich, welchen Nutzen die teu-
ren reinen Kriegsschiffe Giberhaupt haben,
wenn auch jeder Landverband losschippern
darf. Nun, meist reicht es tatsachlich, zur Ab-
wehr angreifender Flotten eine Armee aufs
Meer zu schicken - aber nicht immer. Denn
bereits eine Handvoll »richtiger« Katapult-
Galeeren verarbeitet im Steinumdrehen
komplette Transportflotten zu Treibholz -
insbesondere, wenn wir die Artilleriepétte in
der Echtzeit-Schlacht selbst kommandieren.

Apropos: Wenn die Rudermannschaften
sich ins Zeug legen, das Schiff einen Satz
nach vorne macht, wenn der eisenbeschla-

79 n. Chr. begrub ein Ausbruch des Vesuv vier Ortschaften, darunter Pompeji.
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Jeder Mensch hat etwas,
das ihn antreibt.
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Rome 2 vs. Shogun 2

Wer hat die Total War-Nase vorn, Samurai oder Legionare? Wir vergleichen Rome 2 in
flinf Kategorien mit seinem Vorgdnger Shogun 2, dem Remake des ersten Serienteils.

Rome 2 (2013)

Spielwelt * K %k

o =

Neun spielbare Volker (plus drei als DLC),

117 Fraktionen (die aber nicht alle gleich-
zeitig mitmischen) kaimpfen um 183 Regi-
onen mit bis zu vier Stadten: Rome 2 hat

die groBte Spielwelt, und das merkt man.

Bombastische und enorm vielfaltige Echt-
zeit-Gefechte mit zahllosen Truppentypen
und Festungsanlagen aus mehreren Rin-
gen. Flotten und Armeen diirfen erstmals
auf demselben Schlachtfeld kampfen.

Greift nur mit kleinen Armeen an, lasst
Stadte unbewacht. Nur Krieg gegen meh-
rere Fraktionen ist halbwegs herausfor-
dernd. Bei Echtzeit-Belagerungen bleibt
die Kl oft passiv oder verhalt sich wirr.

Das gelungene Provinzsystem fordert Ar-
beitsteilung: Die eine Stadt baut Getreide
an, die benachbarte zieht Wein, das hebt

den Handelserl6s. AuRerdem gibt’s indivi-
duelle Wirtschaftsgebaude fiir jedes Volk.

Politik

Die Innenpolitik wirkt aufgesetzt, die Aus-
wirkungen sind selten spirbar. Das Diplo-
matiesystem punktet dafiir mit nachvoll-
ziehbaren Angaben: Warum hassen uns
die Sueben? Ist Karthago biindnistreu?
Endstand & k& Kk &k k k k&

16  Der letzte Vesuv-Ausbruch im Mérz 1944 zerstérte rund 80 US-Bomber am Boden - der hochste Verlust der Air Force im Weltkrieg.

Weniger Vielfalt als in Rome 2: Neun Haupt-
klans und 37 weitere Fraktionen, verteilt auf
65 Provinzen: Japan bietet naturgemaR we-
niger Flache und abwechslungsarmere Ter-
ritorien als der Mittelmeer-Raum.

Alle Clans greifen auf dieselben rund 40
Truppentypen zurtick. Dafiir gutes Schere-
Stein-Papier-Prinzip. Nett: Europdische Han-
delshafen importieren Kanonen und Muske-
tiere, dann prallen zwei Welten aufeinander.

Auch hier patzt die Kl und ldsst Provinzen
unbewacht, um an der Front zu kimpfen.
Dafiir verhdlt sie sich bei Belagerungen
halbwegs clever. Unterm Strich sind die Sa-
murai daher etwas kliiger als die Legionare.

Geldscheffeln ist einfach, weil wir Steuern
abwechselnd anheben und senken kénnen,
ohne eine Rebellion fiirchten zu missen.
Die Ressourcen bringen mehr als in Rome 2,
dafiir gibt's weniger Wirtschaftsgebaude.

- N
wewe @ N

o 8
Die Innenpolitik ist als »Familienstamm-
baum« abgebildet, an Verwandte diirfen
wir Titel verleihen. Auch die Diplomatie
geht in Ordnung, auch wenn die Kontrahen-
ten nicht wirklich nachvollziehbar agieren.

% %k %k ko k ok ok ok ok

gene Rammsporn krachend die diinne Bord-
wand der gegnerischen Trireme durchbricht
- dann sind die Seeschlachten in Rome 2
ein grandioses Spektakel. Da Rammen und
Entern wie in der echten Antike die ge-
brauchlichsten Seekriegstaktiken sind, ha-
ben wir als Admiral alle Hande voll zu tun,
unsere Schiffe so zu mandvrieren, dass sie
keiner feindlichen Galeere die verwundbare
Flanke zeigen. Kdmpfen in Formation eriib-
rigt sich dadurch. Die Schlachten mutieren
zum chaotischen Wirrwarr aus Schiffen mit
Schiitzen, Booten voller Nahkampfer und
Galeeren mit Katapulten, die alle wild
durcheinanderkreuzen und sich rammen,
als ware das Mittelmeer ein Autoskooter.
Geentert wird librigens mit einem kiihnen
Sprung in voller Riistung auf das Deck der
feindlichen Galeeren - die beriihmte Cor-
vus-Enterbriicke fehlt. Dabei war es den Ro-
mern nur mit dieser Erfindung tiberhaupt
moglich, die in Punkto Schiffs-Handhabung
und Seemannschaft haushoch liberlegenen
Karthager auf dem Meer zu besiegen. Eine
echte Geheimwaffe in den Seeschlachten
haben wir allerdings nur zufallig bemerkt:
Wenn Schiffe, die sich nach einem Ramm-
stol3 schwerfallig im Riickwartsgang von ih-

Wir feuern Zeus

rem Opfer |6sen, mit dem Heck ein anderes
Feindschiff touchieren, zerbirst dieses sofort
in tausend Einzelteile. Wir vermuten, dass
Creative Assembly die Rammschnabel der
Galeeren aus Versehen achtern montiert hat.

Wie gehabt lassen sich alle Gefechte auch
automatisch ausrechnen. Dann geben wir
drei Grundbefehle fiir unsere Armee vor
(aggressiv, ausgewogen, auf Sicherheit) und
bekommen den voraussichtlichen Schlacht-
ausgang angezeigt — der meist halbwegs
nachvollziehbar ausfallt. Beim Schlachter-
folg spielen nun noch mehr Faktoren eine
Rolle, in Rome 2 sammeln neben den Be-
fehlshabern ndmlich auch Armeen und Flot-
ten Erfahrung und lassen sich spezialisie-
ren. Mit jedem Level-Aufstieg spendieren
wir ihnen eine »Tradition«, etwa erhohte
Fern- oder Nahkampfkraft fir alle Einheiten
oder eine starkere Unterdriickung fremder
Kulturen. Selbst wenn der General oder Ad-
miral stirbt, bleiben diese Vorteile erhalten.
Und falls die Streitmacht komplett aufge-
rieben wird, kdnnen wir sie sogar inklusive
Traditionen neu aufstellen. Im Zusammen-
spiel mit den Fahigkeiten der Generale und
Admirale zlichten wir uns so mit der Zeit
spezialisierte Heere heran: schnelle Flotten
zum Abfangen der Karthager zum Beispiel,
und eine Art Fremdenlegion, die auf Feind-
gebiet weniger Verschleil? erleidet und Ver-
luste schneller ausgleicht, aber gleichzeitig
die miese Stimmung frisch eroberter Stadte
hebt. Ebenfalls neu sind die Armee-Verhal-
tensbefehle, mit der wir eine Streitmacht
beispielweise in den Befestigungsmodus
versetzen, damit ihre Abwehrkraft steigt.
Die mit Abstand niitzlichste Einstellung ist
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Die berittenen Bogenschiitzen der
Parther diirfen riickwarts schieBen.

allerdings der »Gewaltmarsche, der die Be-
wegungsreichweite auf der Kampagnenkar-
te verdoppelt. Allerdings kann die Armee
dann nicht mehr angreifen. Falls sie atta-
ckiert wird, miissen wir auf
dem Echtzeit-Schlachtfeld
einen Versorgungs-Sieg-
punkt mitten in der Pampa
verteidigen - ein deutlicher
Nachteil, der das Balancing
der machtigen Gewaltmarsch-Option aus-
tariert und sich als gute Idee entpuppt.

Die Verzahnung zwischen Wirtschaft und
Steuern, Kampf und Kultur kriegt Rome 2
ibrigens prima hin. Es bringt nichts, nur auf
eine starke Armee zu setzen, wenn eroberte
Stadte revoltieren, die Steuereinnahmen
sinken und der ganze Militarapparat
schlicht nicht finanzierbar ist. Nur ein Spiel-
element funktioniert unserer Erfahrung
nach schlichtweg nicht: das groR angekiin-
digte Politiksystem. Statt spannende Intri-
gen zu spinnen oder von selbigen umspon-
nen zu werden, betrachten wir ein krudes
Menli, das fiir jede Fraktion die Charaktere
der volkseigenen Unterparteien auflistet.
Auf Seiten der Germanen rivalisieren unsere
»alteren Stammesanfiihrer« mit den »ande-
ren Stammesanfihrern«, bei den Romern
ringen die Familien der Julier, Junier und
Cornelier, eine der Sippen fiihren wir selbst.
Die altgedienten Stammbaume haben da-
bei aber ausgedient, eine Familien-Uber-
sicht gibt es nicht mehr. Stattdessen er-
scheinen Angehorige einfach, ohne Eltern,
ohne Zusammenhang. Mitglieder aller poli-
tischen Parteien konnen wir als Generale
oder Admirale einsetzen, durch Siege hau-
fen die Personlichkeiten Einfluss (»Gravi-
tas«) an - was genau das bringt, verrat
Rome 2 jedoch nirgends, die Berechnung
der prozentualen Machtverhaltnisse bleibt
ebenso nebulds wie ihre Auswirkungen.

Rivalen kdnnen wir per Meniiklick unter an-
derem adoptieren oder ermorden lassen, al-
lerdings fragen wir uns, warum wir das
Uiberhaupt tun sollten. AuBer gelegentli-
chen Mordanschlagen auf unsere Familie
wirken sich die politischen Rankespiele oder
die seltenen politischen Spezialereignisse
(»Einer euer Verwandet ist ein Dieb — was
tut ihr?«) namlich nicht spirbar aus. Im-
merhin einmal bricht in unserem Langzeit-
test ein Biirgerkrieg aus, bei dem sich eine
Provinz von unserem Reich lossagt und Ar-
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Sture

Dickhduter

Die Enterbriicken heiBen Corvus (lat. fiir Rabe, Mauerhaken)

Im Biirgerkrieg sagt sich ein Stadtchen
von unserem Reich los — das war’s.

meen aufstellt. Warum das geschieht, er-
klart Rome 2 jedoch nicht — wie haben zu
dieser Zeit weder zu wenig noch zu viel
Macht, der Familienzahler steht bei 53 Pro-
zent. Zu stark oder zu
schwach kann unser An-
fihrer also nicht gewesen
sein. Noch dazu sind die
Aufstandischen schon
nach wenigen Runden ge-
schlagen, weil sie ihre Armeen Ki-typisch zu
weit verstreuen und wir ihr schutzloses Hei-
matland erobern. Noch dazu geht nach dem
Biirgerkrieg das Politikmenii kaputt, Atten-
tate & Co. kénnen wir nicht mehr anordnen.
Vielleicht sind wir nun aber auch einfach
Alleinherrscher - keine Ahnung, Rome 2
schweigt. Unterm Strich weckt das Politik-
system damit hdssliche Erinnerungen an
den Papst aus Medieval 2. Dessen Ranke-
spiele klangen in der Theorie ebenfalls pa-
ckend, entpuppten sich im fertigen Spiel je-
doch als belanglos. Creative Assembly hat
fir Politik offensichtlich kein Handchen.

Schon nachvollziehbarer und wirkungsvol-
ler ist das Kultursystem, das die grundver-
schiedenen Lebensweisen des antiken Euro-
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So spielt sich Parthie
© herausragende Bogenschiitzen

© vernichtende schwere Kavallerie

© gewiefte Handler
© schwache Ausgangsposition

Mit Nisa halten mei-
ne Parther anfangs
nur eine Stadt. Die
Nachbarn im Stiden
sind Vasallen der
Seleukiden; wenn

ich einen davon
angreife, habe ich ihr
ganzes Imperium am
Hals. Die Steppenvolker des Nordens sind

Maurice Weber

leichtere Beute, allerdings muss ich jede be-

friedete Nomadenstadt erst mal an meine
ostliche Kultur gewohnen. Doch das lohnt
sich, denn wahrend das Seleukiden-Reich
von Revolten zerfressen wird, habe ich mir
Kataphrakte-Panzerreiter und berittene Bo-
genschiitzen herangeziichtet — und sacke
damit ihre Untertanen ein. Danach fege ich
ber Persien und Agypten hinweg und falle
in die griechische und rémische Welt ein.
Zeit, den Herren Philosophen zu zeigen, wie
ein ordentlicher Kavallerie-Angriff aussieht!
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Panzer auf vier Hufen: Die Kataphrakten
waren quasi die Ritter des Altertums.

5

Die Koop-Kampagne

In der Koop-Kampagne diirfen
die Spieler bunte Markierungen
auf die Karte »zeichnen«.

Wer keine Lust auf die strohdoofen Computergegner hat, kann Rome 2 im Multiplayer-Modus
angehen. Darin diirfen sich nicht nur bis zu vier Generile in Echtzeit-Schlachten stiirzen, auch
die Kampagne ldsst sich online oder im Netzwerk gemeinsam mit einem Mitstreiter angehen.
Oder einem Gegenspieler: Zum Partiebeginn darf man unter anderem einstellen, ob man mit-
oder gegeneinander antreten mochte. AuBerdem l3sst sich die Zugzeit begrenzen und ein eige-
ner Schwierigkeitsgrad fiir jeden Spieler festlegen. Gute Idee: Koop-Kameraden diirfen sich ge-
genseitig Markierungen auf die Kampagnenkarte »malen«, etwa bunte Pfeile. So lassen sich
Invasionen besser abstimmen. Unserer Erfahrung nach macht die Kampagne gemeinsam mit
einem Freund tatsachlich mehr SpaR als alleine, auch wenn Partien naturgemaB sehr lange
dauern kénnen. Zum Gliick darf man zwischendurch abspeichern und spater weitermachen.
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,weil unter ihnen ein schwerer, schnabelférmiger Dorn angebracht v
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aber stark

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Eigentlich sollte man Creative Assemblys
KI-Programmierer auf einer Galeere an die
Ruder ketten. Aber vermutlich wiirde das
Schiff dann im Kreis fahren, seitwarts drif-
ten, gar nichts tun - oder einfach sinken.
Denn seit Beginn der Total-War-Serie stin-
ken die KI-Entwickler regelmaRig gegen
ihre hochbegabten Kollegen ab. Die geben
mir in Rome 2 namlich wirklich das Gefiihl,
ein angehendes Riesenreich zu fiihren, ei-
nen abgelegenen Barbarenstamm, eine
Seemacht. Die Verzahnung von Militar,
Wirtschaft und Forschung funktioniert her-
vorragend, ich darf keins der Elemente
komplett vernachlassigen. AuRer die Politik,
die ich ohnehin uninteressant finde.

Das Schone dabei: Ich kann mich in Details
verlieren, perfekte Armeen zusammenstel-
len, darauf achten, ob meine numidische
Soldnerkavallerie neun oder elf Speere pro
Minute schleudert. Ich muss es aber nicht!
Auch die stufenweisen Siegbedingungen
und Aufgaben sind prima gel6st: Ich kann
mich an ihnen langhangeln, als Romer
etwa gleich Sizilien erobern - oder alles ig-
norieren und gen Norden ziehen. Prima
auch: Als Rundenstrategie-Fan darf ich
mich auf die Kampagnenkarte konzentrie-
ren und unwichtigere Schlachten automa-
tisch berechnen lassen. Die Ergebnisse sind
fair - es sei denn, ich bin in der Unterzahl:
Im Test konnte ich mehrere solcher Gefech-
te auf dem Echtzeit-Schlachtfeld gewinnen,
vor allem als Verteidiger einer Festung.
Weil die Angreifer gerne mal untatig vor
meinen Mauern rumlungern, gehoren die
KI-Programmierer zusatzlich gekielholt.

Einfach epochal

Christian Weigel
Trainee
redaktion@gamestar.de

Wann immer sich Total-War-Spieler treffen,
tauschen sie ihre Erfahrungen aus, iberbie-
ten sich gegenseitig mit Geschichten lber
glorreiche Feldzlige. Wie seine Vorganger
ist auch Rome 2 unglaublich gut darin, sol-
che Anekdoten zu erzeugen - auch wenn
einige der Geschichten davon handeln, dass
die kiinstliche Intelligenz diesen Namen
mal wieder nicht verdient. Auch beim Kom-
fort bin ich nicht vollends gliicklich: Rome 2
enthalt Elemente, die mich nur unnétige
Aufmerksamkeit kosten, ohne dass das
Spiel dadurch besser wiirde. Allerlei fum-
melige Einheitentalente zum Beispiel, die
ich in der Schlacht extra klicken muss, da-
mit meine Soldaten besser kampfen - etwa
das »Anpeitschen« der Legionare.

Egal, Creative Assembly hat nach der japa-
nischen Monokultur in Shogun 2 eine kom-
plette antike Epoche zum Leben erweckt,
und ich werde bestimmt wieder viele Hun-
dert Stunden in die Eroberung der Welt ste-
cken. Auch wenn die dauern kann, den Zug-
zeiten sei »Dank«. Aber Rom wurde ja auch
nicht an einem Tag erbaut.

pas gut abbildet. Beispielsweise versteht es
sich von selbst, dass nicht jede eroberte Pro-
vinz die romische Lebensart super findet.
Die Griechen etwa gehdren einem anderen
Kulturraum an, davon gibt es insgesamt
vier: lateinisch, hellenistisch, barbarisch und
ostlich. Die unterteilen sich nochmals, die
Barbaren etwa in Germanen und Kelten,
und die Karthager bilden als Punier eine Un-
terfraktion der Hellenen. Um eine eroberte
Stadt zu konvertieren, miissen wir sie erst
in eine eigene umbauen und moglichst ihre
Tempel ersetzen, sozusagen Zeus feuern
und Jupiter einstellen - erst dann wandert
die kulturelle Ausrichtung langsam in die
gewiinschte Richtung. Dabei gibt’s viele
weitere Kniffe: Ein Mars-Tempel erhéht
schon beim Rekrutieren frischer Truppen ihre
Kampfmoral, ein Neptun-Heiligtum starkt
die Einnahmen durch den Seehandel, und
wer die Gewinne aus der Industrie steigern
will, der baut einen Tempel fiir Vulcan (der
Gott, nicht der Planet!). Das Schone daran:
Solche Feinheiten sind zwar komplex, aber
nicht kompliziert -
dass ein Fischereiha-
fen den Nahrungs-
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Ein Sklavenheer (grau, links)
belauert Medhlan, das heuti-
ge Mailand. Solche Revolten
sind allerdings keine Gefahr.

fer« die Biirger besanftigen. In feindlichen
Landstrichen gilt der Umkehrschluss: Steu-
ern runter, Unzufriedenheit rauf. Bloderwei-
se entpuppt sich die Bedienung als um-
standlich, man muss die passiven Boni erst
per Icon-Klick aktivieren. Wenn die Agenten
im Level aufsteigen, werden sie wieder ab-
geschaltet — und man darf erneut klicken.
Wie viele Spezialagenten (sowie Flotten und
Armeen) wir anheuern und wie viele Pro-
vinz-Edikte wir verhdngen diirfen, hangt von
unserer Imperiums-Stufe ab. Die steigt
schrittweise, wenn wir Stadte erobern, der
hochste Level erlaubt fiinf Agenten jedes
Typs sowie 15 Armeen und zehn Flotten.

Auf der Kampagnenkarte sehen wir die
Entwicklung unseres Reichs auf einen
Blick. Da entstehen zwischen wachsenden
Stadten bessere Strallen, auf denen Han-
delskarawanen trotten, auf See werden die
Routen der Handelsschiffe nicht nur ange-
zeigt, wir sehen die kleinen Dinger auch
durch die Wellen schippern. Schwacher als
in Shogun 2 ist hin-
gegen die Bedeu-

Verschlimmbessertes [

Output erhoht, |nterface Ressourcen wie

wahrend ein Han-
delshafen hohere
Handelsertrage einbringt, das ist auch fiir
Nichtschwimmer nachvollziehbar. Auf hohe-
ren Schwierigkeitsgraden sind die Biirger (ib-
rigens generell deutlich unzufriedener, Revol-
ten brechen schneller aus. Dann entstehen
Rebellenheere, die meist aber keine groRe
Gefahr darstellen. Denn statt erst mal ein
paar Jahre lang Truppen zu sammeln (was
ebenfalls geht), attackieren die Aufstandi-
schen gerne sofort die Stadtgarnison - die
sie in Grund und Boden stampft. Uber die &f-
fentliche Ordnung miissen wir uns daher
nicht wirklich viel sorgen, Rebellionen ersti-
cken meist im Keim, bevor sie zum Flachen-
brand werden kdnnen - zumal eine Provinz
nach dem Aufstand erst mal wieder friedli-
cher wird, der Zufriedenheitswert steigt.

Die Zufriedenheit lasst sich auch mit den
drei neuen Spezialagenten beeinflussen:
Champions, Wiirdentragern und Spionen.
Die diirfen sich gegenseitig meucheln sowie
Armeen und Stddte sabotieren, ihr groRter
Nutzen besteht aber in ihren passiven Fahig-
keiten. Ein Wiirdentrager etwa kann in einer
ganzen Provinz den Steuerertrag erhohen,
ein Champion mit seinem »militarischen Ei-

Metall, Olivenol
oder Leder. Denn
die dienen jetzt quasi nebenbei als Han-
delswaren, sind aber nicht mehr so kriegs-
entscheidend fiir den Riistungsbau. Ein
richtiger Krieg um Rohstoffe entsteht so
kaum, viel wichtiger sind die zusammenge-
horenden Teile einer Provinz — zumal auch
angrenzende Meere davon profitieren,
wenn wir die umliegenden Lander besetzt
halten. Denn dann steigen die Einnahmen

18 Kielholen war in der Seefahrt des 17. bis 19. Jahrhunderts die schwerste aller Kérperstrafen; sie endete oft tédlich. GameStar 11/2013
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unserer Handelshafen, die (automatisch
abgezogenen) Verluste durch Piraterie sin-
ken, wahrend die Verluste an Matrosen
schneller ausgeglichen werden. Auch das
ist ohne Erklarungen nachvollziehbar.

Ebenfalls halbwegs nachvollziehbar sind di-
plomatische Debatten, weil Rome 2 genau
auflistet, warum uns eine andere Fraktion
leiden kann und warum nicht. Die Noriker
etwa zilirnen unseren Germanen, weil sie als
Kelten einer anderen Kultur angehoren, wir
mit einer Armee ihre Grenzen verletzt ha-
ben und unsere Truppen vor Jahren eine
Stadt ihrer helvetischen Kumpels abgefa-
ckelt haben. Entsprechend schwierig ist es,
mit den Norikern Vertrage auszuhandeln.
Uberdies listet Rome 2 auf, wie biindnistreu
und aggressiv die anderen Volker sind; im
Test bemerken wir zwischen expansionisti-
schen und defensiven Fraktionen aber keine
grolRen Unterschiede. Hin und wieder ver-
handeln die Rivalen zudem etwas, ah, selt-
sam. Beispielsweise wiinscht sich ein mick-
riger Stadtstaat einen Nichtangriffspakt mit
unserem Riesenreich, fordert dafiir aber
7.000 Goldstiicke Tribut. Siebentausend! Die
sollen froh sein, wenn wir sie nicht einfach
von der Karte schrubben! Ahnliches ge-
schieht bei Handelsabkommen, die sich wie
im ersten Rome ausgesprochen lohnen: Wer
gentigend Geschaftsbeziehungen kniipft,
muss sich kaum noch Geldsorgen machen,
auch das senkt den spielerischen Anspruch.

Weniger einfach als in den Vorgangern lauft
indes die Bedienung. Creative Assembly hat
namlich das Interface-Konzept liberarbeitet,
statt einzelner Fenster erreichen wir viele
Funktionen liber Overlays, die sich lber die
Strategiekarte schieben. Als niitzlich ent-
puppt sich das provinzweite Baumenii, mit
dem wir alle Stadte eines Landstrichs tiber-
blicken - praktisch. Die restlichen Overlays
sind jedoch unnétig verschachtelt, im For-
schungsmenti etwa erwarten uns statt ei-
nes Ubersichtlichen Technologiebaums
sechs (1) Einzelzweige, durch die wir uns se-
parat klicken miissen. Bei Beférderungen
von Generdlen und Agenten listet das Menii
alle Fahigkeiten nebeneinander auf. Dass
die Jungs eigentlich einen Talentbaum ha-
ben und wir mit bestimmten Talenten an-
dere freischalten, erfahren wir nur in der

Als unsere Rémer in Agypten
einfallen, herrschen dort bereits
die Athener. GroR3reiche haben
in Rom selten lange Bestand.
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Enzyklopadie — und selbst dort nur nach ei-

niger Sucherei. Das sind nur zwei Beispiele
fir die vielen Ecken und Kanten der neuen
Mendtistruktur, in den Vorgangern war der
Auf-einen-Blick-Faktor viel hoher, Rome 2
braucht immer zwei Klicks zu viel. Noch
dazu haben die Entwickler interessante In-
fos gut versteckt. Die 19 auf der Karte ver-

teilten Weltwunder etwa bringen fraktions-

weite Boni, die man jedoch nur als Tooltipp
sieht, wenn man den Mauszeiger lber ein
Mini-lcon am Rand der Provinz-Ansicht be-

wegt - da halt selbst die NSA ihre Spahpro-
gramme weniger geheim. Martin Deppe / KZH

Hassliebe

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Nach dem schlanken und erfreulich runden
Shogun 2 ist Rome 2 wieder ein klassisches
Total War: groR3, schon, vielfaltig, aber auch
unfertig und in vielerlei Hinsicht nicht zu
Ende gedacht - hat da jemand »Empire«
gemurmelt? Bei aller Vorfreude: Ich habe es
befiirchtet. Und wissen Sie was? Ich mag'’s
trotzdem. Ja, Rome 2 ist weit entfernt vom
perfekten Spiel und auch ein gutes Stiick
weit entfernt von dem Spiel, das Creative
Assembly versprochen hat. Das Politiksys-
tem? Eine Farce. Klligere Feinde? Haha. Ha.

So fehlt dem antiken Epos streckenweise
die Herausforderung, vor allem im spateren
Kampagnenverlauf, wenn ich statt auf
ebenbiirtige GroBmachte auf Stadtstaaten
stoBe, die meinen Heeren in keinster Weise
gewachsen sind. Und gerade mich als Total-
War-Fans argert, dass Rome 2 selbst im De-
tail so viele Chancen verpasst. Warum etwa
wurden die Stammbaume gestrichen, die
in den Vorgangern so viel Familienflair ver-
sprithten? Warum muss ich die passiven Fa-
higkeiten der Agenten standig neu aktivie-
ren? Liebe Entwickler: Das ist einfach nur
Schlamperei und Lieblosigkeit!

Ja, Rome 2 drgert mich. Und doch motiviert
es mich auch, mit seiner GréRe, seiner Viel-
falt. Es erweckt eine ganze Epoche zum Le-
ben, es macht Lust aufs Erobern, es saugt
mich wieder in den guten, alten Total-War-
Suchtstrudel. Ob ich nun um drei Uhr
nachts »Nur noch eine Armee rekrutierenc,
»Nur noch eine Schlacht schlagen«, »Nur
noch eine Technologie erforschen« oder
»Nur noch eine Provinz komplettieren«
mochte — zum Weiterspielen gibt’s immer
einen Grund. Und wenn ich mit der ersten
Fraktion aus Mangel an Anspruch oder Ab-
wechslung nicht mehr weitermachen
mochte, gibt’s noch acht andere, die mich
vor andere Herausforderungen stellen.

Zudem ist Rome 2 bei allen Schwachen
langst nicht in jeder Hinsicht undurch-
dacht, insbesondere die neuen Provinz- so-
wie Armeesysteme gefallen mir sehr gut.
Mein Arger wurzelt vor allem in der bitte-
ren Erkenntnis, dass Creative Assemblys
Caesar-Simulator mit mehr Sorgfalt, mehr
Zeit, mehr Liebe zum Detail ein noch viel
besseres Spiel hatte werden konnen - und
vielleicht ja, durch Entwickler- und Commu-
nity-Patches, auch noch wird. Ich bleibe dran.

Publisher Sega
Entwickler Creative Assembly
Sprache Deutsch, Englisch, sieben weitere
Ausstattung  DVD-Box, 2 DVDs,

28 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

[ GENRE-CHECK ____JRURERE

»Hohe Dauermotivation dank Nur-noch-ein-Zug-Effekt«

SZENARIO realistisch INEG_— fiktiv
MASSSTAB lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITEN Individuen I Masse
HANDLUNG einfach NS komplex

SPIELMODI (SPIELER) Kampagne (2), Koop-Kampagne (2), Einzelschlachten (2)
SPIELTYPEN Internet, Netzwerk DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

WERTUNG Gut

»Die tolle Multiplayer-Kampagne frisst Zeit, biigelt aber die Dussel-KI etwas aus.«

© sehr schicke Kampagnenkarte voller Details © detaillierte
Schiffe und Soldaten © gute Animationen © schdn gestaltete
Schlachtfelder © ordentliche Effekte

© passende, situationsabhéngige Musik
© realistische 5.1-Soundkulisse © viel Sprach be...
© ... mit teils iibertriebenen Akzenten

BALANCE

© gute Tutorial-Minikampagne © hilfreicher Berater © einge-
baute Enzyklopadie © fiinf Schwierigkeitsgrade ... © ... aber
insgesamt zu leicht © viele Spieldetails unzureichend erklart

ATMOSPHARE
© fangt die Epoche perfekt ein © null Leerlauf
© weniger Videos als friiher (Attentate!)
© viele Textfenster

© gutes Baumenii © detaillierte Tooltips © neue taktische
Generalskamera @ teilweise wirres Interface © langsame
Zugberechnung © zahlreiche Komfortmangel im Detail

© die komplette damals bekannte Welt © neun spielbare Volker
(plus drei als DLC) © 117 Fraktionen, 183 Regionen © zusam-
menstellbare Einzelgefechte © vier historische Bonusschlachten

sTARTPOSITIONEN

© jede Fraktion hat individuelle Vorteile © je nach Fraktion
andere Zielvorgaben © die vier Kulturen wirken sich spiirbar aus
© Geopolitik wird sehr gut simuliert

© ordentlich in offenen Schlachten @ auf der Strategiekarte
inkonsequent und passiv @ iible Aussetzer bei Belagerungen
© lasst Stadte schutzlos @ greift mit zu kleinen Armeen an

EINHEITEN

© komplettes Truppenspektrum der Epoche © Erfahrungs-
stufen schalten neue Fahigkeiten frei © Rollenspiel-Elemente
© vernichtete Armeen lassen sich mit Traditionen neu ausheben

© viele strategische Moglichkeiten © umfangreiche Forschung
in sechs Disziplinen © sehr hoher Wiederspielwert © Haupt-
und Nebenziele @ belangloses, aufgesetztes Politiksystem
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Die Texturqualitat ist die entscheidende Option in Rome 2. Beim Wech-
sel von »Ultra« auf »Niedrig« kommandieren wir nur noch Matsch.

In extremen Einstellungen zaubert die Engine dichte Vegetation und
viele Baume sowie liberzeugende Schatten von Objekten und Einheiten

auf den Monitor. Dazu kommen die guten Partikeleffekte wie dichter
Rauch im Hintergrund und die realistische Wasserdarstellung.

Aus dem schonen Wasser mit Gischt und toller Lichtbrechung wird in
der niedrigen Einstellung schlagartig eine zdhe, unansehnliche Masse.

Rome 2 im Technik-Check

Die aufgebohrte Warscape-Engine macht Rome 2 zum wahrscheinlich schonsten
Strategiespiel tiberhaupt. Die Systemanforderungen sind zwar hoch, das Spiel
lauft mit reduzierten Details aber auch auf Notebooks und alteren PCS. vonmar ceiger

Technik-Tipps

A schatten: Die Schattendar-
stellung ist wichtig fiir die At-
mosphare, kostet je nach Stufe
aber viel Leistung. Das Deakti-
vieren aller Schatten durch die
niedrigste Einstellung schadet
der stimmigen Spielwelt aber
sehr. Wie bei den meisten Optio-
nen gibt es hier sechs Einstel-
lungen von »Extreme, »Ultra«
und »Sehr Hoch« iiber »Hoch«
und »Mittel« bis »Niedrig«.

El Himmel: Eigentlich sollte
hiermit die Qualitat der Wolken
geregelt werden. Aber auch
nach dem ersten Patch hat diese
Option abgesehen von einer
kleinen Farbveranderung des
Himmels keine Auswirkung auf
die Grafikdarstellung.

E1 shader-Model: Mit dem Sha-
der-Model bestimmen Sie den
DirectX-Modus. Wir empfehlen,
immer den hochsten verfiig-
baren Modus zu benutzen. In
unserem Test etwa war DirectX
11 (Shader Model 5.0) deutlich
schneller als DirectX 9 (3.0).

20 KeinTotal War ohne Bugs zum Release: Unser Technik-Check basiert auf dem ersten Patch, weitere sollen folgen.

Texturenqualitat: Die wichtigste Option fiir Optik und
Leistung. Mit jeder Stufe nach unten gibt es 20 Prozent mehr
Performance, aber auch sichtlich schlechtere Bildqualitat -
Ausnahme ist der Wechsel von »Ultra« nach »Hoch«. Dabei
gewinnen Sie etwas Leistung fast ohne grafische Einbuf3en.

U
ERWEITERTE OPTIONEN

B Partikeleffekte: Zusatzeffekte wie die Qualitat des Feuers, Funkenflug
und dichter Rauch werden {iber diese Einstellung festgelegt. Unter »Sehr
Hoch« sollten Sie hier nicht gehen, weil die Grafik unter anderem auf-
grund fehlender Funken stark leidet und das Spiel kaum schneller lduft.

6| Einheitsgrofe: Bestimmt, aus wie vielen
Soldaten eine Einheit besteht, und wirkt
sich besonders auf den Prozessor aus - bis
zu 15 Prozent Leistung sind pro Stufe drin.
»Grol3« ist ein guter Kompromiss.

Gebaudedetails: Wie die Op-
tion »Himmel« hat auch diese
Einstellung zumindest momen-
tan keine relevante Auswirkung
auf das Spiel - selbst der erste
Patch hat daran nichts geandert.
Minimal zu erkennen ist eine et-
was andere Pflanzendarstellung
innerhalb von Arenen.

El Gras: Zwischen den einzelnen
Stufen andert sich gar nichts.
Erst mit »Niedrig« steigt die
Bildwiederholrate, dann aber
deaktiviert Rome 2 den griinen
Wildwuchs ganz. Das schadet
der Atmosphare massiv und
lohnt sich daher nicht.

El Geliinde: Die Stufen »Hoch«
und darunter empfehlen wir
nicht, weil zugunsten einer et-
was hoheren Leistung der Boden
sehr unscharf dargestellt wird.

GameStar 11/2013
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Mit allen Reglern auf Anschlag hinterlasst Rome 2 einen tollen Eindruck.
Realistische Schattenwiirfe B und dichter Graswuchs B sorgen fiir Atmo-
sphare. Die Vielfalt Bl der Soldaten erhoht die Glaubwiirdigkeit des Spiels
und raumt mit den generischen Truppen der Vorganger auf.

Camem—

090600

Stark bemerkbar machen sich die Unterschiede zwischen vielen Ein-
stellungen vor allem auf hochster und niedrigster Stufe. Ohne Schatten
H und Gras B sowie mit geringen Einheitendetails El [auft Rome 2 gleich
doppelt so schnell, macht aber auch weniger SpaR.

Tuning-Tipps

» Aktuell bietet Rome 2 bei der Kantenglattung
nur die Wahl zwischen »Aus« und »Ein«. Wir
empfehlen den eher geringen Leistungsverlust
in Kauf zu nehmen und die Option immer zu
aktivieren. Der Qualitatsverlust des Gesamtbilds
ohne Anti-Aliasing fallt vor allem bei gréBeren
Kameraentfernungen stark auf.

» Anisotrope Texturfilterung kostet kaum
Leistung, sodass Sie ruhig bis zur achtfachen
Stufe hochregeln kénnen. Die 16-fache Einstel-
lung bringt dagegen wie aus anderen Spielen
gewohnt keinen sichtbaren Vorteil mehr.

» Beim Wasser empfehlen wir die Stufe »Ultrag,
falls Sie nicht genligend Ressourcen fiir »Ex-
trem« Ubrig haben, und auch hier biiRen Sie
bereits sichtbar Qualitat ein. Ab »Sehr Hoch«
abwarts verkommt das blaue Meer zu einer
unansehnlichen, metallisch wirkenden SoRe.

» Die Einstellung »Vegetation Alpha« sollten Sie
nicht aktivieren. Sie flihrt zu unschonen Effek-
ten, beispielsweise beim Gras, und kostet rund
zehn Prozent der Leistung. Der Teil nahe an der
Spielerkamera wird durch die Option viel heller
als der Teil der Wiese im Hintergrund dargestellt.
Bewegen wir die Kamera, farbt sich das Gras
dementsprechend um - das irritiert nicht nur
gewaltig und sieht hdsslich aus, sondern kostet
nebenbei unnétig viel Leistung.

» Wenn Sie die Hardware-Anspriiche senken wol-
len, kénnen Sie die Einheitendetails reduzieren
und so die Bildwiederholrate um rund zehn Pro-
zent pro Stufe steigern, allerdings empfehlen
wir die Stufe »Sehr Hoch« als unterste Grenze.
Sonst schrumpft die Distanz, in der Soldaten
noch als individuelle 3D-Modelle mit unter-
schiedlich farbigen Uniformen und Schilden
dargestellt werden, zu stark und Sie erhalten
bereits bei kurzen Entfernungen der Kamera
zum Trupp generische Einheiten.

» Alte Zweikern-Prozessoren sowie Dreikerner
steigen bei Rome 2 in hoheren Einstellungen
aus. Wenn Sie also keinen Grafik-Schock ris-
kieren wollen, sollte IThre CPU Uber vier Kerne
verfligen - es sei denn, Sie nennen einen Zwei-
kerner aus Intels aktueller Core-i-Serie lhr Eigen.

» Rome 2 profitiert ungemein von der Geschwin-
digkeit einer SSD. Gegenuiber einer normalen
Magnetfestplatte verkiirzt das sowohl die
Zug- als auch die Ladezeiten enorm. Ohne
Installation auf einer SSD muissen wir die Erobe-
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rungszige der Kl wesentlich langer aussitzen,
bevor wir, die wahren Herrscher, wieder an der
Reihe sind. Der erste Patch fiihrt hier allerdings
zu einem gewaltigen Performance-Schub -
zuvor waren Zugzeiten Gber zwei Minuten auch
auf einer SSD keine Seltenheit.

» Mit dlteren Grafikkarten ohne DirectX-11-Un-
terstuitzung (Geforce GTS/GTX 200 oder Radeon
HD 4800) treten Grafikfehler in Form extrem
dunkler und Gibertriebener Schatten auf. Der
erste Patch hat dieses Problem entscharft, aber
noch nicht vollstandig beiseite geschafft.

» Verzerrungseffekte wie den Hitzeschleier kon-

nen Sie ohne Leistungsverlustimmer aktivieren.

» SSAO lohnt sich in Rome 2 nur, wenn Sie gerne
nah am Boden mit der Kamera unterwegs sind
und noch Leistung in Reserve haben.

» Wundern Sie sich nicht, dass die Option »DRA«
bei lhnen ausgegraut ist, auch wenn, wie in der

im Mainboard steckt. Diese Funktion ist nur fur
die integrierten Grafikchips der neuen Intel-
CPUs gedacht, um deren Leistung zu steigern,
und nur verflgbar, wenn keine »richtige« Gra-
fikkarte angeschlossen ist. Mehr als zwei bis drei
Bilder pro Sekunde gewinnen Sie aber nicht

- abgesehen davon, dass wir auch mit allen Reg-
lern auf Minium mit der HD-4600-Grafik eines
Core i7 4770K nicht flissig spielen konnten.

Minimale
Systemanforderungen

» Moderne Zweikern-CPU oder altere Vierkerner
» 2,0 GByte RAM

» 20 GByte Speicherplatz

» 768 MByte Grafikspeicher

Beschreibung gefordert, ein Haswell-Prozessor » DirectX 9.0c | MK |
So lauft Total War: Rome 2 auf Ihrem PC
Suchen Sie Ihre Grafikkarte IEN, lhren Prozessor 4 und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir lhr System
geeigneten Einstellungen E3 finden Sie {iber die Farbbereiche. Liegen Komponenten in unterschiedlichen
Bereichen, ist bei Total War: Rome 2 der Prozessor ausschlaggebend.
FN  Geforce200 [NGISESOM GTX260  GTX285 GTX 295
w Gefore400/500 GTS450  GTX460  GTX560  GTX470 | GTX480 ~ GIX570 | GIX580
'g;: Geforce 600 GTX650 GTX650Ti  GTX660 GTX660Ti ["GTX670"| |"GTX680"] | GTX690"
£ Radeon D 4000 [JEDMBSON HD4870  HD4890 HD4870X2
& RadeonHDS/6 HD5750 HD5770  HD58S0 HDG870 | HD695O | HD6970 | HDS5970 | HD6990
& RadeonHD7000 HD7750  HD7770 HD7850 HD7870 ~ HD7950 [THD7970"
B ahon  |NMAOOS (NG00 MIN2RG0N MIGHESN x4 640

Phenom Il (G500 G20  X4920  X61050T  X4965  X61090T

x FX FX4100  FX6200 [TFX8150 | |FX8350
Y Core 2 Duo/Quad |EE00N) NEGGOOMN 7400 08300 Q9400 | Q9650
w
N Coreidw 132100 52400 52500 {72600
& Coreidn 33220 (i53570Ki73770K i73960K
El Aeitsspeicher [NEORENN 2048 2560  [N307200 [NVA0960N NG44 (81920 (1122881 1163841
technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
g unmoglich 1680x1050, Hoch, AF 16x 1920x1080, Sehr Hoch,
= Shader-Model 4.0, Texturen: Hoch, Texturenfilter: 8x,
= - Verzerrung, SSAO, AA: An SSAO & Kantenglattung: An
w
-

Zum ersten Mal erscheint ein Roman zu einem Total-War-Spiel: »Zerstort Karthagq«.'lz_a.utet der Tit
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- Kommen,
- sehen, siegen

An der Front mischen ungewaschene Horden lhre Legionen auf, und daheim
rebellieren die Sklaven? Das muss nicht sein! Denn wir haben die besten 50 Tipps
fir die Schlachten und die Kampagne von Rome 2 gesammelt. von christian weigel und michael Graf

om wurde weder an einem

Tag erbaut noch an einem

Tag niedergerissen, denn

sowohl Rémer als auch

ihre Gegner miissen das

Generals- und Herrscher-
Handwerk erst mal lernen - vor allem, da
sich in Rome 2 im Gegensatz zum direkten
Vorganger Shogun 2 und dem ersten Rome
vieles gedndert hat. Auf diese Unterschiede
haben wir uns bei unseren Tipps konzentriert
- alten Total War-Hasen miissen wir schlieRR-
lich nicht schon wieder erklaren, wie man
per Ziehen und Klicken eine Schlachtlinie
aufstellt, dass Rohstoffe die Handelserlose
steigern oder dass Soldaten beim Bergauf-
Jogging aus der Puste kommen.

Die Schlachten
B

TIPP 1: Rome 2 hat ein echtes Sichtliniensys-
tem. Das bedeutet: Einheiten sind nicht nur
dann fiir den Feind nicht zu sehen, wenn sie
sich im Wald verstecken, sondern auch hinter
Hugeln. Riicken Sie in uniibersichtlichem Ter-
rain stets vorsichtig vor, vor allem in Stadten.
Wenn man etwa ummauerte Stadte bela-
gert, lauert der Feind oft direkt hinter dem
Stadttor - seine Truppen sind aber unsicht-
bar. Auch in den StraRen konnen sich Einhei-
ten besonders gut vor feindlichen Blicken
verkriechen. Tappen Sie nicht in die Falle!
TIPP 2: Wenn Sie keinen Uberblick haben
oder den Feind nicht sehen, schicken Sie eine
Einheit leichte Reiterei auf den nachstbesten
Huigel, um nach Gegnern zu spahen. Halten
Sie sich bereit, den Befehl zum Riickzug zu

TIPP 2: Leichte Reiterei wie diese Numider
eignet sich vorziiglich, um den Feind von
Anhohen aus auszuspahen.

22  Den Ausspruch »ich kam, ich sah, ich siegte« schrieb Caesar, nachdem er 47 v. Chr. die Pontier in nur vier Stunden besiegt hatte.

geben, falls Ihre Scouts hinter einem Hiigel-
kamm uber starke feindliche Krafte stolpern.
TIPP 3: Der Kl sind Sichtlinien oder in Wal-
dern versteckte Truppen schnuppe, der Com-
putergegner sieht alles. Machen Sie sich also
keine Miihe, Einheiten zu verbergen oder gar
auf teure Versteck-Spezialisten wie die ger-
manischen Nachtjager zu setzen.

Armee-Blobbing

TIPP 4: Die Truppen in Rome 2 haben eine
groRere Neigung zum Gruppenkuscheln als
die Samurai in Shogun 2, nach Kampfbeginn
lasst sich die Formation kaum noch andern.
Achten Sie darauf, dass eine Einheit vor dem
Zusammenprall mit einer gegnerischen Trup-
pe so aufgestellt ist, dass moglichst viele Sol-
daten an der vordersten Linie stehen und ak-
tiv mitkdmpfen kénnen.

TIPP 5: Die Soldaten von Rome 2 drangeln,
bis mehrere Regimenter gewissermafen in-
einander gleiten. Das lasst sich nutzen: Bal-
len Sie mehrere Bogenschiitzen-Bataillone
zu Haufen zusammen, damit sie in engen
StraBen weniger Platz wegnehmen.

TIPP 6: Die praktische »Wachmodus«-Forma-
tion, mit der ein Regiment versuchte, die
Stellung zu halten, fehlt. Um wenigstens
beim Bewegen lhrer Armee eine grobe Ord-
nung beizubehalten, gruppieren Sie Ihre Ein-
heiten mit + [G]. Die Truppen werden
versuchen, die Formation am Zielpunkt wie-
der einzunehmen. Bei gehaltener Leertaste
wird sichtbar, wohin die Trupps marschieren.
TIPP 7: Wenn der Ausgang der Schlacht in
der Schwebe hdngt, und sich alle verfiigba-
ren Truppen in einem Knduel keilen, miissen
auch die Fernkampfer handgreiflich werden.

TIPP 5: So akkurat wie auf diesem dlteren
Bild der Entwickler halten die Truppen ihre
Schlachtlinie im fertigen Spiel nie.

Das Battle-Blobbing

Legiondre im Nahkampf mit Hopliten aus
Athen: Soldaten drangen und schieben in-
einander, jegliche Formation ist im Getiim-
mel verlorengegangen. Unten eine dhnli-
che Szene aus dem Vorganger Shogun 2:
Die einzelnen Samurai und Ashigaru dran-
gen sich zwar auch im Nahkampf, es ent-
steht aber kein allzu enger Kérperkontakt.

Statt die Truppen einzeln in den Nahkampf-
Modus zu versetzen, konnen sie auch bei ge-
driickter [Ai)-Taste den Priigelbefehl geben.

Schutz vor Beschuss

TIPP 8: Wie schiitzt man Einheiten vor Ge-
schossen? Die »offene Formation«, die in den
Vorgdngern fast jeder Trupp einnehmen
konnte, gibt es nicht mehr. Die feindlichen
Schiitzen treiben sich meist fernab der geg-
nerischen Nahkampfer herum, und zwar im
»Plankel«-Modus, in den sie sich automa-
tisch zuriickziehen, sobald eine gegnerische
Einheit zu nahe kommt. Wir lassen unsere
Reiter auf die Plankler zustiirmen und zer-
streuen sie. Diese Methode erfordert etwas
Timing, damit die Kavallerie nicht als Ziel-
scheiben endet. Lenken Sie die gegnerischen
Schiitzen am besten mit einer verzichtbaren
oder gepanzerten Einheit ab, damit die Pfer-
de in Ruhe von der Seite angreifen konnen.
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TIPP 9: Die Schildkrétenformation der
romischen Legionare sieht spektakular

aus - vor allem, wenn die Truppen kurz vor
dem Erreichen der feindlichen Schlachtlinie
die Formation aufbrechen und losstiirmen.
Leider bringt sie gegen Beschuss nicht viel.

TIPP 9: Eine Spezialitat der romischen Legio-
nare, die vor Beschuss schitzen soll: Die
Schildkrétenformation. Die Legionare riicken
zusammen und bilden eine Art wandelnden
Bunker aus ihren Schilden. Dabei marschie-
ren die Legiondre viel langsamer und sind
feindlichen Projektilen mindestens doppelt
so lange ausgesetzt. Setzen Sie die Testudo
also allenfalls voriibergehend ein.

TIPP 10: Beim Erstlirmen einer Stadt ist das
Belagerungsgerat »Galerie« sinnvoll - ein
hélzerner Heuschober auf Radern. Im Schutz
der Galerien kann Infanterie nahe an die
Stadttore heranstapfen und sie mit Fackeln
anziinden - sehr praktisch, wenn wir keine
Rammen oder Katapulte parat haben.

TIPP 11: Kriegshunde eignen sich zum Verja-
gen von Schiitzen. Lassen Sie die Bestien
weit auBerhalb deren Schussreichweite von
der Leine. Leider kdnnen nicht alle Fraktionen
auf die Tierchen zurtickgreifen.

TIPP 12: Im ersten Rome waren »Hopliten«
Truppen, die sich mit meterlangen Speeren
zu einer igel-ahnlichen Phalanx formierten.
Rome 2 geht die Sache anders an: Hopliten-
Einheiten haben kurze Speere und kénnen
auch eine Phalanx bilden; die sieht aber
nicht mehr so aus, wie wir sie aus den Ge-
schichtsbiichern kennen. Die Hopliten rii-
cken nur etwas enger zusammen und die
erste Reihe nimmt ihre Schilde hoher,um
den jeweiligen Nebenmann zu decken. Wer
eine der speerstarrenden Formationen auf-
stellen mochte, in der die ersten vier Reihen
kdmpfen kdnnen, muss zu Pikenieren greifen.
TIPP 13: Um die Schlachtlinie intakt zu hal-
ten, ist es besser, die eigene Formation so
nahe wie méglich geschlossen an den Geg-
ner heranmarschieren zu lassen, bevor ein-
zelne Einheiten den Angriffsbefehl erhalten.

TIPP 10: Die »Galerien« genannten Bela-
gerungsschilde sehen aus wie rollende
Holzschuppen, stecken Beschuss durch
Brandfpeile aber bestens weg.
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Kurz oder Iang?

Hopliten, Standard Formation

Spartanische Kampfer demonstrieren den Unterschied zwischen einer Hopliten-Phalanx
und einer Pikenier-Phalanx. Wir fragen uns, wo die Pikeniere ihre meterlangen Speere ver-
steckt haben, wenn sie sich gerade nicht in der »lgel«-Formation befinden.

Hopliten-Phalanx
r

TIPP 14: Bei Phalanx-Heeren empfiehlt es
sich sogar manchmal, nicht direkt anzugrei-
fen, sondern die Formation mit einem Bewe-
gungsbefehl hinter den Gegner durch die
Feindarmee bulldozern zu lassen.

Kavallerie

TIPP 15: Wer der Versuchung nicht widerste-
hen kann, mit Kavallerie frontal in Speertra-
gerformationen zu krachen — was in Total-
War-Spielen traditionell keine sonderlich
gute Idee ist —, der hat jetzt wenigstens eine
Méglichkeit, die dabei unvermeidlichen Ver-
luste der Reiterei zu reduzieren: mit der Fa-
higkeit »Draco«, dem Drachenbanner. Dieser
Kavallerie-Buff schwacht bei gegnerischen
Truppen fiir eine kurze Zeit die Wirksamkeit
gegen berittene Angreifer. Allerdings steht
dieses Talent nur bestimmten Fraktionen zur
Verfligung, etwa den Rémern.

TIPP 16: Parthische Panzerreiter haben eine
andere Spezialfahigkeit als das demoralisie-
rende Drachenbanner: Ihre Pferde sind dar-
auf dressiert, Gegner niederzutrampeln und
den Ansturm der Reiter effektiver zu ma-
chen. Die Reiterei aller anderen Fraktionen
ist zwar auch nicht von Pappe, eignet sich
aber nur im Notfall fiir Frontalangriffe.

TIPP 17: Streitwagen sehen gefahrlich und
robust aus, verhaken sich aber zu leicht in
dichten Gegnermassen. Nutzen Sie die
Fahrzeuge lieber dazu, abseits stehende
Plankler niederzumahen, anstatt mit Kara-
cho in die gegnerische Formation zu rasen.

TIPP 19: Die Fernkampfer stehen in der ers-
ten Schlachtreihe, die Nahkampfer dahinter.

Der Begriff »Tipp« ist ein Lehnwort auf dem Englischen und wurde im 19. Jahrhun(_jért an der Borse I

Plankler und Schiitzen

TIPP 18: Es gibt drei Arten von Fernkampf-
truppen: Speerwerfer, Bogenschiitzen und
Schleuderer. Speere haben die kiirzeste
Reichweite und groBte Durchschlagskraft;
Schleudern schieen am weitesten, aber mit
vergleichsweise niedrigem Schaden, wah-
rend Pfeile auf mittelgroBe Entfernungen
hohen Schaden anrichten, aber keine dicken
Schilde und Riistungen durchschlagen - das
sollten Sie berticksichtigen.

TIPP 19: Stellen Sie lhre Schiitzen zum Be-
ginn in die vorderste Schlachtreihe oder an
die Flanken Ihrer Streitmacht. Dann haben
sie ein freies Schussfeld auf heranmarschie-
rende Angreifer. Hiiten miissen sie sich aller-
dings vor Schleuderern, die eine hohere
Reichweite haben. Wenn ihnen feindliche
Nahkampfer auf den Pelz riicken, ziehen sich
die Fernkampfer hinter ihre anderen Kame-
raden zuriick. Dafiir konnen Sie die automa-
tische Plankel-Einstellung verwenden oder
Sie verlegen die Schiitzen manuell. Achtung:
Insbesondere Fernkampfer an den Flanken
der Armee sollten sich friihzeitig zuriickzie-
hen, wenn gegnerische Kavallerie anriickt.
Halten Sie fiir diesen Fall zudem immer eine
oder zwei Speertrager-Divisionen in der
N&he der Fernkampfer bereit.

TIPP 20: Das beste Mittel gegen Elefanten
sind Speerwerfer. Befehlen Sie den Madnnern,
mit Brandgeschossen zu werfen, das treibt
die Dickhauter in den Wahnsinn. Und wenn
Elefanten erst mal in Panik geraten, sind sie.
fiir ihre Verbiindeten eine mindestens eben-
so groRRe Gefahr wie fiir den Feind.

TIPP 21: Die Computergegner setzen haufig
auf groBe Plankler-Kontingente. Versuchen
Sie deshalb, die Fernkampfer zu verscheu-
chen oder in den Nahkampf zu zwingen, an-
statt sich beschieRen zu lassen.

TIPP 22: Auch schwere Infanterie verfiigt
iiber Fernwaffen: Vor einem Ansturm werfen:
Legionare und andere Nahkdmpfer jeweils
einen Wurfspeer - in der Verteidigung aller-
dings nicht. Daher lohnt es sich, heranstiir-
mende Feinde aktiv anzugreifen, kurz bevor
sie auf die eigene Schlachtreihe stoRen. =
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Landeoperationen

TIPP 23: Wenn Schlachten in Kiistennahe
stattfinden und wir eine Flotte in Rufweite
haben, konnen die Besatzungen der Schiffe in
den Kampf eingreifen. Es braucht nur ein ge-
eignetes Strandstiick,an dem sich die Schiffe
auf den Sand ziehen lassen, und schon erhalt
unsere Armee willkommene Verstarkung. Das
funktioniert sowohl bei Feldschlachten in der
Nahe des Meeres als auch bei Belagerungen
von Hafenstadten. Beachten Sie aber, dass
Kavallerie und Belagerungswaffen-Regimen-
ter nach dem Echtzeit-Landemandéver ohne
Pferde und Kriegsgerat dastehen. Diese Trup-
pentypen sollten Sie also besser schon vor der
Schlacht anlanden oder gleich gar nicht in die
Flotte aufnehmen.

TIPP 24: Praktisch: Die Besatzungen von
Kriegsschiffen sind genau die gleichen Einhei-
tentypen wie die unserer Landarmeen — auch
die »Marineinfanteristen« kénnen am Strand
von Bord gehen und zu Lande mitkampfen.
Machen Sie davon Gebrauch, wenn die Hee-
reslinien brockeln. Nur Besatzungen von Artil-
lerieschiffen bleibt der Landgang verwehrt.
TIPP 25: Manchmal bewacht die Kl in einer
Stadtschlacht ihre Siegpunkte nicht. Eine
kiihne Schiffsbesatzung kann dann im Ru-
cken des Gegners anladen, ungeschiitzt Flag-
gen erobern und die Schlacht entscheiden.

Seeschlachten

TIPP 26: Da Rammen und Entern wie in der
echten Antike die gebrauchlichsten See-
kriegstaktiken sind, miissen Sie als Admiral
unbedingt darauf achten, lhre Schiffe so zu
mandvrieren, dass sie keiner feindlichen Ga-
leere die verwundbare Flanke zeigen. Kdmp-
fen in Formation eriibrigt sich dadurch.

TIPP 27: Die beste Truppenmischung fiir Flot-
ten sind Artillerie-Galeeren mit Onagern und
Ballisten im Bug. Die Kl ist doof genug, sich
aus der Distanz mit Steinen bombardieren zu
lassen, ohne sich zu wehren. Und selbst wenn

TIPP 33: Auch der Atna z3hlt als Weltwun-
der, er erhoht die Moral aller Streitkrafte.

24  Der Herkunft des Ausdrucks »Trick 17« fiir eine Problemlésung ist ungeklart. Mdglicherweise entstammt er dem Kartenspiel Whist.
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sie sich wehrt, sind vor allem Transportschiffe
bereits mit wenigen Treffern versenkt.

TIPP 28: Sobald der Gegner mit seiner Flotte
aktiv wird, sollten Sie die Katapultgaleeren
abdrehen lassen und hinter lhren Nahkampf-
schiffen verstecken, auch wenn sie von dort
aus nicht schieBen kénnen. Die Artillerieboo-
te kdnnen einem Enterversuch namlich so
gut wie keine Crew entgegensetzen.

Die Kampagne
| Provinzen |

TIPP 29: Spezialisieren Sie Provinzen auf
Landwirtschaft, Industrie oder Kultur,um ih-
ren Ertrag zu maximieren. Denn viele Gebau-
de erhéhen die Wirksamkeit aller anderen
Einrichtungen eines Typs. Wenn wir etwa in
einer Provinz in mehreren Regionen Getrei-
defarmen besitzen, lohnt sich in der Provinz-
hauptstadt ein Kornmarkt eher als eine
GroRschlachterei. Auch bei der Wahl der
richtigen Tempel hilft ein Blick auf die Rest-
provinz: Soll das Gotteshaus den Wohlstand
aus industriellen oder landwirtschaftlichen
Betrieben steigern?

TIPP 30: Am meisten lohnt sich das Edikt
»Panem et circenses«, das je nach landwirt-
schaftlicher Ausbaustufe einer Provinz eine
gewisse Menge Nahrung gewahrt, manche
Farmen spucken zudem einen Bonus-Ertrag
aus. Noch dazu erhoht der Erlass die 6ffentli-
che Ordnung und hebt in Kernprovinzen mit
vielen kulturellen (also »gelben«) Gebauden
den Wohlstand durch Kultur und Handel.
Letzteres erhoht die Steuereinnahmen spuir-
bar mehr als das Edikt »Tributeintreibung«.
TIPP 31: Die Qualitat der Verbindungen zwi-
schen zwei Siedlungen hangt davon ab, wie
weit deren zentrales Stadtgebdude ausge-
baut ist - zwischen zwei Kuhdorfern verlauft
eben auch nur ein Trampelpfad.

TIPP 32: Um lhre Einnahmen und damit lhr
Budget fiir den Gebaudebau drastisch zu er-
hohen, empfiehlt es sich, mit jeder willigen
Fraktion ein Handelsabkommen abzuschlie-
Ben. Dafiir kénnen Sie auch mal etwas Tribut
bezahlen, ein paar Hundert Bestechungs-
Goldstiicke sind schnell wieder drin.

TIPP 33: Uber die Kampagnenkarte haben die
Entwickler 19 Weltwunder verteilt, vom Ko-
loss von Rhodos iber Stonehenge bis hin zur
Zitadelle von Bam. Jeder der Prachtbauten
bringt enorm hilfreiche, fraktionsweite Boni,
etwa auf Zufriedenheit oder Forschung. Ver-
suchen Sie unbedingt, Weltwunder-Regionen
wie Griechenland und Agypten zu erobern.

TIPP 34: Kasernen und Waffenschmieden
sollten in einer Provinz konzentriert sein, da-
mit ein General beim Aufstellen einer Armee
keine anstrengende »Einkaufstour« veran-
stalten muss. Doch je weiter lhr Reich
wachst, desto weiter im Hinterland liegen
die Militar-Hochburgen. Bauern Sie also re-
gelmaRig neue Provinzen zu Rekrutierungs-
zentren aus, damit der Nachschub nicht ewig

Bt

TIPP 35: Soldner lohnen sich nur, wenn
Verstarkung dringend gebraucht wird.

weit marschieren muss. Profis kombinieren
in einer Provinz Kasernen mit Werkstatten
wie Schmieden oder Ubungsgeldnden, um
die Truppen maximal gestahlt und ausgeriis-
tet ins Feld schicken zu kdnnen. Truppen, die
liber veraltetes Gerat verfiigen, lassen sich in
Provinzen mit der nétigen Infrastruktur auf-
riisten — in Shogun 2 ging das nicht.

TIPP 35: Vorsicht vor S6ldnern: Wenn Verstar-
kung dringend nétig ist, kdnnen die Mietsol-
daten nutzlich sein, weil sie sofort zur Verfu-
gung stehen, nicht erst in der nachsten
Runde. Allerdings kosten sie auch sehr viel
Unterhalt. Entlassen Sie S6ldner sofort, wenn
sie nicht mehr gebraucht werden.

TIPP 36: Nahrung ist in Rome 2 ein abstrak-
ter Wert, der fiir das gesamte Reich gerech-
net wird. HUngersnéte entstehen allerdings
in individuellen Provinzen. Wenn Nahrungs-
mittel fehlen, sinkt die Stimmung der Biirger,
auBerdem desertieren im ensprechenden
Landstrich stationierte Soldaten. Gegen Letz-
teres gibt es — zumindest in manchen Pro-
vinzen - ein einfaches Gegenmittel: Bewe-
gen Sie hungernde Heere einfach aufs Meer.
Dort desertieren sie namlich nicht mehr.
TIPP 37: Wenn Sie eine feindliche Region oder
Provinz einnehmen, die fiir die Produktion
eines groRBen Teils der landwirtschaftlichen
Ertrage zustandig ist, kann durch die darauf-
folgende Hungersnot das komplette Staatsge-
bilde in sich zusammenfallen, wenn Armeen
nicht mehr versorgt werden und Stadte rebel-
lieren. Zusatzlich kann man dann Champions
in die gegnerischen Provinzen schicken, um
mit dem Verhaltensbefehl »Guerilla-Krieg«
weitere Unruhen zu schiiren.

TIPP 38: Eine Nahrungsquelle ist im For-
schungsbaum versteckt: Die Erforschung al-
ler drei Technologien in einem Segment des
Forschungszweiges »Wirtschaft« ergibt ei-

TIPP 38: Wer alle Technologien eines Ab-
schnitts erforscht, bekommt spezielle Boni.
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nen kleinen Nahrungsbonus von +3, +5 und
schlieBlich +7. Auch andere komplettierte
Forschungsfelder geben Boni.

Offentliche Ordnung

TIPP 39: Wenn der wiitende Mob durch die
Stralen lhrer Siedlungen zieht, Iauft etwas
schief. Anders als in den Vorgangern wird die
Zufriedenheit zusammengefasst fiir alle Re-
gionen einer Provinz gewertet. Es ist daher
vollig in Ordnung, Unzufriedenheit auslsen-
de Gebaude wie Kriegshafen und Fischmark-
te in der Hauptstadt mit Tempeln in Neben-
siedlungen zu kontern. Gotteshauser haben
dazu noch den Vorteil, dass sie die eigene
Kultur verbreiten, die fiir die Zufriedenheit
der Untertanen ein wichtiger Faktor ist. Tem-
pel anderer Kulturen sind natiirlich sofort
umzuweihen oder niederzureif3en.

TIPP 40: Versuchen Sie nicht auf Teufel
komm raus, den Zufriedenheitswert einer
Provinz zu heben, um Rebellionen zu verhin-
dern - etwa, indem Sie den Landstrich von
der Steuer befreien. Lassen Sie die Revolte
lieber geschehen. Denn die Rebellen starten
mit einer kleinen Armee, die Sie locker zer-
schlagen kénnen. AuBerdem steigt der Zu-
friedenheitswert nach dem Aufstand kurz-
fristig um 20 Punkte pro Jahr - die nachste
Rebellion ist damit erst mal in etwas weitere
Ferne geriickt. Die Steuerbefreiung lohnt
sich nur, wenn Sie sich neben den Aufstandi-
schen noch mit anderen Bedrohungen her-
umschlagen miissen, beispielsweise feindli-
chen Heeren in frisch eroberten Regionen.
TIPP 41: Auch sonst sind Rebellionen keine
grolRe Bedrohung: Oft greift die Kl direkt die
nachste Stadt an, gegen deren Garnison sie
keine Chance hat. Und selbst, wenn sie lieber
wartet und Truppen sammelt, dauert es eini-
ge Runden, bis das aufstandische Heer auf
bedrohliche GroRe angewachsen ist. Bis da-
hin haben Sie langt eine Armee per »Eil-
marsch« an den Kriesenherd verlegt.

TIPP 42: Auf ungenutzten Baupldtzen entste-
hen nach einer oder zwei Runden Slum-Vier-
tel, die das Volk miirrisch machen und manu-
ell abgerissen werden miissen. Um sich diese
Umstdnde zu ersparen, sollten Sie nur Stadte
erweitern, in denen Sie noch in derselben
Runde ein Gebaude errichten kénnen.

TIPP 43: Fiir die Agenten gilt ein Schere-
Stein-Papier-Prinzip. Wiirdentrager sind be-

TIPP 40: Die Steuerbefreiung lohnt sich nur
in frisch eroberten Provinzen.
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TIPP 44: Ein Tooltipp tiber dem kleinen,
gelben Symbol offenbart die individuellen
Fahigkeiten der Agenten-Kandidaten.

sonders gut darin, die im Rechtswesen unbe-
darften Champions aufzuhalten, kénnen sich
aber gegen hinterlistige Methoden der Spio-
ne kaum wehren. Champions hingegen eig-
nen sich bestens, um Spione auszurauchern.
TIPP 44: Agent ist nicht gleich Agent. Wenn
Sie beim Rekrutieren einer neuen Spezialein-
heit mehrere Kandidaten zur Verfiigung ha-
ben, dann besitzen die auch jeweils individu-
elle Eigenschaften. Welche genau das sind,
zeigt ein Tooltipp, wenn man die Maus liber
das kleine, gelbe Symbol neben ihrem Portrat
bewegt. Das gilt Uibrigens auch beim Anwer-
ben neuer Generadle und Admirale.

TIPP 45: Es empfiehlt sich,immer einen
Champion weniger anzuheuern, als Sie ei-
gentlich dlirfen. Wenn dann in einer Provinz
Uberraschend die Zufriedenheit sinkt, konnen
Sie dort flugs einen der Streiter rekrutieren
und mit dem Verhaltensbefehl »militarischer
Eifer« fiir Ordnung sorgen lassen. Spezialisie-
ren Sie die Champions zu Ordnungshiitern, in-
dem Sie ihnen bei Level-Aufstiegen zunachst
die Fahigkeit »Streiter«, dann »Starke« und
schlieBlich »Kiihnheit« spendieren.

TIPP 46: Praktischerweise bleiben Agenten
anders als in Shogun 2 bei den Armeen, denen
sie zugeteilt wurden, auch wenn diese in eine
Stadt marschieren. Mit den entsprechenden
Talenten erhdhen Wiirdentrager & Co. zudem
die Bewegungsreichweite ihrer Begleit-Streit-
macht - ausgesprochen niitzlich.

TIPP 47: Der nuitzlichste Armee-Verhaltens-
befehl ist der »Eilmarsch« (bei Flotten: »Dop-
pelte Geschwindigkeit«), dadurch verdoppelt
sich namlich die Bewegungsreichweite. Vor-
sicht: Ein Wechsel in eine andere Stellung ist
nur moglich, wenn das Heer noch mehr als
die Halfte seiner Bewegungspunkte lbrig
hat. Eine Armee oder Flotte im Eiltempo
kann nicht selbst angreifen, wohl aber nahe,
verbiindete Streitkrafte beim Angriff unter-
stlitzen. Ziehen Sie also vor einer Attacke -
etwa auf eine Stadt - zusatzliche Heere und
Seeverbande im Eiltempo herbei, um Ihre
Hauptarmee zu entlasten. Nach dem Angriff
haben die Unterstiitzer dann eventuell sogar
noch geniigend Bewegungspunkte, um an
ihren Ausgangsort zuriickzukehren.

TIPP 48: Die Kl in Rome 2 ist von der Eil-
marsch-Funktion begeistert und nutzt sie
haufig. Meist besteht die gegnerische Aktivi-
tat darin, kleine Armeen ziellos tiber die Kar-
te stiefeln zu lassen. Es ist sehr schwierig,

Geht »Trick 17« auf Carl Friedrich GauR zuriick, der 1796 bewies, dass man mit Zirkel und Lineal ein Siebeneck zeichnen ka_lj'n'?.'

diese Moskito-Heere abzufangen, da sie im
Eilmarsch-Modus jede Verfolgung abhangen
konnen. Es zahlt sich aus, einen General fiir
die Verfolgung von Eindringlingen abzustel-
len, damit die Hauptarmee nicht den Hase-
und-Igel-Kapriolen der Kl hinterherhechelt.
TIPP 49: Sollte Ihre Armee wahrend eines Eil-
marschs angegriffen werden, miissen Sie in
der Echtzeit-Schlacht einen »Siegpunkt« auf
der Karte verteidigen, bei dessen Verlust die
Schlacht gleich mit verloren ist. Das ist ausge-
sprochen nervig, setzen Sie die »Eilmarsch«-
Funktion also bevorzugt dann ein, wenn keine
Chance eines gegnerischen Angriffs besteht.
TIPP 50: Die restlichen Armee-Vehaltensbe-
fehle sind nur gelegentlich sinnvoll und han-
gen unter anderem davon ab, ob der Gegner
mitspielt und in einen vorbereiteten Hinter-
halt tappt. Immerhin ist die Kampagnenkar-
te von Rome 2 so angelegt, dass sich iiberall
Engstellen finden, an denen Sie Invasoren
abfangen und den Weg blockieren kdnnen -
etwa in Alpenpdssen oder an der spanischen
Kiiste. Auch an vielen Kiistenstadten kom-
men feindliche Armeen auf dem Landweg
nicht einfach so vorbei - Rom etwa blockiert
die Westkdiste Italiens.  Christian Weigel / KZ3

Die Armee-Stellungen

Der Wirbelwind symbo-

lisiert, dass die Armee im
W machtigen »Eilmarsch«-
Modus ist. Streitkrafte
sind so doppelt so

& ! schnell. Angreifen kann
. eine Armee wahrend
. eines Gewaltmarschs

- abererst, nach einer
Runde ausruhen.

Im »Hinterhalt«-Mo-
dus ist eine Armee fir
den Feind unsichtbar.
Marschiert ein gegneri-
. sches Heer in ihren Ein-
flussbereich, erleidet es
| Moral-Abziige und be-
~ ginnt die Schlacht in
einer Marschkolonne.
Klappt aber selten.

Im »Pliindern«-Modus
verheeren Armeen die
Provinz und Uberfallen
Handelsrouten. Diese
Stellung ist nicht son-
derlich sinnvoll, sie
senkt nur die Unter-
haltskosten der Solda-
ten ein wenig. Dann
lieber gleich erobern.

Im »Befestigungs«-
Modus verstarkt eine
Armee ihre Defensive
auf Kosten ihrer Mobili-
tat. Befestigte Armeen
diirfen sich in der Echt-
- zeit-Schlacht in ein Fort
| zurlickziehen und Spe-
zialwaffen wie Stachel-
fallen einsetzen.
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Termin-Update

Spiel

7 Days to Die

Age of Wonders 3

Assassin’s Creed 4: Black Flag
Baphomets Fluch 5

Batman: Arkham Origins
Battle Worlds: Kronos
Battlefield 4

Call of Duty: Ghosts
Command & Conquer
Cyberpunk 2077

Das schwarze Auge: Blackguards
Das schwarze Auge: Demonicon

DayZ

Dark Souls 2

Destiny

Diablo: Reaper of Souls
Die Sims 4

Dirt4

Divinity: Original Sin
Dragon Age 3: Inquisition
Everquest Next

End of Nations

Fifa 2014

Firefall

Goodbye Deponia
Grand Theft Auto 5
Homefront 2

Hotline Miami 2: Wrong Number

Lords of the Fallen
Murdered: Soul Suspect
Need for Speed: Rivals
Planetary Annihilation
Prison Architect

Project Cars

Project Eternity

Rainbox Six: Patriots
rFactor 2

Sacred 3

Shroud of the Avatar
Star Citizen: Squadron 42
The Crew

The Elder Scrolls Online
The Evil Within

The Witcher 3: Wild Hunt
Thief

Titanfall

Tom Clancy’s The Division
Torment: Tides of Numenera
Tropico 5

Warface

Wasteland 2

Watch Dogs

Wolfenstein: The New Order
World of Warplanes
XCOM: Enemy Within

X: Rebirth

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

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

Weltraum-Action

Entwickler

The Fun Pimps
Triumph Studios
Ubisoft Montreal
Revolution Software
Warner Bros.

King Art Games
Digital Illusions
Infinity Ward
Bioware Victory

(D Projekt Red
Daedalic

Noumena Studios
Bohemia Interactive
FromSoftware
Bungie

Blizzard

Maxis Software
Codemasters

Larian Studios
Bioware

Sony Online Entertainment
Trion Woods

EA Sports

Red 5 Studios
Daedalic

Rockstar North
Crytek UK

Dennaton Games
Deck 13

Airtight Games
Ghost Games

Uber Entertainment
Introversion Software
Slightly Mad Studios
Obsidian Entertainment
Ubisoft Montreal
Image Space

Keen Games
Portalarium

Cloud Imperium Games
Reflections

Zenimax Online
Tango Gameworks
(D Projekt Red

Eidos Montreal
Respawn

Massive Entertainment
inXile

Haemimont Games
Crytek

inXile

Ubisoft Montreal
MachineGames
Wargaming.net
Firaxis Games

Egosoft

Preview(s)

11/13
06/13,11/13
05/13,09/13,11/13
1/13
08/13,10/13
06/13,09/13
08/13,11/13
08/13,10/13
02/12,10/12,04/13,11/13
04/13

06/13

02/12

113

06/13

08/13

11/13

113

08/13,10/13,11/13
10/13

09/1
08/13,11/13

04/13

01/13

09/13

11/13

08/13

08/13

09/13

10/13

07/13

07/13

02/12

11/12

05/13
12/12,03/13,10/13
08/13
07/12,12/12,05/13
08/13

04/13, 08/13
05/13,06/13
08/13,11/13

11/13

07/13

1/13

10/12

09/13,11/13
08/12,07/13,11/13
07/13,11/13

10/11

11/13

11/13

Potenzial

Sehr gut

Sehr gut
Ausgezeichnet
Sehr gut
Sehr gut

Gut

Sehr gut

Sehr gut
Ausgezeichnet
Ausgezeichnet
Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Termin

2. Quartal 2014

1. Quartal 2014

31. Oktober 2013
2. Quartal 2013

25. Oktober 2013
November 2013

1. November 2013
5. November 2013
3. Quartal 2013
2015

19. November 2013
Oktober 2013

2013

Marz 2014

2014

2014

2014

2014

29. Oktober 2013
4. Quartal 2014
2014

2013

27. September 2013
2013%

8. Oktober 2013
2013

2014

4. Quartal 2013
2014

2. Quartal 2014

19. November 2013
Dezember 2013
2013

April 2014*

April 2014

2014

2013%

2. Halbjahr 2013
2014

2014

1. Quartal 2014

1. Quartal 2014
2014

2014

28. Februar 2014
1. Quartal 2014

4. Quartal 2014
2015

April 2014

1. Quartal 2014
Ende 2013

22. November 2013
4. Quartal 2014

26. September 2013
12. November 2013
15. November 2013

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

GameStar 11/2013
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Leser-Charts September

Platz Vormonat Spiel

1 (1) Battlefield 3
2 (2) The Elder Scrolls 5: Skyrim
3 (3) Diablo 3
) (8) Dragon Age: Origins
5 ) Guild Wars 2
6 (5) World of Tanks
7 WwiepeRDAN  World of Warcraft:
| Mists of Pandaria
8 (9) Mass Effect 3
9 ({[)] The Witcher 2: Assassins of Kings
10 | MWIEDERDAN [eague of Legends
1 (17) Starcraft: Heart of the Swarm
12 (4) Bioshock Infinite
13 (19) Mass Effect 2
14, (13) Civilization 5: Brave New World
15/ (16) Dota 2
17 WWEDERDAN  XCOM: Enemy Unknown
18 (15 Batman: Arkham City
19 (12) Far Cry 3
}i (14) Anno 2070: Die Tiefsee

Wie wir bewerten:

Wir bewerten das Potenzial attestieren wir allen
eines Spiels in drei Stufen: Spielen, die wir fiir sehr
Gut, Sehr gut und vielversprechend halten.

Ausgezeichnet. Allerdings
nur Titel, die von uns
(moglichst lange) angespielt
wurden. Haben wir vielver-
sprechende Spiele nur bei
Présentationen oder auf
Screenshots angeschaut,
gibt’s keine Potenzial-Note.

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

GameStar 11/2013

Sehr gut: Dieses Potenzial

Auch mdgliche Superhits,
die wir noch nicht ausfiihr-
lich genug selbst spielen
konnten, bekommen vorerst
nur ein »Sehr gut.

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

Termin-Update

Das kommt i

NBA 2K14

ARMA Tactics T
Air(onﬂicts:Vi“m Games Farm 02.10.2013
F12013 Codemasters ~ 04.10.2013
Goodbye Deponia

Rambo: The Video Game

Die Sims 3: Into the Future
Batman: Arkham Origins
Battlefield 4

Divinity: Original Sin

Assassin’s Creed 4: Black Flag
Deadly Premonition: Director’s Cut
Das Schwarze Auge: Demonicon
The Wolf Among Us

AVampyre Story: Year One
Eterium

WRC 4: FIA World Rally Championship Mile

Daedalic Entertaininery.zon
Reef Entertainment

Maxis Software ' ]
Warner Bros. Montreal 25.10.20
Dice 5 ~29.10.201:
Larian Studios 29

udios Ok
Okl
udios

i Oktob

Darauf warten die GameStar-Lese

1 Battlefield 4

2 Grand Theft Auto 5

3 Star Citizen: Squadron 42

4 Dragon Age: Inquisition

5 The Witcher 3: Wild Hunt

6 The Elder Scrolls Online

7 Diablo 3: Reaper of Souls

8 Assassin’s Creed 4: Black Flag

9 Watch Dogs

10 Half Life 3 A 12
n Batman: Arkham Origins » 19
12 Command and Conquer ) 14
13 Mass Effect 4 10
14 (all of Duty: Ghosts A 18
15 Starcraft 2: Legacy of the Void ) 16
16 DayZ 13
17 Thief 20
18 Half Life 2: Episode 3 15
19 X: Rebirth ) -
20 Deus Ex 4 A 23
21 (yberpunk 2077 - 21
22 ARMA 3 A -
23 Doom 4 ) 24
24 Das Schwarze Auge: Demonicon ) -
25 Battle Worlds: Kronos 17

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 10/13
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NAVISTE Top-Spiele '

G

Die I{eue "Spiei'e

aufdem Priifsta ne

b

Von Michael Graf, Petra Schmitz,
Jochen Gebauer, Florian Heider,
André Peschke und Johannes Rohe

Die Messen sind gelesen, mit dem Weihnachtsgeschaft steht der Hohe-
punkt des Spielejahres vor der Tiir: So spannend wie 2013 waren E3 und
Gamescom selten, so viele Top-Spiele waren schon seit Jahren nicht
mehr in der Pipeline. Im Windschatten der neuen Konsolen-Generation
erlebt der PC seinen dritten Friihling, und dank Kickstarter sind auch die
totgesagten klassischen PC-Genres plétzlich wieder quicklebendig - vom
Adventure lUiber Weltraum-Simulationen bis hin zu komplexen, party-
basierten Rollenspielen. Es sind aufregende Monate fiir das schonste
Hobby der Welt, aber welche vielversprechenden Spiele haben tatsach-
lich was auf dem Kasten? Und welche versprechen moglicherweise
mehr, als sie halten konnen? Standen in Los Angeles noch die Neuan-

kiindigungen im Mittelpunkt, durften wir in KéIn endlich selbst ran und
uns einen tieferen, ausfiihrlicheren Eindruck von der Qualitat der kom-
menden Spielegeneration verschaffen. Wir haben auf den folgenden
Seiten dabei keinen Respekt vor groRen Namen; in unsere Highlight-
Ubersicht schafften es nur jene Spiele, die in den letzten Wochen mutig
genug waren, etwas Neues zu zeigen.

AuBerdem werfen wir einen Blick auf die Trends des kommenden Jah-
res. Was ist eigentlich aus der groR angekiindigten Free2Play-Revolution
geworden? Welche Rolle spielen die neuen Konsolen? Und wer braucht
die ganzen Companion-Apps, mit denen uns Watch Dogs, The Division
und Co. auf dem Tablet oder Smartphone begliicken wollen?

Battlefield 4

Wir haben auf der Gamescom eine neue Map und einen neuen Spielmodus
angespielt - und sind davon ziemlich begeistert. vonionannesrone

Entwickler: Dice Publisher: EA Genre: Ego-Shooter Termin: 29.10.2013

Beim Anspielen der neuen Map »Parcel Storm« geht’s rund: Kanonenboote, Jet-Skis und sogar ein
ausgewachsener Zerstorer bereichern die Kimpfe um eine véllig neue Dimension. Auch das so-
genannte »Levolution« haben wir hautnah erlebt: Nehmen wir namlich den besagten Zerstorer
unter Beschuss, dann gerdt er in Brand, steuert unkontrolliert auf eine der chinesischen Inseln zu
und bohrt sich in den Strand - was die Map anschlieend nachhaltig verandert. Im neuen Spiel-
modus »Obliteration« wiederum erscheint eine Bombe an einem zufélligen Ort, etwa in der Mit-
te der Map. Ahnlich wie beim American Football sammeln wir das Ding ein und bringen es in
eine von drei feindlichen »Endzonen«. Dort verrichtet es nach kurzem Countdown sein explosives
Werk. Das Team, das zuerst alle Ziele zerstort oder nach Ablauf des Zeitlimits am meisten Scha-
den verursacht hat, gewinnt die Runde. Die Gefechte spielen sich dhnlich flott wie der Capture-
the-Flag-Modus. Da es nun aber gleich drei Zielzonen zu verteidigen gilt, flihrt nerviges »Einbun-
kern« in der eigenen Basis nicht mehr zum Erfolg.

Die Map »Parcel Storme spielt auf den
chinesischen Inseln und liberzeugt mit
rasanter Kanonenboot- und Jet-Ski-Action.

Auf der Gamescom konnte ich erstmals selbst Hand an Battlefield 4
legen. Wahrend die bekannten Spielszenen von »Siege of Shanghai«
doch haufig ein »Das kenne ich doch alles«-Gefiihl hervorriefen, fiihite
sich der Kampf um die chinesischen Inseln deutlich frischer an. Die
Kampfe zwischen wendigen Jet-Skis und schlagkraftigen Kanonen-
booten in der aufgewdihlten See sind etwas, das ich in der Serie so
noch nie erlebt habe. Auch der neue Spielmodus »Obliteration« hat
mir gefallen und macht mehr SpaR als das vergleichbare Capture the
Flag. Das groB angekiindigte »Levolution« ist fiir mich hingegen eher
ein nettes Gimmick. Viele der Neuerungen, die Battlefield 4 auffahrt,
sind fiir sich genommen nicht besonders spektakular, in der Summe
aber bereichern sie das Spielgefiihl immens.

Johannes Rohe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Optisch haben es uns besonders die peit-
schenden Wellen angetan. Da konnte man
beinahe seekrank werden.

GameStar 11/2013
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Watch Dogs

Bislang war Ubisoft ausgesprochen sparsam mit Infos zum Helden und zur Hand-
lung von Watch Dogs. Das andert sich auch auf der Gamescom nicht. vonmichael crar

Entwickler: Ubisoft Montreal Publisher: Ubisoft Genre: Action-Adventure Termin: 22.11.2013

Zwar durften wir Watch Dogs auch im Einzelspielermodus anspielen, aber mehr als die bislang
gezeigten Aktionen (Poller hochfahren) erlebten wir dabei nicht, Protagonist Aiden bleibt weiter-
hin merkwiirdig blass. Hohepunkt war also das Multiplayer-Duell. Einen gesonderten Modus gibt
es dafiir nicht, Ubisoft integriert die Duelle in die reguldre Kampagne, in der uns jederzeit ein an-
derer Spieler besuchen darf — um uns zu helfen oder zu schaden. In diesem Fall Letzteres: Eine
Warnmeldung erscheint, uns bleibt nur eine knappe Minute, um den Angreifer zu finden. Sobald
wir ihn erspaht haben, beginnt die Jagd. Also ziicken wir eine Waffe und ballern los. Passanten
kreischen, einige durchlécherte Autos spater sinkt der Angreifer zu Boden. Allerdings stehen wir
nun auf der Zielliste unseres Rivalen, er kdnnte uns jederzeit erneut anvisieren. Also drehen wir
den SpieR um. Uber die Stadtkarte springen wir ins Spiel des Gegners und hacken ihn.

Die Multiplayer-Duelle machen bereits jetzt
einen sehr organischen Eindruck, weil sie in
die regulare Kampagne integriert sind.

Ich hatte mir vom Anspiel-Termin mehr versprochen. Mehr Infos zu Ai-
den, mehr Hintergriinde, mehr Neues. So jedoch gab’s hauptsachlich
bereits Bekanntes zu sehen, immerhin erweitert um die Multiplayer-
Aspekte. Das Zusammenspiel zwischen mehreren Spielern erdffnet in-
teressante Moglichkeiten und Raum fiir Experimente: Was passiert,
wenn ich einem Freund wahrend einer Kontrollknoten-Eroberung die
Polizei auf den Hals hetze? Geht das liberhaupt? Diese — thematisch
passende — Vernetzung zeichnet Watch Dogs aus. Wen genau ich da

- - Michael Graf warum eigentlich spiele, weif8 ich hingegen immer noch nicht. Also,
Protagonist Aiden bleibt auch nach dem An- Mitglied der Chefredaktion Ubisoft: Riickt endlich mal raus mit den Infos, bislang ist mir dieser
spielen merkwiirdig blass. Seine Motivation micha@gamestar.de Aiden so egal wie der Hund der Tochter des Backers. Und so lange hin
kennen wir immer noch nicht. ist es bis zum November schlieBlich auch nicht mehr.

®
Entwickler: Machine Games Publisher: Bethesda w lf t n I I Ih N O d
Genre: Ego-Shooter Termin: 2014 o ens e ln ] e ew r er
Darum geht’s: Klassischer Ego-Shooter ohne spielerische Innovationen - dafiir aber mit denkwiir-
digen, weil entsetzlichen Story-Momenten.

Meine Meinung: Beim Anspielen dachte ich zundchst: ein Shooter vom FlieR3-
band. Mit dem Sturmgewehr erledige ich im Nazi-Schloss zahllose Nazi-
Schergen, die Kl lasst sich nur selten blicken, doch nach der geradlinigen
E3-Demo hatte ich so etwas ja erwartet. Aber dann zeigt The New Order
plotzlich ein zweites Gesicht: Ich werde gefangen genommen, und ein Nazi-
General fragt mich, welchen meiner Begleiter er als Erstes sezieren soll. Die-
ser perfiden Zwangsentscheidung kann ich nicht entkommen, das Spiel geht
einfach nicht weiter, bis ich sie getroffen habe. Wenn The New Order den
Michael Graf Kontrast zwischen schneller Action und beklemmend-denkwiirdigen Szenen
Uiber die ganze Kampagne durchhalt - ich bin gerne dabei.

Der Nazi-Doktor links stellt uns vor eine
grauenhafte Entscheidung. Welchen
unserer Kumpel soll er zuerst sezieren? Fazit: Geradlinige Shooter-Action mit iiberraschend beklemmenden Story-Sequenzen.

Die abgesagte Revolution

Die oft beschworene Free2Play-Revolu-
tion ist immer noch nicht in Sicht. Wenn
sie Uberhaupt je ankommt ...

GameStar 11/2013
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Entwickler: Ubisoft Publisher: Ubisoft A J C d 4 n Bl k Fl
Genre: Action-Aventure Termin: 31.10.2013 ssaSSIn s ree ] a-C a-g
T 2 Darum geht’s: Mit dem Piraten-Opa von Connor aus Assassin’s Creed 3 gehen wir auf Kaperfahrt
und verdingen uns als Assassine — der Trend geht ja zum Zweitjob.

Meine Meinung: Auf der Gamescom konnte ich Assassin’s Creed 4 erstmals
anspielen, und - Uberraschung! - es spielte sich wie eine erweiterte Fassung
des Vorgdngers. Die bemerkenswerteste Neuerung ist sicherlich, dass ich
mit dem eigenen Schiff frei durch die Karibik schippern darf, was der Spiel-
welt eine ganz neue Dimension verleiht. Die Serie fiihlte sich nie mehr nach
Open World an als hier. Die Kampfe beeindrucken erneut mit tonnenweise
hochklassigen Animationen, an der Spielmechanik hat sich aber wenig ge-
tan. Auch optisch machte die Anspielversion eine gewohnt gute Figur, wirkte
André Peschke technisch aber nur leicht verbessert. Wer von einem Spiel mit einer Zahl im
Titel groRere Spriinge erwartet, sollte seine Erwartungen etwas zahmen.

Die Gegner sollen uns in Assassin’s
Creed 4 nicht nur Uber Stock und Stein
verfolgen, sondern auch agiler sein. Fazit: Gewohnte Qualitit und eine riesige Spielwelt, aber spielerisch kein groRer Fortschritt.

T itanfall Entwickler: Respawn Publisher: EA

Genre: Multiplayer-Shooter Termin: Anfang 2014
Darum geht’s: Rasante Multiplayer-Action als agiler Soldat oder in schwer bewaffneten Mechs. Die
»Popcorn-Kl« sorgt dabei fiir ein glaubhaftes und cineastisches Mittendrin-Gefiihl.

Meine Meinung: Keine Zeit durchzuatmen, keine Zeit mich zuriickzulehnen:
Bei Titanfall bin ich stdndig in Bewegung, denn wer zogert, liegt im néchs-
ten Moment am Boden. Das hohe Spieltempo fordert mir alles ab, auch weil
Soldaten nicht nur laufen, sondern Wande erklimmen und sich mit kurzen
Jetpack-Schiiben in die Hohe katapultieren. Im Titan-Mech (wird auf Knopf-
druck an unserer Position abgesetzt) halte ich zwar mehr aus und verfiige
lber reichlich Feuerkraft, biete aber auch ein grofRes Ziel. Zum Beispiel fiir
die vielen KI-Soldaten, die neben den zwolf Spielern die Map bevélkern und
Johannes Rohe flir Atmosphdre und cineastisch-coole Abschiisse sorgen. Die Story findet in
Ingame-Briefings und Funkspriichen statt — eine nette Dreingabe.

Soldaten kénnen auch Wande erklim-
men. Zum Beispiel um den Mech von
Fazit: Mehr Quake als Battlefield. Tolles Spielgefiihl und schén anspruchsvoll. oben unter Beschuss zu nehmen.

Entwickler: Bohemia Interactive Publisher: - D a z
h Genre: Survival-Action Termin: 2013 y

Darum geht’s: Eigenstandiges Survival-Spiel auf Basis der kultigen Zombie-Mod fiir die Militar-Simu-
HOBOCEAKYU lation Arma 2. Motto: Wer liberlebt die Zombie-Apokalypse am langsten?

Meine Meinung: Dean Hall und sein Team haben sich viel vorgenommen:
Vollig neue Gebiete wollen sie erschaffen, liberarbeitete Stadte und Zom-
bies, ein Krankheits- und Epidemien-System, das die Ansteckung zwischen
Spielern erméglicht. Auf ein Feature von DayZ freue ich mich aber beson-
ders: Bei Beschuss nimmt nicht nur meine Spielfigur Schaden, sondern auch
die Gegenstéande, die ich bei mir trage. Hort sich nach einer Kleinigkeit an, ist
es aber nicht. Kiinftig Giberlege ich mir namlich lieber zweimal, ob ich einen

< Fremden einfach liber den Haufen ballere, viel Beute gibt der dann ja nicht
Florian Heider mehr her. Soll heiBen: Weniger wilde SchieRereien, wesentlich mehr Zusam-
menarbeit unter den Uberlebenden der Zombie-Apokalypse. Toll!

Die Stadte werden komplett neu gestal-
tet und sollen wesentlich glaubhafter
wirken als noch in der Arma-Mod. Fazit: Auch wenn’s gefiihlt schon eine Ewigkeit entwickelt wird: Das Warten sollte sich lohnen.

Bei The Division steuern wir tiber unsere
Companion App eine Drohne. Aber
braucht das wirklich jemand?

GameStar 11/2013
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Entwickler: Massive Publisher: Ubisoft Th D ‘r

Genre: Online-Shooter Termin: Ende 2014 e 1 ls lon

Darum geht’s: Deckungsshooter im von einer Seuche entvolkerten Open-World-New York, der flie-
Bend zwischen kooperativem Spiel und PvP wechselt.

Meine Meinung: The Division wirkt wie eine Tom-Clancy-Version von Border-
lands. Im realistisch angehauchten Seuchenszenario soll der Spieler als letz-
te Bastion von Recht und Ordnung den drohenden Zusammenbruch der Ge-
sellschaft niederballern. Neben pliindernden Horden von Computergegnern
lauern auch andere Spielerteams darauf, mir den Zugriff auf Waffen und
Rohstoffe streitig zu machen. Erfahrungsstufen bringen meiner Spielfigur
neue Fahigkeiten, wie etwa das Aufstellen von Geschiitztiirmen. Als einer
der bisher grafisch aufwandigsten Titel hinterldsst The Division einen tollen
André Peschke Ersteindruck. GroRRe Innovationen werden bisher nicht geboten, dafiir eine
sehr vielversprechende Mixtur bekannter Elemente. Ich freu mich drauf.

Wie frei begehbar die Spielwelt letztlich
ausfallt, steht momentan noch nicht
fest. Hoffentlich sehr. Fazit: Blutet Potenzial und sieht jetzt schon beeindruckend aus.

A e ofWo nders 3 Entwickler: Triumph Studios Publisher: -
g Genre: Rundenstrategie Termin: 2014
Darum geht’s: Fantasy-Aufbaustrategie im Stile des Klassikers Master of Magic: Civilization trifft He-
roes of Might and Magic, komplexe Belagerungsschlachten inklusive.

Meine Meinung: Age of Wonders 3 ist mein Geheimtipp der Gamescom, eine
hiibsche und vielversprechende Mischung aus Civilization und Heroes of
Might and Magic - und damit genau die Art Spiel, von der ich als Master of
Magic-Veteran gar nicht genug kriegen kann. Besonders spannend finde ich
die vielfaltigen Kombinationsmdglichkeiten aus Klassen und Rassen: Zwer-
gen-Gotteskrieger, Technik-Orks, Natur-Echsenwesen? Alles moglich: Das
diirfte den Wiederspielwert in geradezu magische Héhen schrauben. Dazu
kommen noch ebenso spannende wie komplexe Belagerungsschlachten,
Michael Graf was will ich mehr? AuRer einer spielbaren Version natdirlich.

Age of Wonders 3 vereint die Runden-
Fazit: Endlich mal wieder ein Strategiespiel im Stil von Master of Magic. kampfe von Heroes of Might and Magic
mit Globalstrategie a |a Civilization.

Bestell-Hotline: 0851-21553690 - www.hardware4u.net

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufber Light-Serie), Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Copyright © hardwaredu.net -
Thomas Eidinger
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VOM 4.1 AIR

»Vor allem bei der
Verarbeitung sowie
der Lautstdrke hat
der 1500 Euro-PC die

—
‘ Nase vorn.« 03
Sone Idle Sone Idle
CT 1 8/ 201 2 04
Sone Last Sone Last
z »Der Gamers Dream
4.1 Air fiihrt vor, was o . 7
mit PC-Technik von @m«-‘ 05I201

der Stange méglich ~
ist, wenn man die

Komponenten

»Wer die Investition

nicht scheut, bekommt
nicht nur einen rasend
umsichtig auswahlt, schnellen, sondern

auf Details achtet und auch leisen und
i ein iip!;)iges Budget CeFoRCE liebevoll montierten
GTX spendiert.« GTX AU PC mit viel Prestige.«

Gamers Dream Revision 5.1 Air Gamers Dream Revision 4.3 Air Workstation 4.3 Air

H Intel Core i5-4670K @ 5200 Extreme M intel Core i7 3930k @ 4000 Extreme HIntel Core i7-3820 @ ECO Green - low Voltage
H Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 M 16GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus Z87-A M Asus P9X79 Pro M Asus P9X79 WS

B NVIDIA GEFORCE GTX 770 @ Ultra - silent B NVIDIA GEFORCE GTX 770 @ Ultra - silent B NVIDIA GEFORCE GTX 780 - silent Kiihler
H 120GB Samsung 840 SSD S-ATA il M 120GB Samsung SSD 840 Series W 1000GB Seagate S-ATA llI

M 1000GB Seagate S-ATA IlI M 1000GB Seagate S-ATA Il B LG GH-24NS

B LG GH-24NS B LG GH-24NS M Onboard Sound

M Onboard Sound M Onboard Sound M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-9F M Lian Li PC-Z60 M Lian Li PC-Z60

M 480W be quiet! Straight Power E9 CM - silent H 580W be quiet! Straight Power E9 CM - silent M 650W Seasonic X-650

M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit M Microsoft Windows 7 Professional 64-bit
M 2 Jahre Gewahrleistung M 2 Jahre Gewahrleistung M 2 Jahre Gewahrleistung

ULTRA SILENT AND ab € 1 .449,- ULTRA SILENT AND ab € 2.099,- ULTRA SILENT AND ab € 2.1 99,-

oder ab 49,10 €/mtl.” HIGH PERFORMANCE oder ab 67,80 €/mtl." HIGH PERFORMANCE oder ab 72,40 €/mtl.”

1) Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Santander Consumer Bank bei einer Laufzeit von 36 Monaten zu einem effektiven Jahreszins ab 10,9 %.

HIGH PERFORMANCE
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Entwickler: Revolution Publisher: Revolution B h t Fl h 5
Genre: Adventure Termin: November 2013 ap ome s uc

S . - L Darum geht’s: Uber Kickstarter finanzierte Fortsetzung der beriihmten Point&Click-Adventure-
Reihe. George Stobbart erkundet das Geheimnis der gnostischen Evangelien.

Meine Meinung: Dank vieler zahlender Fans kann Serienvater Charles Cecil
seine legendare Adventure-Reihe fortsetzen — und im Gespréch auf der
Gamescom merke ich sofort, wie viel ihm das bedeutet. Begeistert erzahlt er
von der spannenden Story um ein verfluchtes Gemalde und eine Verschwo-
rung rund um friihchristliche Schriften. Protagonist George Stobbart und
seine Freundin Nico werden wieder von den Original-Sprechern vertont —
klasse! Auch die bislang gezeigten Ratsel wirken vielversprechend. Optisch
geht’s allerdings einen Schritt zurlick, die gerenderten Figuren wollen nicht
Johannes Rohe so recht zu den handgezeichneten 2D-Hintergriinden passen. Fans diirfen
sich trotzdem freuen. Auch auf die Riickkehr des beriichtigten Ziegenratsels.

George und Nico sind natiirlich wieder
dabei und werden von den englischen
Originalsprechern vertont. Fazit: Vielversprechende Fortsetzung mit einer spannenden Verschwérungsgeschichte.

) h . '
7 Da S to D le Entwickler: The Fun Pimps Publisher: -
Genre: Survival-Action Termin: Mai 2014
Darum geht’s: Day Z trifft Minecraft. 7 Days to Die mixt Shooter-, Survival-, Tower-Defense- und
Handwerks-Elemente - mitten in der Zombie-Apokalypse.

Meine Meinung: Dieses unscheinbare Spiel sollte man unbedingt auf der
Uhr haben: 7 Days to Die bedient sich zwar bei so ziemlich jedem erfolg-
reichen Konzept der letzten Jahre, entfaltet aber ein ganz eigenes Spielge-
fiihl. Wie in einem Rollenspiel steigere ich meine Skills, lerne also beispiels-
weise, langer haltbares Essen zu kochen; wie in Minecraft baue ich Rohstoffe
ab und bastle Waffen oder Werkzeuge; wie in einem Shooter schieRe ich
mich durch Zombies; wie in Day Z erkunde ich eine postapokalyptische Welt,
darf aber wirklich jedes Haus durchsuchen. Das Resultat wirkt gleichzeitig
Jochen Gebauer wunderbar vertraut und erfrischend originell. Ach ja: Im Mehrspielermodus
darfich selbst einen Zombie spielen. Left4Dead ist also auch irgendwie drin.

Hubsch ist es nun wirklich nicht, dieses
7 Days to Die. Aber in der spielbaren
Fazit: Ein brillantes Konzept - hoffentlich funktioniert es auch so gut, wie es sich jetzt schon anfiihlt. Alpha schon erstaunlich suchterregend.

°
Entwickler: Haemimont Publisher: Kalypso Media T 5
Genre: Aufbau-Strategie Termin: April 2014 rop lc o
Darum geht’s: El Presidente ist zurlick: Der flinfte Teil der Diktatoren-Aufbaustrategie fiihrt uns
durch vier Epochen. Erstmals librigens auch im Multiplayer.

Meine Meinung: Welcher meiner Freunde ware wohl der fahigste Alleinherr-
scher? Im neuen Multiplayer-Modus von Tropico 5 habe ich erstmals Gelegen-
heit, genau das herauszufinden. Bis zu vier Spieler kimpfen gleichzeitig auf
einer Insel um die Diktatoren-Krone. Aber auch alleine wird’s kriegerisch:

Als junger »El Presidente« (diesmal mit Familie) ist mein erstes Ziel, meine
kleine Inselkolonie in die Unabhangigkeit zu fiihren - notfalls mit Gewalt.
Aus der Kolonialzeit geht’s dann weiter in Ara der Weltkriege, den Kalten
Krieg und schlieBlich in die Moderne. Bei so viel Krieg schwant mir Boses,
Johannes Rohe doch Haemimont will auch den Aufbau-Part mit einem erweiterten Han-
delssystem und dem Erlass von Verfassungen ausbauen - gut so!

Postkarten-Idylle in der Bananenrepu-
blik: Tropico 5 bietet erstmals einen
Mehrspielermodus. Fazit: Age of Tropico? Der Epochen-Wechsel ist eine tolle Idee.

Das Jahr 2013 ist das Jahr der Next-
Generation-Konsolen. Doch die hecheln
technisch weiterhin dem PC hinterher.
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i ez e cymenaive Iy pdls of the Fallen

Darum geht’s: Action-Rollenspiel mit taktisch ausgekliigelten Echtzeit-Kdmpfen. Klingt wie Dark
Souls, soll aber viel zuganglicher werden und sieht ziemlich schick aus.

Meine Meinung: Wer in Lords of the Fallen stur auf die imposanten Gegner
einpriigelt, sieht kein Land. Und das ist super. Stattdessen ist namlich Taktik
angesagt: ausweichen, blocken, parieren, prazise Schldge an den Feind brin-
gen und nebenbei die Ausdauerleiste im Auge behalten. Seit Dark Souls
habe ich kein so durchdachtes Kampfsystem gesehen. Im Gegensatz zum
knippelharten Hardcore-Abenteuer soll Lords of the Fallen aber zumindest
kleinere Fehler verzeihen und dadurch spiirbar einsteigerfreundlicher wer-
den. Zudem sieht das Spiel bereits im aktuellen Zustand ziemlich schick aus.
Florian Heider Natiirlich kann noch einiges schiefgehen: Wie umfangreich die Spielzeit aus-
fallt oder was die Waffenauswahl bietet, |asst sich noch nicht abschatzen.

Erste und wichtigste Regel in Lords of
the Fallen: Ohne die richtige Taktik geht
uberhaupt nichts. AuRer sterben. Fazit: Hoffentlich gelingt der Balance-Akt zwischen Zuginglichkeit und hohem Schwierigkeitsgrad.

. L
] ‘ " ’ Entwickler: Firaxis Publisher: 2K Games
XC o M u Ene mY lthln Genre: Rundenstrategie Termin: 12.11.2013
Darum geht’s: Umfangreiche Erweiterung fiir XCOM: Enemy Unknown mit zusatzlichen Karten, star-
keren Gegnern und einer neuen Klasse. BloR eine richtig neue Kampagne fehlt.

Meine Meinung: Ich habe XCOM: Enemy Unknown wirklich gerne gespielt -
aber nach zwei Durchgéngen war die Luft raus. Das kénnte sich mit dem
Addon dndern, schlieBlich gibt’s mit dem MEC-Trooper nicht nur eine kom-
plett neue Klasse, sondern endlich auch zusatzliche Karten, davon hatte das
Hauptspiel letztlich zu wenige. Hinzu kommen genetische Modifizierungen
flir meine Soldaten, zwei neue Alien-Typen sowie starkere Waffen. Klingt al-
les super, aber trotzdem finde ich es schade, dass Firaxis lediglich die beste-
hende Kampagne erweitert, anstatt eine vollig neue zu entwerfen. Terror
Jochen Gebauer from the Deep bietet sich doch féormlich an. Und fiir den geplanten Preis von
rund 30 Euro finde ich das auch nicht zu viel verlangt.

Der Mechtoid kommt dabei raus, wenn
sich ein eigentlich mickriger Sektoid
Fazit: Sinnvolle Neuerungen und Erweiterungen, aber keine neue Kampagne - schade eigentlich. eine schwere Riistung anzieht.

Entwickler: Victory Games Publisher: 2K C d & C
- Genre: Echtzeitstrategie Termin: Herbst 2013 omman onqu er
B Darum geht’s: Die Riickkehr einer grofRen Echtzeit-Strategiemarke - als Free2Play-Titel. Der bringt
erst mal nur Multiplayer-Gefechte mit den Generals-Fraktionen, eine Solo-Kampagne soll folgen.

Meine Meinung: Ich habe nun schon oft - ja, auch bei uns - gelesen, das
neue C&C spiele sich wie »ein echtes Command & Conquer«. Mit Verlaub:
tut es nicht. Zumindest nicht fiir mich. Denn derzeit fiihlen sich die Gratis-
schlachten alles andere als gut an. Das Spiel macht namlich Giberhaupt nicht
deutlich, welche Einheit denn nun bei welcher anderen wie viel Schaden an-
richtet. Ich rekrutiere einfach einen Batzen unterschiedliche Truppentypen,
wird schon schiefgehen. Damit verfehlt C&C derzeit eine Kernstarke seiner
Vorganger: das intuitive Verstandnis fiir Schere-Stein-Papier. Mal sehen, ob
Michael Graf das noch besser wird. Auch zur Kampagne darf EA mal mehr herausriicken
als nichtssagende Trailer: Was kostet sie, wen spiele ich, gibt es eine Story?

Derzeit fiihlen sich die Echtzeit-Schlach-

ten nicht wie friiher an, sondern beliebig.
Das klare Schere-Stein-Papier fehlt. Fazit: Schwieriges Gratis-Comeback, dem momentan noch das richtige Spielgefiihl abgeht.

°

Thlef Entwickler: Eidos Montreal Publisher: Square Enix
Genre: Schleich-Action Termin: 28.2.2014

Darum geht’s: Im Reboot des GroRvaters aller Schleich-Action-Spiele werden wir als Meisterdieb

Garrett erneut in mysteriose Ereignisse verstrickt. So viel Geduld wie frither brauchen wir aber nicht.

Meine Meinung: Seit 2009 sucht Eidos Montreal nach einem Weg, die klas-
sische Thief-Reihe heutigen Spielern schmackhaft zu machen. Das Original-
Spielprinzip, das viel Geduld erfordert, will man ihnen aber scheinbar nicht
zumuten. Entsprechend bietet die Neuauflage mehr Action und ldsst mir die
Wahl, auch mal aggressiver vorzugehen. Auf der Gamescom verriet Eidos au-
Berdem die Ausgangslage fiir die Handlung des Spiels: Nach einem Unfall
auf seinem letzten Raubzug erwacht Garrett in seiner vollig veranderten
Heimatstadt, die nun von einem Tyrannen regiert wird. Scheinbar war Gar-
André Peschke rett ein ganzes Jahr lang bewusstlos. Wie ist das moglich und wie konnte
sich die Welt so schnell verandern? Wissen will ich das auf jeden Fall.

Garretts Hinde kommen mit vielfal-
tigen Animationen zum Einsatz und ver-
Fazit: Spannende Story-Pramisse, aber Thief-Puristen schlucken beim erh6hten Action-Anteil. mitteln ein Gefiihl von Korperlichkeit.
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Entwickler: inExile Publisher: Koch Media
Genre: Rollenspiel Termin: Herbst 2013

Michael Graf

Bei Kimpfen schaltet Wasteland 2 in
einen taktischen Rundenmodus, der an
das gute, alte Jagged Alliance erinnert.

Wasteland 2

Darum geht’s: Bei seinem Rollenspiel-Comeback verquickt das Entwickler-Urgestein Brian Fargo tak-
tische Gruppenkampfe und vielfaltige Talente sowie Losungswege mit viel schwarzem Humor.

Meine Meinung: Ich liebe den Disko-Roboter! Gerade als die Helden im run-
denbasierten Gefechtsmodus ein Banditenlager liberfallen, rumpelt dieser
Aushilfs-R2D2 um die Ecke, wummert Bdsse und spuckt Laserstrahlen, die
Trefferchance aller Anwesenden sinkt. In solchen Momenten wirkt Waste-
land 2 wie mein geliebtes Jagged Alliance, nur — skurriler. Und linearer, man
marschiert einfach von A nach B. Doch unterwegs erlebt man herrliche Ge-
schichten. Da treffen die Helden auf eine kranke Frau, die sie anfleht, sie um-
zubringen. Gerne doch! Doch kaum ist die Dame erlést, biegt ihr Mann um
die Ecke: Er hat das Gegenmittel! Oh, da hatte es wohl noch andere Losungs-
wege gegeben - wie immer, sie sollen sogar in mehreren Enden miinden.

Fazit: Konnte dank seiner Entscheidungen und Losungswege ordentlich Wiederspielwert entfalten.

Christian Schneider

Die Kampfe von Inquisition lassen sich
nicht nur pausieren, Bioware hat nun
auch eine Taktik-Ansicht bestatigt.

Virtual Reality

Entwickler: Bioware Publisher: EA
L Genre: Rollenspiel Termin: Herbst 2014

X: Rebirth

Darum geht’s: Mit X: Rebirth versucht sich Egosoft am ldngst tiberfalligen Neustart der Weltraum-
Simulation. Und der kdnnte tatsachlich hinhauen.

Meine Meinung: Egosoft schneidet konsequent die alten Z6pfe der X-Reihe
ab und entwickelt das Spiel mit Rebirth von Grund auf neu. Der Schritt ist
wichtig und richtig, denn selbst die Entwickler wussten, dass ihre Serie in ei-
ner Sackgasse steckte, dass sie immer neue Features auf ein Fundament
bauten, das dafiir nie vorgesehen war. Am Sandbox-Konzept und der grof3en
spielerischen Freiheit andert sich zwar nichts, aber ich hoffe instandig, dass
die vielen neuen Ideen und Ansdtze aufgehen — und dass die Serienfans die-
sen mutigen Versuch eines kleinen Entwicklerteams entsprechend unvorein-
genommen annehmen. Es ware namlich traurig, wenn ein Nischenentwick-
ler keinen tberfalligen Befreiungsschlag wagen konnte.

Fazit: Ambitionierter und konsequenter Neustart der traditionsreichen Weltraum-Simulation.

Jochen Gebauer

Meine Meinung: Auch wenn mir die Kimpfe immer noch einen Tick zu hek-
tisch und actionlastig wirken - Bioware hat offenbar wirklich erkannt, wel-
che Aspekte von Dragon Age 2 in die Hose gegangen sind. Es gibt wieder
eine Charaktererschaffung (die Qunari wurden inzwischen brigens als
vierte spielbare Rasse bestétigt), es gibt wieder ein richtiges Ausriistungs-
system, und es gibt definitiv eine Taktik-Ansicht, mit der ich meine Party in
Ruhe liber das Schlachtfeld dirigieren darf. Kleiner Haken: In den unlangst
gezeigten Szenen verharrte die Kamera sehr dicht iiber dem Geschehen,
richtig tibersichtlich wirkte das nicht. Nachdem Bioware ein PC-optimiertes
Interface versprochen hat, sollte das aber ein Konsolen-Problem bleiben.

Fazit: Bioware ist auf dem richtigen Weg. Hoffentlich spielen sich die Kimpfe auch schon taktisch.

Entwickler: Egosoft Publisher: Deep Silver
Genre: Weltraum-Simulation Termin: 15.11.2013

Gekampft wird in Rebirth natiirlich
immer noch. Oder gehandelt. Das
Sandbox-Konzept macht’s moglich.

Dragon Age: Inquisition

Darum geht’s: Der dritte Teil der Rollenspielserie soll die Fehler des Vorgangers konsequent vermei-
den. Dort fehlte etwa die taktische Kamera. Hier nicht. Gut so!

Die Oculus Rift ist aktuell ab 300 US-
Dollar zu haben. Eine HD-Variante soll
nachstes Jahr zum gleichen Preis folgen.
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X: Rebirth

Star Citizen

Video auf DVD

The Division

—

fS.31
Mehrad Und ganze

Weltallstatio-
nen bauen.

Und
kdmpfen.

Wenn’s Tom
Clancy ge-
schrieben hatte.

So wie
Stephen Kings
»The Stand«.

In einem

Mehr auf 5. 30 Mech?

DayZ

Mehr auf S. 30

Und Oculus-Rift-Unterstiitzung.

Und
handeln.

NEIN
Ich will den
Weltraum fir
mich alleine.

NEIN

Sci-Fi ist doof.
Geht’s auch post-
apokalyptisch?

Mit Perma-
death.

NEIN
Klingt nach einer
Schnapsidee. Echte
Survival-Action bitte.

Was soll
ich spielen?

So viele neue Spiele - da kann man schon mal den
Uberblick verlieren. Oder einen spannenden Geheim-
tipp verpassen. Auf dieser Doppelseite wollen wir lh-

nen einen Leitfaden fiir die neue Spiele-Generation
an die Hand geben.

JA Eine Zombie-
Apokalypse ist
mir lieber.

Eine ganze
Galaxis voll!

Mit ganz
vielen ande-
ren Spielern?

AU JA

So was wie Elite.
Oder Privateer.

Das ware

mal wieder was!

JA
Mechs sind
super.

Aber zu FuB macht
auch SpaR.

Und Amerikaner. Und Chinesen.

NEIN
Auf die hab ich
echt schon oft
genug geballert.

Gibt ja noch
Russen.

JA
Auf Nazis kann
man gar nicht oft
genug ballern.

Auf Nazis?

Aus dieser Num-

mer komme ich

jetzt nicht mehr
raus, oder?

In einer Alternativwelt,
wo die Typen den
Zweiten Weltkrieg
gewonnen haben.

Ist ja kein Zustand. Nope.

Wolfenstein:
The New Order

Call of Duty:
Ghosts

PCOYD

cALEDUTY

-ﬂ.li-

ojfensfein

Mehr auf 5. 29 Mehr in GS 10/13

L ad 3 ——y— AT

36

Battlefield 4

Mehr auf S.28

NEIN
Ich will ballern,
Mann! Ballern!

Dann mogen
Sie doch be-
stimmt auch
Fische, oder?

Der steppt weniger.

Der rennt mehr.

Watch Dogs

WATGHDOGS

e

Also lieber ei-

nen neumodi-

schen MMO-
Shooter?

JA
Ich surfe
auf der
Trend-Welle.

Mogen sie
Hunde?

JA
Die sind schon
ganz niedlich...

Sieht man ja an

Edward Snowden.

Mit so Ver-

Nur tote

schwimmen
mit dem

Nicht immer bier-
ernst, aber hoffent-
lich aufschlussreich.
Welches Spiel passt
wirklich zu lhnen?
Los geht’s rechts.

Wie war’s mit
einer Mischung
aus Minecraft
und The Wal-
king Dead?

NEIN

Im Welt-
raum?

Und Tower Defense.

Und Left4Dead.
NEIN

Fische
7 Days to Die

Strom.

Action?

NEIN
Klassische . JA
Ego-Shooter Action, Baby!

sind so 1998. NEIN

Kann ich nicht
Action und
Abenteuer

haben?

So ganz klas-
sisch als Ego-
Shooter?

Natiirlich. Aber

JA wann? Wie war’s

Und eine Kampagne zum B?ispiel mit
ware auch ganz nett. friiher?

NEIN
Heute steppt
der Bar.

schworungskram.

Und Piraten.

Black Flag

Assassin’s Creed 4:

NAJA
Halt ein
bisschen real.

Mehr auf S. 30

Mehr aufS.3

> s

JA
Geschichte ist
immer super.

Reale
Geschichte?

NEIN
Lieber ausge-
dachte. So ums
Mittelalter rum.

Mit Schleichen.
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Was soll ich spielen? E]I\e 28V

len Dragon Age:
ol Inquisition

The Witcher 3 The Elder Scrolls Lords of the Fal
o Online {

iy

INQUISITION
-

The Glder Scrolls

)
VIELLEICHT
Geht auch ne
Mischung?

NEIN Mit Runden-

kampfen?

Ich will taktische
Action-Kampfe.

Welches
Genre darf
es denn
sein?

Die Sims 4

NEIN Darf sonst
Wo kamen wir noch einer
denn da hin? mitspielen?

Abenteuer?

In fremden Wel-
ten natiirlich.

BloR einer? Ich will eine
Party!

Nachbarn?

NEIN
Ich will Strategie.
Die gibt’s doch
noch, oder?

An NEIN
klassischen An meinem NEIN
Rétseln? Charakter. Mehr so biss-

chen lustig.

Klar gibt’s
die. So richtig
altmodisch
mit Runden?

Eher so

Baphomets Fluch 5
lustig? : :

NEIN
Davon schlaft
mir der linke
Fuf3 ein. Und

zwar in Echtzeit.

Und Heroes
of Might and
Magic?

NEIN

Wenn ich Fantasy
will, lese ich ein

D -

O am a»

Command & XCOM:
Conquer Enemy Within

Gekampft
wird aber
schon, oder?

Tropico 5
p
NEIN \ ',

A
Ich regiere lieber. —
Soll doch der .O_aQ : ’ "(‘\;Y!;JII: vll:
Pobel kampfen. i . -~ : L

Age of Wonders 3
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Der Todesengel Malthael tragt
stilecht eine finstere Kapuze
und eine Stahlsichel in jeder
Faust. Tyrael kann gegen seinen
Ex-Kameraden nichts ausrichten
- denn dessen erklartes Ziel, alle

Damonen zu vernichten, ist ja -
> im Grunde ehrenwert.
. L l U
® Starken
+ neuer Story-Akt
+ neue Klasse
+ liberarbeitetes Beutesystem
+ neues Attributssystem
+ Riickkehr der Mystikerin
Reaper of Souls il
- weiterhin beliebiges Talent-
system ohne Spezialisierung
Kaum sind alle Teufel;ﬁ‘nd Schwierigkeitsgrade bezwungen, naht neue Gefahr:
Im Addon wiitet der Todesengel, wir schlagen als Kreuzritter zurlick. vonmichaeicrar
A . Genre: Action-Rollenspiel-Addon Publisher: Activision Blizzard Entwickler: Blizzard (Diablo 3, GS 01/13: 89 Punkte)
Angesplelt Termin: 2014 Status: zu 50% fertig e
Weitere Infos auf GameStar.de = Auf DVD: Preview-Video
enn der Weg zur H6l-  man da rufen. Eigentlich. Doch zu den Ge- felsseele? :Fyrael beschlie3t, den Klunker zu
le mit guten Vorsat- schopfen der Holle zahlt Malthael auch die vergraben, was an sich eine clevere Idee
zen gepflastert ist, Menschen, die Kinder der Engel und Damo- ware — wiirde Malthael nicht dazwischen-
flihren schlechte Vor-  nen. So wandelt sich der Weisheits- prompt  funken: Der gefallene Engel reift den See-
satze somit in den zum Todesengel — und damit zum Erzfeind lenstein an sich, um dessen dunkle Machte
Himmel? Dann miiss-  in Reaper of Souls, dem Addon zu Diablo 3. zu entfesseln. Zum Auftakt Gberrennen
te Malthael ja bald wieder tiber den Wolken ~ Dessen Handlung knuipft nahtlos ans Ende Malthaels untote Heerscharen so erst mal
thronen, der gefallene Engel der Weisheit von Diablo 3 an: Diablo ist besiegt, doch die Stadt Westmarch, den Nabel der Diablo-
hat namlich den festen Vorsatz gefasst,alle  seine Essenz schlummert nach wie vor im Welt. Dort beginnt der neue, fiinfte Story-
Damonen zu vernichten. »Na logo, alte Flat-  Schwarzen Seelenstein — der sich als unzer-  Akt, dessen Umfang sich am zweiten Kapi-
terfratze, willkommen im Club«, méchte storbar entpuppt. Was also tun mit der Teu-  tel von Diablo 3 orientieren soll. AuRerdem
Durch solche Por-
tale springen wir 4
in die zufallsgene- -
rierten Nephalem-
Prifungen. p
'y
B
‘ /
Natdurlich kimpfen wir ;
uns in Westmarch auch \

durch die Katakomben
einer Kathedrale.

38 Das Wort »Soul« fiir »Seele« entstammt dem urgermanischen Ausdruck »saiwalo«, der »aus dem Meer kommend« bedeuten kénnte.
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Zum Beginn des fiinften Aktes kampft der

Kreuzritter auf einem Berg oberhalb von West-
march, im Hintergrund sieht man die Stadt.

=

Die Gassen von Westmarch
setzt Reaper of Souls nach dem
Zufallsprinzip zusammen.

bringt Reaper of Souls eine zusatzliche Hel-
denklasse, den Paladin, pardon, Kreuzritter.
Wir haben den Gotteskrieger bereits ge-
spielt und berichten live aus Westmarch
vom Kampf gegen den Todesengel.

Der Kreuzritter beerbt tatsachlich den Pala-
din aus Diablo 2, er beherrscht sogar teil-
weise dieselben Fahigkeiten. Etwa den Zau-
berspruch »Himmelsfaust«, mit dem er
seine Widersacher zu Blitzableitern um-
funktioniert. In der spielbaren Demo pflan-
zen wir damit zudem Mini-Gewitter ins Ge-
timmel, die weitere Feinde abblitzen lassen
- eine Rune macht’s moglich. Als passio-
nierter Nahkampfer verlasst sich der heilige
Krieger vor allem auf eine dicke Riistung so-
wie seinen Schutzschild, als klassenspezifi-
sche Waffe schwingt er am liebsten Flegel.
Auch Schilde gibt’s in einer exklusiven Vari-
ante, deren Riistungswert gleichzeitig den

Schaden des Helden steigert: Je dicker der
Schild, desto kraftiger haut der Kreuzritter
auch zu. Damit dient er in Gruppen als klas-
sischer »Tank, als gepanzerter Haudrauf
und Fels in der Monsterbrandung.

Als Standard-Attacke verwenden wir »Be-
strafen«, damit jeder Schlag unsere Chance
erhoht, feindliche Attacken abzublocken. Per
»Gleillender Schild« blendet der Gotteskrie-
ger seine Gegner, mittels »Weihe«
zeichnet er einen Schutzkreis, inner-

halb dessen er und seine Verbiindeten ge-
heilt werden. Mit der entsprechenden Rune
verbrennt der Zirkel tiberdies Monster, die
ihn betreten. Ebenfalls niitzlich ist »Fallen-
des Schwert, eine Art Luftschlag: Der Kreuz-
ritter schiel3t empor und kracht wieder zu

Boden - bevorzugt mitten in Feindgruppen.

Statt der Auren des Diablo 2-Paladins setzt
der Racher auf »Gesetze, die aber im Grun-
de genauso funktionieren: Jeweils ein Rich-
terspruch lasst sich aktivieren; das »Gesetz
der Tapferkeit« etwa erhoht den Schaden,
den der Kreuzritter und seine Verbiindeten
anrichten. Wenn der Gotteskrieger einen kri-
tischen Treffer landet, steigt der Schadens-
bonus kurzfristig noch weiter. Seine Zauber-
Ressource »Zorn« geht ihm in der Demo
tbrigens nie aus — zugunsten des Spielflus-
ses hat Blizzard an der Balance gedreht.

Natiirlich bekommt der Schildbruder auch
Runen, mit denen er die Wirkung der Fahig-
keiten anpassen kann. Die Zauberzeichen
lassen sich in der Anspiel-Version allerdings
noch nicht austauschen. Nun kdnnte man
sich natiirlich beschweren, dass Reaper of
Souls bloRB eine neue Klasse bringt, wahrend
das Diablo 2-Addon Lord of Destruction sei-
nerzeit mit dem Druiden und der Assassine
zwei Neuzugange bot. Noch dazu ware ein
Todesengel-Addon doch die perfekte Kulisse
fiir ein Comeback des Totenbeschwo-
.\ rers! Aber Blizzard hat bereits klipp

'IHI
Der Kreuzritter
kampft bevorzugt
mit klassenspezi-
fischen Flegeln und
Schutzschilden.
Letztere erhdhen
neben seiner Pan-
zerung auch sei-
nen Schaden.
AuRerdem kann
er wohl auch eine
Zweihand-Waffe

mit einem Schild

und klar gesagt, dass der Kreuzritter der
einzige Neuling bleiben wird. Ein Totenbe-
schworer soll in der Erweiterung zwar auf-
tauchen, jedoch lediglich als NPC. Dafiir
hebt Reaper of Souls die Maximalstufe von
60 auf 70 an, was auch den bekannten Klas-
sen neue aktive und passive Fahigkeiten, fri-
sche Runen sowie natdirlich noch machtige-
re Gegenstande beschert - fiir spielerische
Abwechslung diirfte also gesorgt sein.

Kreuzzug gegen
Tod und Teufel

Auch der fiinfte Story-Akt soll einen héheren
Wiederspielwert entfalten als die bisherigen
Kapitel. Bei unserer Anspiel-Session kdmpfen
wir uns durchs verregnete Westmarch. Die
distere Stadt sieht nicht sonderlich spekta-
kuldr aus, selbst wenn wir in den engen Gas-
sen einige Skriptereignisse erleben — etwa
Fltichtlinge, die sich vor unseren Augen in
Untote verwandeln. Der Clou ist allerdings,
dass sich die Metropole bei jeder Partie neu
zusammensetzt, als erster Stadtlevel in
Diablo 3 wird Westmarch zufallsgeneriert.
Auch im restlichen flinften Akt soll es neue
Zufallselemente geben, Details dazu bleibt
Blizzard jedoch schuldig. In der Stadt wech-
seln wir derweil nahtlos zwischen Auf3en-
und Innenraumen — etwa rein in die Kanali-

Unter den neuen Gegnertypen ist auch

der - wenig himmlische - Seraph.

o

_wlir e . 'j

kombinieren, lduft

dann allerdings
langsamer.
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NV Action-Rollenspiel

sation und direkt wieder raus. Das
erleben wir allerdings nur ein paarmal,
zwischen vollwertigen Abschnitten
gibt’s nach wie vor Nachlade-Portale.

Zum Abschluss steigt ein Bosskampf
gegen eine Todesmaid, eine gefallene
Engelsdame und Befehlshaberin von
Malthaels Armee. Der Aushilfs-Todesen-
gel teleportiert sich hin und her, zerfetzt
uns mit schwarzen Wirbelschwaden und
beschwort Untote — doch nach mehreren
»Fallendes Schwert«-Luftschldgen geht das
Ungeheuer schlief3lich zu Boden, spuckt
Beute aus. Und zwar bessere Beute, als wir
aus Diablo 3 gewohnt sind, wir erbeuten so-
gar ein legendares Item. Das ist kein Zufall,
Blizzard Uiberarbeitet namlich das Beute-
system: »Loot 2.0« heiRt die neue Mechanik,
die bereits vor Reaper of Souls mit einem
Patch erscheinen und damit alle Diablo 3-
Spieler begliicken soll. So wird kiinftig jeder
Story-Bossgegner beim ersten Ableben ga-
rantiert einen legendaren Gegenstand hin-
terlassen. Die ltems der hochsten Giiteklasse
sollen sich nun zudem noch einzigartiger an-
fiihlen, jedem davon spendiert Blizzard eine
individuelle Fahigkeit. Der »Serpent’s Spar-
ker« etwa - ein klassenspezifischer Stufe-
70-Zauberstab fiir Magier — hat bei jedem
Angriff die Chance, am Zielort eine feuerspu-
ckende Hydra zu beschwéren. Noch dazu
wird man generell weniger, dafiir aber niitz-
lichere Beute finden - die Todesmaid etwa
spendiert uns zusatzlich drei »gelbex, also
seltene Items, die unser Kreuzritter allesamt
gebrauchen kann. Oder besser »kénntex,
denn hier endet die spielbare Demo.

Die Todesmaid bittet zum Bosskampf
in der Kathedrale von Westmarch. w MSCR -

M 4

Der Patch, den die
Fans wollen

Art und Eigenschaften der Beute sollen sich
jetzt namlich mehr an den Bediirfnissen
unseres Helden orientieren, »Smart Loot«
nennt Blizzard das. So erbeuten Kreuzritter
bevorzugt ltems, die Starke und Riistungs-
wert erhdhen. Das Ausriistungs-Vergleichs-
fenster wollen die Entwickler weiter ver-
einfachen, neben dem Schaden listet es
kiinftig nur noch die »Zahigkeit« auf, die
Riistungswert und Lebensenergie zusam-
menfasst. So sieht man leichter, ob ein Ge-

e B e

.
.

Die Mystikerin kann Gegenstande
verzaubern und »transmogrifizieren«.

40 Inlinternet-Foren kursiert das Geriicht, Malthael sei der Juwelier Shen aus Diablo 3. Der sucht ja auch nach einem Edelstein ...

genstand den Helden starker macht oder
nicht. AuRerdem verspricht Blizzard, dass es
sich mehr lohnen soll, normale, »weille« Ge-
genstande aufzusammeln. Das Handwerks-
System wird namlich liberarbeitet, sodass
der 08/15-Kram auch auf hohen Stufen eine
grolere Rolle spielt. Details méchten die
Entwickler allerdings noch nicht nennen.

Ebenfalls per Patch erweitert Blizzard das
Paragon-System, dessen Maximalstufe 100
entfallt — man kann theoretisch unendlich
weiter aufsteigen. Und zwar profiliibergrei-
fend, die Paragon-Erfahrung aller eigenen
Helden wird zusammengezahlt. Bei jedem
Level-Aufstieg darf jeder Recke einen Stei-
gerungspunkt in seine Charakterwerte
investieren,und zwar nicht nur in Starke, In-
telligenz & Co, sondern auch in andere Boni
wie Widerstande oder das Angriffstempo.
Das von vielen Fans vermisste Attributssys-
tem baut Blizzard nun also durchs Hinter-
tiirchen wieder ein. Auch das Endgame soll
der Vorab-Patch aufpolieren, etwa mit den
neuen »Beuteziigen, 15- bis 20-miniitigen
Speziallevels, in denen man in zufalligen
Umgebungen gegen zufdllige Monster und
Bosse antritt. Ebenfalls neu sind die »Ne-
phalem-Priifungen«: Durch Portale springt
man in Arenen, in denen man offenbar un-
terschiedliche Aufgaben erledigen muss,
beispielsweise gegen Monsterwellen antre-
ten oder Schatzgoblins jagren. Je schneller
man die Aufgaben erfiillt, desto bessere
Belohnungen wirft die Priifung ab.

Diese Beute-, Paragon- und Endgame-Gim-
micks gibt’s also per Patch fiir alle Spieler.
Den Kreuzritter, den flinften Akt sowie die
Maximalstufe 70 samt zugehorigen Runen
und Fahigkeiten bekommen aber nur Add-
on-Monsterjager. Zu den neuen Gegenstan-
den von Reaper of Souls zahlt auch ein fri-
scher Edelstein, der Diamant. Okay, so neu
ist der Klunker gar nicht, seine Eigenschaf-
ten ahneln dem Pendant aus Diablo 2: In al-
len Items auRer Helmen und Waffen erhoht
er den Widerstand gegen alle Schadensar-
ten. Wenn man ihn in einen Helm einsetzt,
senkt er die Abklingzeit von Fahigkeiten, in
Waffen erhoht er den Schaden gegen Elite-
gegner - klingt nach dem neuen Lieblings-
juwel von »Inferno«-Abenteuern.

Ebenfalls nur fiir Kaufer von Reaper of Souls
gibt’s einen neuen Handwerker: die Mysti-
kerin, die Blizzard urspriinglich fir das
Hauptprogramm geplant, dann aber raus-
geworfen hatte. Im Addon kehrt die Dame
zuriick und darf Gegenstande verzaubern,
um deren magische Eigenschaften zu an-
dern. Ein Schwert mit Starke-Bonus lasst
sich so beispielsweise zur Intelligenz-Klinge
ummodeln - das nétige Gliick vorausge-
setzt, denn das Ergebnis der Verzauberung
ist zufallig. AuBerdem kann die Mystikerin
Gegenstande transmogrifizieren, also das
Aussehen eines beliebigen erbeuteten Ge-
genstands (den man aber nicht mehr besit-
zen muss) auf einen anderen Ubertragen.

Kurz vor unserem Redaktionsschluss kur-
sierten zudem Gerlichte liber einen neuen
»Adventure«-Spielmodus, in dem die Beute-
ziige und eine gewisse »Teufelshand« eine
Rolle spielen sollen. Details dazu erwarten
wir im November auf der Blizzcon, gute Vor-
satze sind aber schon mal erkennbar. <&

!‘ Frohe
A Todesbotschaft
f*' Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Der Tod kommt, und ich freue mich drauf.
Vor allem den Kreuzritter konnte ich kaum
freudiger begriiRen, schon in Diablo 2 war
der magie- und kampfbegabte Paladin mein
Liebling. Allzu individuell fiihlt sich der
Glaubenskrieger aber noch nicht an, eher
wie ein Barbar mit Schutzschild; das »Fal-
lende Schwert« etwa dhnelt dem altbe-
kannten Sprungangriff. Schade auch, dass
Blizzard nichts am beliebigen Talentsystem
andert, was allerdings gemeinsam mit dem
Online-Zwang (der weiterhin bestehen
bleibt) mein groRter Kritikpunkt an Reaper
of Souls ware. Der Vorab-Patch wiederum
diirfte vor allem das Endgame von Diablo 3
deutlich bereichern, das verbesserte Beute-
system klingt genau nach dem, was sich die
Community wiinscht. Der Abgang von Jay
Wilson als Chefentwickler scheint sich aus-
gezahlt zu haben, Blizzard hort offensicht-
lich wieder auf seine Spieler — gut so!

Potenzial: Sehr gut
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NAVIISWE Simulation

Angespielt

Starken

+ weiterhin offline spielbar
+ zuganglich und dennoch
sehr komplex

+ neues Emotionssystem

Schwachen

- Wie sieht es mit der DLC-
Politik aus?

Die Sims 4

®

Die neuen Sims sollen ganz im Zeichen der Zuganglich-
keit stehen. Wir haben die Lebenssimulation angespielt

und sind positiv liberrascht. von fiorian Heider

Genre: Lebenssimulation Publisher: Electronic Arts Entwickler: Maxis (SimCity, GS 05/13: 75 Punkte)
Termin: 2014 Status: zu 40 % fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

ie gute Nachricht zuerst:
Die Sims 4 wird auch off-
line spielbar sein. Der
Verzicht auf eine Online-
Zwangsverbindung er-
scheint nach dem Sim-
City-Debakel zwar geradezu folgerichtig,
Entwickler Maxis und Publisher EA haben
die teils massive Kritik an ihrer Online-Politik
trotzdem ernst genommen. Uberhaupt soll
die erfolgreiche Serie mit dem vierten Teil
wieder zuganglicher werden, ohne dabei den
nétigen Tiefgang aufzugeben. Und siehe da:
Das Konzept funktioniert, ganz prachtig so-
gar, wie wir schon
beim Figuren-
Editor bemerken.
Statt wie in den
Vorgangern mit
Schiebereglern
die Korperfett-
anteile zu regeln
und Nasengro-
Ren zu andern,
geht Die Sims 4
einen intuitive-

42  Mit 2,4 Milliarden US-Dollar Einnahmen ist Die Sims, nach Super Mario, die zweiterfolgreichste Spiele-Reihe auf der ganzen Welt.

ren Weg. Die Oberarme der jungen Dame
vor uns auf dem Bildschirm gefallen uns
nicht? Dann klicken wir ganz einfach auf die
betreffende Korperpartie und dandern das
Volumen, indem wir die Maus nach links
oder rechts bewegen. Was bei den Armen
klappt, klappt natiirlich auch beim Gesicht.
Ein fliehendes Kinn und weit auseinander-
stehende Augen? Eine zierliche Nase und
ausgepragte Wangenkno-
chen? Alles kein Problem.
Und war es in den Vorgan-
gern noch schwierig, bei-
spielsweise Figuren asiati-
scher Herkunft zu erstellen,
so bietet Die Sims 4 nun auch vorgefertigte
Archetypen, die wir genauso anpassen
diirfen. Nachdem wir schliefRlich mit dem
Aussehen des Sims zufrieden sind, wahlen
wir ibrigens noch seine oder ihre Art zu
gehen. Bislang stehen uns dazu drei Mog-
lichkeiten zur Verfiigung: feminin, zickig und
Iassig. In der finalen Version sollen wir aus
tiber 50 Laufstilen wahlen kénnen. Bitte also
schon mal halbe oder ganze Tage allein fiir
die Erstellung des Sims einplanen.

Du hast die

Nase schon

Okay, der Editor ist eine feine Sache, aber
viel wichtiger ist der Hausbau. Auch hier
setzt Maxis auf eine intuitive Bedienung
und viele Komfortfunktionen. Raume lassen
sich blockweise errichten und danach be-
quem per Mausklick vergroBern, verkleinern
und rotieren. Sollten wir mit dem Standort
eines Gebdudeteils unzufrieden sein, mis-
sen wir es jetzt nicht mehr 16schen und vol-
lig neu erstellen, sondern
koénnen es per Drag & Drop
verschieben. Ahnlich dyna-
misch: Beim Anbau einer
Terrasse schmiegt die sich
automatisch an Ecken und
Wande. Dacher lassen sich ebenfalls ganz
leicht platzieren und formen, egal ob Flach-
oder Spitzdach, spitz zulaufend oder bis
zum Boden reichend. Fenster miissen inzwi-
schen auch nicht mehr einzeln eingebaut
werden, stattdessen genligt es, wenn wir
die Scheibe an eine Hauswand setzen. Woll-
ten wir friiher ein Fundament legen, nach-
dem wir uns die Hiitte schon gebaut hatten,
mussten wir sie abreiRen. Bei Die Sims 4
kénnen wir ein Fundament auch nachtrag-
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Besondere Gegenstande wie die Rake-
te verhelfen den Sims zu besonderen
Interaktionen, beispielsweise zu einem
Astronauten-Techtelmechtel.

lich einfligen. Treppen lassen sich nun eben-
so leicht ansetzen, verschieben oder im
Nachhinein einbauen. Richtig begeistert ha-
ben uns aber die Fertigraume. Ahnlich wie
in einem IKEA-Katalog suchen wir uns etwa
ein schickes, vollstandig eingerichtetes Bad
aus und kaufen das komplette Set. Dabei
unterliegt der Musterraum keiner GréRen-
beschrankung, die Inneneinrichtung passt

Simulation EENIVIIV

Mit ein paar Tricks wie trauriger Geigenmusik
|asst sich die Stimmung anderer Sims manipu-
lieren: Traurige Sims kdnnen nicht flirten, eupho-
rische Zeitgenossen umarmen die ganze Welt.

sich praktischerweise der GroRe unseres
tatsachlichen Zimmers an. Sollten wir
lediglich ein Auge auf den schicken Hand-

tuchhalter geworfen haben, ohne unbe-
dingt die altmodische Badewanne dazu-
kaufen zu wollen, ist das auch kein Problem.
Wir markieren den Gegenstand unserer
Wahl und bestellen ihn einfach einzeln. Ein-
ziger Wermutstropfen: Den bei vielen Spie-
lern beliebten »Erstelle einen Stil«-Modus
wird es wahrscheinlich nicht mehr geben.

AnschlieBend stiirmen wir eine Party, um
im wilden Getiimmel die neuen Emotionen
und kontextsensitiven Aktionen zu beob-
achten. Der junge Ollie beispielsweise hat
sich in die hiibsche Sophia verkuckt. Also
zeigt er der Dame seine austrainierten Mus-
keln, Sophia reagiert begeistert. Derweil
langweilt sich Andrew zu Tode. Ollie geht
ihm ohnehin auf den Wecker, also beschlief3t

er,dem Casanova in die Parade zu fahren.
Mit der Geige stimmt Andrew ein todtrau-
riges Lied an, Ollie wird melancholisch und
schleicht geknickt ins Nachbarzimmer.
Jetzt kann sich Andrew in Ruhe an Sophia
heranschmeiRen. Das Emotionssystem in
Die Sims 4 ist also wesentlich komplexer
als in den Vorgangern, die Stimmung eines
Sims wirkt sich nun deutlich auf seinen Ta-
gesrhythmus aus. Ein trauriger Zeitgenosse
wird mitunter schon beim Duschen melan-
cholisch. Halt dieser Zustand an, kann sich
das negative Empfinden sogar auf Arbeits-
und Liebesleben auswirken. Selbst die Op-
tik wird durch die Emotionen beeinflusst.

Fiir einen depressiven Sim ist die Welt dunk-
ler und das Singen der Vogel kaum zu horen.

Zwischendurch beobachten wir eine Unter-
haltung zwischen drei Damen. Diese lauft
wesentlich fliissiger und glaubhafter ab, als
wir das bislang von der Reihe gewohnt sind.
Die Frauen schauen der gerade sprechen-
den Person in die Augen, gestikulieren und
lassen keine peinlichen Pausen entstehen.
Multitasking ist dabei das Stichwort: Die
Sims mussen nun nicht mehr streng eine
Aktion nach der anderen abarbeiten. So
kénnen sich zwei Figuren beim Essen unter-
halten oder schauen bei einem Dialog auch

Die neuen Tools

Im CAS (Create a Sim) ziehen und driicken
wir unsere Sims zurecht und erschaffen so
blitzschnell einzigartige Charaktere.

Wer keine Lust auf Bastelarbeiten hat, der
kann neuerdings auch Archetypen heran-
ziehen und darauf aufbauen.

Durch das Drag&Drop-System kénnen wir
spielend leicht Riume platzieren, verschie-
ben, vergroRern oder individuell anpassen.

GameStar 11/2013

2007 war sogar ein Film tiber Die Sims geplant. Bis heute ist allerdings keine Realisierung des Projektes in Sicht.
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Ohne Dusche kommt immer noch kein

Wenn wir das Badezimmer im Bau-Modus nach-
traglich verkleinern, fallen keine wichtigen Ob-
jekte wie Dusche, Toilette oder Badewanne weg.
Das Spiel »spart« zuerst bei Deko-Elementen

Haushalt aus. Dank neuer Emotionen
trallern deine Sims allerdings unter der
Brause, wenn es ihnen gut geht - oder
brechen weinend zusammen, wenn ihr
Tag einfach schrecklich war.

Besondere Luxusobjekte wie eine

edle Badewanne befriedigen nicht
nur die Bedirfnisse der Sims, son-
dern versetzen sie in eine positive

Stimmungslage, die sich auf ihren
ganzen Tag auswirken kann.

immer mal wieder aufs Fernsehprogramm.
Der Alltag wirkt dadurch spiirbar lebhafter
und authentischer. Aber zuriick zu Ollie, der
mittlerweile eine Voodoo-Puppe gefunden
hat. Ein paar kraftige Stiche spater geht es
ihm wieder besser — was man von Andrew
nicht unbedingt behaupten kann. Der re-
agiert namlich sehr empfindlich auf die
Voodoo-Attacke und hat in seinem Zorn le-
diglich die Wahl, ob er die arme Sophia lie-
ber anbriillt oder wiist beschimpft. Bevor
er sich die Anmache véllig verscherzt, be-

Die Sache mit der Rakete

schlieBt er, seine Wut am Boxsack im Ne-
benraum auszulassen. Anfangs stehen nur
wilde Rundumschlédge zur Verfiigung, mit
schwindender Wut lasst Andrew dann aber
auch einige ansehnliche Kombinationen los.

Die Gegenstédnde unserer Sims sind nicht
nur Zierde, sondern beeinflussen auch ihre
Laune und Interaktionsmoglichkeiten.

wie Zierregalen und -schranken.

Negative Emotionen miissen jedoch nicht
immer negative Folgen haben. Ein niederge-
schlagener Sanger kann zum Beispiel eine
herzzerreiBende Ballade schreiben. Doch
Vorsicht: Wird ein Sim einer negativen Emo-
tion zu oft und zu extrem ausgesetzt, kann
das sogar seinen Tod bedeuten.

Ganz so schlimm endet die Sache fiir An-
drew aber nicht. Er ist nur von der Boxerei
so erschopft, dass er noch an Ort und Stelle
ein Nickerchen macht. Zeit fiir Andrews tri-
umphale Riickkehr. Von einem an der Wand
hangenden Gemalde inspiriert, wahlt er den
wohl besten Anmachspruch der Mensch-
heitsgeschichte: »Willst du meine Rakete
sehen?« (Natirlich im Sims-Kauderwelsch.)
Orks, denken wir uns. Sophia hingegen
scheint das Machogelaber zu gefallen. Ein
paar Sekunden spater wissen wir aber auch,
warum: Andrew, dieser Teufelskerl, hat tat-
sachlich eine waschechte Rakete im Garten

44 Bei den beliebtesten Downloads von Die Sims handelt es sich um Haare.

Handewaschen ist keine Vollzeitbeschaf-
tigung mehr — deine Sims kénnen sich
neuerdings lber die Schulter mit ihren
Mitbewohnern unterhalten, die viel-
leicht gerade unter der Dusche stehen
oder sich vor dem Spiegel aufhiibschen.

stehen! Einige Flirtattacken spater ist So-
phia dann mehr als bereit, mit ihm, nun ja,
auszufliegen. Natirlich waren die Charakter
und deren Reaktionen véllig Uiberzogen,
aber sie geben bereits einen guten Einblick
auf die kommenden Méglichkeiten und die
vielfdltigen Optionen, die sich in bestimm-
ten Szenen bieten. Zudem miissen wir eine
Lanze fiir den Comic-Look brechen. Wir kon-
nen immer auf den ersten Blick das Befin-
den unseres Sims ablesen, was die Verlage-
rung der Emotionen in den Mittelpunkt
perfekt unterstiitzt. AuBerdem, so lebhaft,
witzig und schick animiert haben wir die
Sims bisher noch nicht erlebt. Kzm

Einfach (und)
komplex

Florian Heider
Trainee
flo@gamestar.de

Ich bin nicht der weltgrofte Sims-Fan.
Klar, wie so ziemlich jeder habe auch ich
die Leiter meines Swimmingpools ab-
gerissen, nur um zu sehen, wie mein Cha-
rakter im Wasser um sein Leben zappelt.
Stundenlang gesuchtet habe ich allerdings
keinen Teil der Reihe. Das kdnnte sich mit
Die Sims 4 dndern. Die verbesserte Zugang-
lichkeit, die kontextsensitiven Aktionen
und das coole Katalog-Feature haben es
mir wirklich angetan. Wer lieber alles selbst
aussucht und kreativ sein will, kann das
natiirlich auch tun. AuRerdem gefallt mir
der neue Comic-Look entgegen anfang-
licher Bedenken ziemlich gut. Die Welt
wirkt runder, die Animationen fliissiger
und die Emotionen lebhafter. Diesmal
muss ich mir glatt Giberlegen, ob ich einen
meiner Charaktere in den Tod schicke.
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Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen Riesige Civ 5-Maps, hab’
endlich mit Brave New World begonnen.
Zuletzt gehort Altes Zeugs auf Spotify:
Wipers, Wire, Psychodelic Furs, XTC

Zuletzt gedacht Schon lange keine neue
Musik mehr entdeckt. Also neuer als 3 Jahre.
Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Habe es auf der PS3
begonnen, Mann, ist das bockschwer. Und
dann mit nem Pad; ich spiel am PC weiter.
DALk Dk DA

Total War: Rome 2 Die Wahnsinnigen von
(reative Assembly haben wieder ein Wahn-
sinnsspiel abgeliefert. Aber: Patch, please!
QOO

Amnesia: A Machine for Pigs Der erste Teil
hat mir besser gefallen, mehr Angst bitte!

SO0

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen Sauberes Geschirr.

Zuletzt gelesen Spiilmaschinen-Einbau-
Anleitungen. Eigentlich ganz einfach.
Zuletzt gedacht Wenn der Kreuzritter
kommt, landet mein Monch im Ruhestand.
Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Eigentlich schleiche
ich gerne, aber Sam reizt mich nicht mehr.

Total War: Rome 2 Nach dem polierten,
aber auch kompakten Shogun 2 wieder ein
echtes Total War, im Guten wie im Schlech-
ten. Und dafiir muss ich’s einfach lieben.
QOO0

Amnesia: A Machine for Pigs Gruselt
weniger, erzahlt aber umso besser.

SO0

Daniel Visarius,
Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gelesen Alte GameStar-Ausgaben im
neuen Heftarchiv von GameStar.de Premium.
Zuletzt gehort Nach langen iPhone-Jahren
mal ein anderes Handy-Klingeln.

Zuletzt gedacht Mit Android kann man ne
Menge Bladsinn machen.

Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Technisch fiir mich
enttduschend, spielerisch aber gelungen.
OO0

Total War: Rome 2 Tragt seinen Teil zum
besten Spielemonat seit langem bei. Unbe-
dingt spielen, wenn es die Zeit erlaubt.
SO0

Amnesia: A Machine for Pigs Ich geb’s zu:

Mich gruseln schon die Screenshots zu sehr.

<

Heiko Klinge,

Redakteur

heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Ich —Einfach unverbesserlich 2«.
Die Minions sind immer noch der Oberkracher.
Zuletzt gehort Travis: »Where you stand«.
Der ideale Soundtrack zum Herbstanfang.
Zuletzt gedacht Planescape Torment
durchgespielt, Bildungsliicke geschlossen.
War mir ein Vergniigen!

Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Ich schleich lieber
historisch und warte auf Assassin’s Creed 4.
SO0

Total War: Rome 2 Eigentlich super, aber
der Gigantismus erschlagt mich.

SO0

Amnesia: A Machine for Pigs Wieso soll
ich mir freiwillig Angst einjagen lassen?

André Peschke,
Redakteur
andre@gamestar.de

Zuletzt gesehen Zeitraffer-Aufnahmen vom Erd-
Orbit der ISS auf Youtube. Geil. Urlaub ist gebucht!
Zuletzt gehdrt Den Morrowind-Soundtrack.
Macht sogar Reisekostenabrechnungen episch.
Zuletzt gedacht Boah, der Hinterreifen fiihlt
sich an, als ware er platt ... Oh! Er ist platt.
Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Ich fand immer, Ubisoft

hat ein Handchen dafiir, seine Serien neu zu
erfinden. Hier wdre es mal wieder Zeit.
DAk k)

Total War: Rome 2 Mir personlich sind die
Schlachten ein wenig zu hektisch geworden.

SO0

Amnesia: A Machine for Pigs Ein unvollkom-
menes Spiel, aber mich fasziniert es.

QOO0

GameStar-Leser fragen
André Peschke

Wer zur Holle bist du?

Bis vor wenigen Tagen war ich Chefredakteur der Webseite
Krawall.de, die auch zum IDG Medienhaus gehort. Seit der
Stilllegung des Portals arbeite ich nun komplett fiir GameStar.

Du hast in der Vergangenheit durchaus kontroverse
Tests geschrieben, die viele kritisiert haben. Wie gehst
du mit dieser, oft nicht gerade fairen Kritik um? Und

belastet einen so etwas?

Ja, harsche Kritik tut manchmal weh. Manchmal auch langer.
Bei Kritik an meiner Arbeit finde ich aber auch scharf formu-
lierte Diskussionen wertvoll zur Qualitdtskontrolle. Wenn ich
nichtin der Lage bin, meine Artikel in Mails und Foren zu er-
klaren und zu verteidigen, lauft mit hoher Wahrscheinlichkeit
was schief. Zudem kann man nicht erwarten, dass einem das
Vertrauen zufliegt. Ich bin halt vielen Lesern der GameStar
noch fremd und muss mir das erst erarbeiten.

Deine drei Spiele fiir eine einsame Insel?

Da nehme ich dann besser Spiele mit langer Spielzeit: EVE On-
line, weil ich auf der Insel sicher Zeit habe, mich da endlich
griindlich reinzufuchsen. Call of Duty fiir Multiplayer-Geballer
zwischendurch. Skyrim, wegen dem Mod-Support. Wir reden
ja hoffentlich diber eine Insel mit Internetanschluss?

46 *Im nichsten Heft: Jochen Gebauer. Die Fragen an Jochen sammeln wir ab Mitte Oktober auf unserer Facebook-Seite!

Jochen Gebauer,
Redakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gesehen Ziemlich viele NFL-Spiele.
Endlich geht die Saison wieder los.

Zuletzt gehort The Great Big Sea

Zuletzt gedacht Neufundlandischer Folk ist
erstaunlich super.

Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Schon okay, aber ich
schleiche lieber im Mittelalter.

DAk A

Total War: Rome 2 Mit der Reihe bin ich
offen gestanden noch nie so richtig warm
geworden. Ich spiele lieber Civ.

DALk

Amnesia: A Machine for Pigs Ich mag die
Sachen von Dan Pinchbeck. Auch wenn ich
sie nicht immer verstehe.

QOO0
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Markus Schwerdtel,
Director Mobile Content & Apps
markus@gamestar.de

Zuletzt gehort Kakkmaddafakka: »Six Months
is a Long Time«. So hétte das neue Album von
Vampire Weekend klingen sollen!

Zuletzt gelesen Jasper Fforde: »The Well of
Lost Plots«, Fantasy filr Literatur-Nerds.
Zuletzt gedacht GTA 5 jetzt kaufen oder
auf die Next-Gen- bzw. PC-Version warten?
Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Serien-Wurzeln plus
Upgrades! Sam ist mein bester Spezl.
SO0

Total War: Rome 2 Der Hintergrund ist
ausgelutscht, aber das Spiel super!
SO0

Amnesia: A Machine for Pigs Sorry, aber
Horrorspiele lassen mich kalt.

<

Petra Schmitz,
Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Parks & Recreation«. Zum
Weinen lustig.

Zuletzt gehort Die bayerischen Maler vor
dem Fenster. Wie lange man eine Fassade
streichen kann, unglaublich.

Zuletzt gedacht Huch, schon wieder Herbst.
Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Ich hatte mit dem
Schlimmsten gerechnet. Dabei ist es super!
OO0

Total War: Rome 2 Wenn'’s auf meiner Kiste
nur nicht so ruckeln wiirde ...

SO0

Amnesia: A Machine for Pigs Insgesamt
gelungene Gruselunterhaltung, aber kein
Vergleich zum Vorganger.

SO0
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Michael Obermeier,
Redakteur
michi@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Searching for Sugar Man,
eine tolle Doku!

Zuletzt gehort Queens of the Stone Age:
»Like Clockworks. Nach fast einem Monat
hdren, hat’s endlich klick gemacht.

Zuletzt gedacht Oh, mir wird vom Occulus-
Rift-Spielen schlecht!

Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Bis auf das abrupte
Ende ziemlich super.

DATA DALk

Total War: Rome 2 Ich bin zu doof fiir
Globalstrategie.

<o

Amnesia: A Machine for Pigs Ich spiele
lieber Outlast in diesem Horror-Quartal.

<

Florian Klein,
Redakteur
florian@gamestar.de

Zuletzt gelesen Diverses von China Mieville —
Steampunk SF mit Fantasie und Atmosphare.
Zuletzt gehdrt Bumm und Brumm — meine
World of Tanks-Sucht ist wieder da ;-)

Zuletzt gedacht Ich will GTA 5 spielen, aber
mir wére eine PC-Version s0oo viel lieber.
Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Ich mochte Schleich-
spiele friiher sehr, mittlerweile bin ich zu
ungeduldig — trotzdem gut gemacht.
SO0

Total War: Rome 2 Wiirdige Abldsung fiir
das immer noch tolle Shogun 2 + Addon.
QOO

Amnesia: A Machine for Pigs Anfangs
faszinierend, spater ldsst es etwas nach.

SO0

Florian Heider,

Trainee

flo@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Twin Peaksc. Nie gesehen,

jetzt doch noch nachgeholt. Ich liebe David Lynch.

Zuletzt gehort »Triebwerke« von Alligatoah.
Unbedingt reinhdren!

Zuletzt gedacht Juhu, der Winter naht.
Endlich wieder dick werden.

Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Sam macht wieder
das, was er am Besten kann: Schleichen.
DADA DA DA Ok

Total War: Rome 2 An sich ein tolles Spiel,
aber die Kl ist mir einfach zu doof.

OO0

Amnesia: A Machine for Pigs Leider langst
nicht so gut wie der geniale Vorgénger
(und mein Geheimtipp Outlast).

DO

Jan Purrucker,

Trainee

jan@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Feuchtgebiete«. Ganz gute
Verfilmung zu einem ganz schlechten Buch.
Zuletzt gehort Marilyn Manson: »The Golden
Age of Grotesque«. Bestes Rock'n’ Roll-Album.
Zuletzt gedacht Keine Woche zieht sich so
lange hin, wie die vorm Urlaubsantritt.
Meine Meinung zu:

Splinter Cell: Blacklist Sam Fisher altert
riickwarts. Mir hat der alte besser gefallen.
DAk A

Total War: Rome 2 Tolle Technik, aber das
Spielprinzip lasst mich kalt.

Amnesia: A Machine for Pigs Der Sound
ist super. Licht aus, Kopfharer auf. Die
Nachbarn héren nur noch meine Schreie.

SO0

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €9

Martin Deppe

Teile deine Gegner
und es fallt dir leichter,
sie zu beherrschen,
rieten wir Martin vor
dem Test von Total
War: Rome 2. Und
was macht der Mann?
Nimmt ein Messer
und schneidet sie in
der Mitte durch. Jetzt
braucht er einen neu-
en Monitor.

Maurice Weber

Seit Maurice Papers,
Please getestet hat,
sitzt er jeden Morgen
vor dem Verlagsge-
baude und will sich un-
sere Ausweise zeigen
lassen. Wir zeigen ihm
dann einen Vogel. Aber
einen lieben.

Riidiger Steidle

Na also! Wir haben

im letzten Heft nicht
geflunkert, der Steidle
kann auch schieRen.
Was er im Test von
Arma 3 unter Beweis
stellt. Wobei — Arma

3 ist ja gerade nur

ein halbes Spiel. Das
konnte im Umkehr-
schluss bedeuten, dass
Ridiger auch nur halb
schiefRen kann.

Kai Schmidt

Kai zeigt im Test von
Blacklist, dass Sam
noch (oder wieder)
der Alte ist. Was Kai
leider nicht zeigt: Wie
Sam und Grim endlich
was miteinander
anfangen. Was daran
liegen konnte, dass es
nicht im Spiel steckt.
Aber hey, huhu, Ubi-
soft. Nehmt dies als
Inspiration! Fisher und
Grimsdottir, hach!

Jochen Redinger
Jochen hat in diesem
Monat einen wahren
Spagat der Spielerfah-
rung hingelegt. Fiir
unser monatliches
Sims-Magazin steckte
er Frauen in schicke
Kleider, fiir den World
of Tanks-Kontrollbe-
such schoss er Manner
aus Panzern.

Antonia Seitz -
Manchmal fragen wir f
uns, ob Antonia die In-
spiration fiir ihre stetig
wechselnde Bonbon-
Haarfarbe (im Bild b /

nicht zu erkennen) aus | |
diesen bunten Jump &

Runs bezieht. Rayman

Legends ergabe ... lila

mit gelben Sternen?
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Genre-Charts

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

Grafik

Sound
Balance
Atmosphire
Bedienung
Leveldesign /
Charaktere

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

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Battlefield 3 Multiplayer-Shooter| Electronic Arts/Dice 01/12 94
Crysis 3 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 04/13 92
Call of Duty: Modern Warfare 3| Multiplayer-Shooter| Activision/Infinity Ward 01/12 91
Batman: Arkham City Action-Adventure | Warner Bros./Rocksteady 02/12 91
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2k Games/Irrational Games 05/13 90
Assassin'’s Creed 3 Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/13 89
Darksiders 2 Action-Adventure | THQ/Vigil Games 10/12 89
Max Payne 3 Actionspiel Rockstar/Rockstar 08/12 89
The Swapper Action-Adventure | Facepalm/Facepalm 08/13 88
FarCry 3 Ego-Shooter Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/13 88
Call of Duty: Black Ops 2 Ego-Shooter Aktivision Blizzard/Treyarch 01/13 88
Planetside 2 Multiplayer-Shooter| Sony Online/Sony Online 02/13 87
Hitman: Absolution Actionspiel Square Enix/I0 Interactive 01/13 87
Metro: Last Light Ego-Shooter Deep Silver/4a Games 07/13 86
Borderlands 2 Ego-Shooter 2k Games/Gearbox 1/12 86
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Abenteuer'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Charaktersystem /

Teamwork
Kampfsystem /

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

=2
&
-
N

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

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

Grafik

Sound
Balance
Bedienung

KI / Teamwork
Einheiten /
Gebdude
Kampagne /
Endlosspiel

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

o
—y
o
o
-y
o

1 Company of Heroes 2 Echtzeit-Strategie | Sega/Relic 08/13 90

2 Anno 2070 Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 01/12 90 10

4 Starcraft 2: Heart of the Sw. | Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 05/13 87 9

5 Dota 2 Multipl.-Strategie | Valve/Valve 09/13 86 8

6 XCOM: Enemy Unknown Rundenstrategie | 2k Games/Firaxis 12/12 85 10
7 Might & Magic: Heroes 6 Rundenstrategie | Ubisoft/Black Hole 12 85 9
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Civ 5: Brave New World Rundenstrategie | 2k Games/Firaxis 09/13 84 10
Orcs Must Die! 2 Action-Strategie | Robot Entertainment 10/12 84 8
League of Legends Multipl.-Strategie | Riot Games/Riot Games 04/13 84 10
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel
Sport'Cha rts die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Bedienung
Management /

Tuning
Streckendesign

Spielziige /

Platz | Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung
Fifa 13 Sportspiel EA Sports/EA Canada 1/12 91 9

1 9
3 Trials Evolution: Gold Edition | Fun-Racer Ubisoft/Redlynx 06/13 86 10 10
4 Dirt Showdown Rennspiel Codemasters/Codemasters 07/12 85
5 Trackmania 2 Rennspiel Ubisoft/Nadeo 09/13 85
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GameStar

Platin-Award

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

Spielverlauf und Genre-Check

Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,

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

Multiplayer-Modus

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

Einzelwertungen

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

Anspruch

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

GameStar 11/2013

6 PC-Konfiguration

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

0 Spielspa3-Wertung

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

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

Preis / Leistung

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

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

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

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

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

0‘3Iacklist

PREIS 50 Euro

usk ab 18 Jahren

TERMIN im Handel

Schleich-Action

Splinter Cell

Publisher Ubisoft
Entwickler Ubisoft Toronto
Sprache Deutsch, Englisch
DVD-Box,

3DVDs
Kopierschutz  Uplay

Ausstattung

GENRE-CHECK ACTION
»Dreizehn Missionen lang Spannung.«

fiktiv
offene Welt
komplex

I brutal
I Taktik

SZENARIO realistisch
FREIHEIT linear
HANDLUNG einfach
GEWALT keine
SPIELABLAUF Action

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Koop (2), Spione gegen Soldner (8) sPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE [ntern MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»War schon in Splinter Cell 2 super. Und ist es jetzt auch noch.

GRAFIK

qute Korperanimationen
schone Beleuchtung © detailreich
© verwaschene Texturen @ hlzerne Gesichter

treibender, dynamischer Soundtrack
qgute deutsche Sprecher © gelungene Abmischung
© Kommentare der Gegner wiederholen sich schnell

BALANCE

vier Schwierigkeitsgrade © hilfreiche Tooltipps
unterschiedliche Spielweisen © nie unfair
© fiir erfahrene Schleicher manchmal zu leicht

ATMOSPHARE

trotz des ausgelutschten Terrorismus-Klimbims packend
amiisante Reibereien auf der Paladin © hin und wieder
lassige Spriiche @ Sam wirkt zuweilen iibertrieben cool

BEDIENUNG

Maus&Tastatur- oder Gamepad-Steuerung © beide
Varianten gut zu bedienen © Speicherpunkte fair verteilt
© Zielen aus der Deckung im Zoom teils fummelig

UMFANG

13 Hauptmissionen plus optionale Nebenmissionen
Belohnungen fiir Entdeckungsfreudige © hoher Wiederspielw-
ert dank vieler Gadgets und alternativer Vorgehensweisen

LEVELDESIGN

alternative Routen
abwechslungsrei
maglichkeiten ...

viele Vorgehensmaglichkeiten
iiberall Deckungs- und Ranhangel-
ie hin und wieder arg kiinstlich wirken

arbeiten im Team © schieBen sehr qut
Gegner verfolgen Sam hartndckig ...
©... aber nicht durch geschlossene Tiren

WAFFEN & EXTRAS

viele SchieBeisen, die sich Sam kaufen kann © niitzliche
wie coole Gadgets © ldssiges »Markieren & Ausschalten«
sinnvolle Upgrades fiir Sams Anzug und fiir die Paladin

HANDLUNG

trotz des klischeehaften Rahmens spannend
Wiedersehen mit bekannten Serienfiguren
© wenig bis keine Emotionalitdt

‘ Q2 Quad E8209

?\\Q“Qm\\ X4 940, Geforce Gy s, 0
A6 RAM, 25,0 GB FESTP/ar[e
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Ihren personlichen Aktionscode finden Sie
auf der Innenseite des DUD-Covers [GameStar K1)
hzw. auf der Riickseite der DVD-Hiille (GameStar DVD).

SO NUTZEN SIE UNSER ANGEBOT:

1. Besuchen Sie www.mcgame.com/blackflag

2. Legen Sie das Spiel in Ihren Warenkorb

3. Gehen Sie den Code in das Feld ,Rabattcode einldsen” ein

4. Das Gratisgame Assassin's Creed 2 ist sofort nach Kauf verfiighar!
5. Download des Hauptspiels direkt hei Release

"DER TOD KOMMT VON OBEN"

Fiir Wasserratten

Auf Drangen eines seiner Crewmitglieder entscheidet sich unser Held eine spanische Kiistenstadt
anzugreifen und zu erobern - und ganz nebenbei dem Gouverneur der Insel ein vorzeitiges Ableben
zu bereiten. Doch als sich unser Pott dem Ufer nahert, eréffnen zwei befestigte Klstenbatterien das
Feuer auf uns. Um den feindlichen Kanonen ein méglichst kleines Ziel zu bieten, halten wir frontal
und mit groBer Fahrt auf die Befestigungen zu....

Wie es sich fir Piraten gehdrt, kdnnen wir natirlich auch auf Schatzsuche gehen, um die
Bordkasse aufzufiillen. Das geht sowohl an Land, auf den lberall verstreuten kleinen
Inseln, als auch unter Wasser. Tauchen dirfen wir aber nur an besonders gekennzeichne-
ten Orten. Dort werfen wir den Anker und lassen eine Tauchglocke zu Wasser. Aus der si-
cheren Luftblase heraus tauchen wir dann in die umliegenden Korallen, um Schatzkisten
zu finden.

GameStar.de, August 2013
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LYW Taktik-Shooter

Arma 3

Es fehlt zwar noch die Kampagne, doch Arma 3 be-
weist jetzt schon, dass es das Zeug zum besten Teil
der Serie seit Operation Flashpoint hat. von rudiger steide

Starken

+ riesige Spielewelt

+Unmengen an Waffen, Fahrzeugen,
Gegenstanden

+ Uberzeugende Schlachtfeldatmosphare

+ dank Editor mod-freundlich

Schwachen

- lange Einarbeitung
- Spielphysik liberzeugt nicht immer
- KI-Schwéchen

- noch keine Kampagne

Fest installierte Geschiitze wie
der Granatwerfer im Vorder-
grund helfen bei der Verteidi-
gung befestigter Stellungen.

Steam-Pflicht

Arma 3 muss Uiber Steam online ak-
tiviert werden. Dazu ist eine Inter-
netverbindung notwendig. Danach
|dsst sich das Spiel auch im Offline-
Modus starten, ein Weiterverkauf

Genre: Taktik-Shooter Publisher: Peter Games Entwickler: Bohemia (Arma 2: Arrowhead, GS 09/10: 79 Punk-

te) Termin: 12.8.2013 Spieler: 1-60 Sprache: Englisch Preis: 45 Euro

eif fir den Urlaub? Wie ware
es mit einer Reise ans Mit-
telmeer? Die nach dem Vor-
bild der griechischen Insel
Lemnos gestaltete Karte Al-
tis aus dem Taktik-Shooter
Arma 3 gehort mit rund 270 Quadratkilo-
metern Flache nicht nur zu den gréf3ten,
sondern auch schonsten Spielwelten der
Shooter-Geschichte. Da findet sich fiir jeden
virtuellen Touristen ein lauschiges Platz-
chen - wenn da nur dieser vermaledeite
Krieg nicht ware. Und diese nervigen Bugs,
von denen sich in Bohemias Taktik-Shooter
aber gliicklicherweise deutlich weniger fin-
den als im Vorganger. Das liegt auch daran,
dass die aktuelle Verkaufsfassung den (tra-
ditionell anfalligen) Solopart weitgehend
ausklammert. Arma 3 erscheint zundchst
nur mit rund zwei Dutzend Demoeinsatzen,
dem Editor und dem Mehrspielerteil. Der

Bastelkasten inklusive

Bohemias Shooter gelten als Modding-
freundlich. Arma 2 erlebte nach der Verof-
fentlichung des Zombie-Addons DayZ sei-
nen zweiten Friihling. Auch der dritte Teil
der Serie wird mit einem potenten Editor
ausgeliefert. Der ist in seinen Grundziigen
einfach zu bedienen: Mit wenigen Klicks
hat man Verbiindete und Gegner auf der
Karte platziert und kann sich ins Gefecht
stlirzen. Die Skript-Programmierung ist al-
lerdings nur etwas fiir Profis.

52 2012 wurden zwei Bohemia-Mitarbeiter in Griechenland verhaftet. Der Vorwurf: Sie hatten militarische Anlagen ausspioniert.

erste Teil der Kampagne soll im Oktober
kostenlos nachgereicht werden, die beiden
weiteren Akte in den folgenden Monaten.
Wir haben uns durch die Beta und die Test-
version gekampft, um zu priifen, ob die Mili-
tarsimulation schon jetzt ihren Preis wert
ist oder ob Interessenten besser noch war-
ten sollten. Die Antwort: Kommt drauf an ...

Wie erwahnt, haben die Entwickler diesmal
das Mittelmeer als Schauplatz fiir den fikti-
ven Konflikt auserkoren. Der tobt im Jahr
2035 zwischen der NATO und einer vom Iran
angefiihrten Allianz namens CSAT auf den
beiden Inseln Altis und Stratis, wobei letzte-
re mit gerade mal 20 Quadratkilometern
deutlich kleiner ausfallt als das Haupteiland.
Uber die Hintergrundgeschichte ist bis dato
relativ wenig bekannt; der Solofeldzug wird
den Spieler aber wohl wie in den friiheren
Teilen der Reihe in verschiedenen Rollen und
Funktionen ins Gefecht fiihren und so das
gigantische Kriegsarsenal an Waffen, Fahr-
und Flugzeugen ausprobieren lassen.

Im Zentrum von Arma 3 steht allerdings wie
schon bei den Vorgdngern die Infanterie.
Wenn wir nicht gerade im Jeep durch die
Pampa diisen, sind wir auf Schusters Rap-
pen unterwegs. Auch zu Full haben wir Zu-
griff auf jede Menge Ausriistung, angefan-
gen bei den iiblichen Gewehren und
Pistolen liber Sprengsatze und Raketen bis
hin zu stationaren Granatwerfern oder
schweren MGs. Prinzipiell dirfen wir jede

Weitere Infos auf GameStar.de

ist allerdings nicht mehr moglich.

Waffe im Spiel verwenden, genauso wie wir
jedes nutzbare Flugzeug fliegen und jeden
Panzer fahren kénnen. Welches Arsenal uns
zur Verfligung steht, hangt allerdings maf3-
geblich von unserem Auftrag und unserer
Funktion im Team ab.

All die Waffen und Vehikel beherrschen zu
lernen, stellt fiir Neulinge eine grol3e Her-
ausforderung dar, denn ein richtiges Tuto-
rial hat Arma 3 nicht zu bieten. Neben einem
virtuellen SchieBstand bieten noch am
ehesten die »Showcases« Gelegenheit zum
Uben, rund zwei Dutzend Demomissionen,
welche die wichtigsten Bereiche des Spiels
abdecken (Feuergefechte, Fahr- und Flug-
zeuge, Kommandoeinsatze, Befehlsstruk-
tur). Diese dauern zwischen wenigen Minu-
ten und einer guten Stunde und schicken
uns beispielsweise als Mitglied eines Infan-
teriezugs an die Front, um ein Dorf von
feindlichen Streitkraften zu befreien. Ein an-
dermal sollen wir als Pilot eines Transport-
hubschraubers Unterstiitzung in ein um-
kampftes Gebiet einfliegen. Dann wieder
tauchen wir als Kampfschwimmer ab, um
Seeminen zu entscharfen. Die Einsatze ge-
stalten sich durchweg spannend, taugen als
Training aber nur bedingt, da uns lediglich
kurze Texteinblendungen tiber die wichtigs-
ten Kommandos und Aufgaben informie-
ren. Weil das Spiel dabei nicht pausiert,
Ubersieht oder vergisst man die Hinweise
leicht. Wer noch keinen der Vorganger ge-
spielt hat, drfte sich anfangs ziemlich ver-
loren vorkommen, und auch Veteranen be-
notigen einige Einarbeitung, da sich
manche Tastaturkiirzel gedndert haben.

Selbst das SchielRen gestaltet sich schwie-
rig: Wir miissen unsere Gegner sorgfaltig
liber Kimme und Korn oder das Zielfernrohr
anvisieren, die Entfernung berticksichtigen
(manche Visiere lassen sich entsprechend
einstellen) und schlieBlich irgendwie das
schwankende Fadenkreuz unter Kontrolle
bringen, um Treffer zu landen. Dass wir da-
bei regelmaRig auf Distanzen kampfen, bei
denen unsere Opponenten nur wenige Pixel

GameStar 11/2013



Suchbild: Wer die drei
versteckten Gegner
aufspiirt, ist reif fur
Arma 3. Das mag nach
wenig Action aussehen,
ist aber typisch fiir

das Spiel - spannen-

de Distanzduelle mit
pixelgroen Gegnern.

groR und oft genug von Biischen und Gras
verdeckt sind, macht die Sache nicht einfa-
cher. Zumal wir meist schlicht nicht erken-
nen kénnen, wo unsere Kugeln landen. Tref-
fer-Feedback gibt es praktisch nicht. Das
mag realistisch sein, sorgt aber auch regel-
maRig fiir Frust, wenn mal wieder ein hal-
bes Magazin im Griinen landet. Wir wiirden
uns wenigstens die Moglichkeit wiinschen,
unsere Knarre irgendwo aufzustiitzen, um
mit etwas ruhigerer Hand zu feuern (was
erst durch Mods moglich wird). Selbst im
Liegen oder in der Hocke tanzt das Faden-
kreuz oft wie wild liber den Bildschirm, erst
recht wenn wir zuvor einen kurzen Sprint
eingelegt haben. Unser Alter Ego gerat
namlich recht schnell aulRer Puste und
braucht dann erst einige Sekunden, um wie-
der zu Atem zu kommen.

Wer mit Sturmgewehr und Raketenwerfer
einigermaflen umgehen kann, sieht sich der
nachsten Hiirde in Form der Fahr- und Flug-
zeuge gegeniiber. Erstere sind noch relativ
einfach zu lenken, wenn man persénlich am
Steuer sitzt. W, A, S, D, und ab dafiir! Nur die
nicht véllig iberzeugende Spielphysik triibt
den Fahrspal3. Die Panzer rollen mitunter
eher wie Gummibadlle tiber Stock und Stein
als wie tonnenschwere Stahlkolosse, und
leichtere Radfahrzeuge ziehen wie auf
Schienen ihre Bahn. Spielt man als Schiitze
oder Kommandant, wird die Angelegenheit
noch komplizierter, da dann die Richtungs-
befehle erst an den Fahrer weitergegeben
und entsprechend verzégert umgesetzt
werden: »Geradeaus! Vollgas! Links! Links!

cher denn als Infanterist, zumindest wenn
man die Zielentfernung richtig einstellt.

Wer in einen Hubschrauber klettert, darf
sich erst recht auf eine harte Probe einstel-
len. Schon den Helikopter einfach nur von A
nach B zu bewegen, ohne ihn mit der Nase
voran in den ndchstbesten Berg zu bohren,
erfordert einiges Fingerspitzengefiihl. Be-
sonders, wenn unterwegs Gegner den Weg
versperren. ASRAAM, DAGR - welche Waffe
macht was? Dariiber schweigt sich das
knappe Handbuch ebenso aus wie die In-
Game-Hilfe. Gliicklicherweise bekampft auf
Wunsch auch der automatische Bordschiit-
ze Ziele, stellt sich dabei allerdings nicht
sonderlich gewitzt an. Wie in den Vorgan-
gern haben es Joystick-Besitzer etwas einfa-
cher als reine Maus-Tastatur-Spieler.

Vor allem Action-Fans, die die Serie noch
nicht kennen, diirften sich langsam fragen,
ob sich angesichts der ganzen Kritik die Ein-
arbeitung denn iiberhaupt lohnt. Aber ja!
Denn Arma 3 kann genau wie die Vorganger
eine Menge Pluspunkte fiir sich verbuchen,
die sich in dieser Form sonst nirgendwo
finden. Da ware zunachst das berlihmte
Mittendrin-Gefiihl. Dank cleverer Skripts
passiert um uns herum eine Menge: Schuss-
gerdusche und Explosionen zeugen von
Gefechten in der Umgebung. Drohnen krei-
sen Uber unseren Kopfen (hoffentlich sehen
sie uns nicht!), Panzer rumpeln an unserer
Flanke an die Front und beharken sich in der
Ferne mit ihren stahlernen Kontrahenten.
Trotz (oder gerade wegen) ihrer bombasti-
schen Inszenierung schaffen es weder
Battlefield noch Call of Duty, uns so intensiv

Taktik-Shooter RIS

Das suidlandische Flair einer
griechischen Insel haben
die Entwickler perfekt ein-
gefangen. Altis und Stratis
laden zum Verweilen ein.

{1

das Geflihl zu vermitteln, mitten auf einem
modernen Schlachtfeld zu stehen. Kénnen
wir die Mauer dort driiben erreichen, ohne
uns eine Kugel einzufangen? Lauert hinter
der nachsten Anhohe der Feind? Selten
schmerzt es so sehr wie bei Arma 3, wenn
KI-Kameraden oder menschliche Mitspieler
ins Gras beilSen. Jeder zahlt!

Damit waren wir auch endlich beim Multi-
player-Modus angelangt, dem aktuellen
Kernstiick des Spiels. Zwar kommt auch
Arma 3 nicht ohne das gewohnte Team-
Deathmatch aus, bei dem zwei Mannschaf-

Die beiden Inseln Altis und

Stratis sind eine Reise wert

ten um Siegpunkte und Abschiisse ringen.
Auch weil solche Begegnungen, wie ein-
gangs erwahnt, recht statisch ausfallen, er-
weisen sich jedoch kooperative Einsatze als
weitaus popularer (das Verhaltnis der Server
betragt etwa 20 zu 1). Darin treten bis zu 60
menschliche Mitstreiter gegen meist zah-
lenmaRig Uberlegene Computertruppen an.
Ublicherweise gilt es, mehrere Missionsziele
nacheinander zu erfiillen, die sich ihrerseits
in Primar- und Sekundaraufgaben gliedern.
Ein Primarziel kann etwa die Einnahme ei-
nes Dorfs umfassen. Als Belohnung fiir die
Nebenmission, die in der Umgebung aufge-
stellten Morser unschadlich zu machen,
winkt dann beispielsweise Artillerieunter-
stlitzung. Die Koop-Auftrage dauern teil-
weise eine ganze Stunde oder langer, wes-
halb es kein Problem darstellt, zu einem

Fliegende Panzer

Im Vergleich zu Arma 2 sind uns im

Kampfhelikopter gehdren zu den
fordensten Vehikeln im Spiel. Im
Tiefstflug gegnerische Fahrzeuge zu
bekdmpfen, erfordert viel Ubung.

dritten Teil nur wenige Bugs aufge-
fallen. Beispielweise blieben in den
Solo- und Mehrspielermissionen
manchmal Fahrzeuge an Hindernis-
sen kleben und I6sten deshalb vor-
gesehene Ereignisse nicht aus. Mit-
unter lief auch die Physik-Engine
Amok und schleuderte Fahrzeuge
oder Personen meterhoch in die
Luft. Etwas haufiger hatten wir mit
argerlichen Einbriichen der Frame-
rate zu kampfen. Uber gezieltes Tu-
ning der Optionen (die Sichtweite
macht viel aus) konnten wir das
aber in den Griff bekommen. Leider
zu Lasten der Optik von Arma 3.

GameStar 11/2013 Die beiden Spielweltinseln sind zusammen beinahe so gro wie Miinchen.  §3



LYW Taktik-Shooter

Haufiges Problem der KI-Kame-
raden: Statt Deckung zu nehmen,
stapfen sie aufrecht als wandeln-
de Zielscheiben umher.

beliebigen Zeitpunkt ein- und auch wieder
auszusteigen. Im Prinzip kann jeder Teilneh-
mer machen, was er will. Im Idealfall versu-
chen aber die meisten Mitspieler, die ihnen
zugewiesenen Rollen und Aufgaben zu er-

Die KI: grenzdebil bis

ubermenschlich

fillen. Der eine schwingt sich in einen
Transporthubschrauber und pendelt mit
Passagieren von der Basis an die Front, der
andere fiihrt einen Panzerzug ins Gefecht.

Das alles macht eine Menge Laune, wenn es
aktuell auch noch drei Probleme gibt. Das
erste ist altbekannt: die KI. Noch immer
schwanken die Computergegner und -ka-
meraden zwischen libermenschlich und
grenzdebil. Mal erspahen sie uns auf 500
Meter Entfernung im dichten Unterholz
und jagen uns zielsicher eine Kugel durch

Wir warten
aufs Christkind

Ridiger Steidle
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Die aktuelle Verkaufsfassung von Arma 3
ist leider nur ein halbes Spiel. Wer einge-
fleischter Multiplayer-Fan ist, mag schon
jetzt zuschlagen und wird sich iiber viele
sinnvolle Verbesserungen besonders bei
der Waffenhandhabe und einigen Technik-
aspekten freuen. Wer aber lieber eine Solo-
kampagne erleben méchte, sollte lieber
noch einen Monat warten, bis Bohemia zu-
mindest den ersten Teil des Einzelspieler-
feldzugs nachreicht - oder den Kauf gleich
ganz zuriickstellen, bis alle Episoden kom-
plett sind. Dank der vielen Mod-Missionen
und der guten Einbindung des Steam-
Workshops gibt es aber auch jetzt schon
jede Menge fiir Solisten zu tun - die Quali-
tat der Community-Beitrage schwankt
allerdings extrem. Uberhaupt lohnt es sich,
Arma 3 in den nachsten Monaten im Auge
zu behalten, denn neben neuen Inhalten
stehen ja auch viele Updates an, in denen
Bohemia weiter auf das Feedback der
Spieler reagieren kann.

54  Die Real-Virtuality-Engine ist eine Eigenentwicklung von Bohemia, die aber Technologien von Drittherstellern einbindet.

den Helm, mal bleiben sie wie angewurzelt
stehen, wenn wir direkt vor ihnen aus der
Deckung auftauchen. Zwar konnten wir we-
niger Totalaussetzer feststellen als noch in
Arma 2, trotzdem wagen wir die Prognose,
dass die Kiinstliche Intelligenz im Solo-
modus wieder den groBten Schwachpunkt
darstellen diirfte. In Mehrspielergefechten
wiegen die KI-Schwachen weniger schwer.
Miissen wir uns allerdings mangels Mitspie-
lern auf Bots im eigenen Team verlassen,
haben wir ein Problem. Der zweite Kritik-
punkt: Es ist gar nicht so einfach, auf den
Dutzenden Servern eine spannende Partie
zu finden. Neben den neun offiziellen Sze-
narien gibt es namlich auch zahlreiche von
Fans erstellte Missionen, die leider nur sel-
ten die Qualitat der Originale erreichen.
Hier vermissen wir noch einen Filter, um die
Spreu vom Weizen zu trennen. Die dritte
Schwache sollte sich ebenfalls tiber Updates
beheben lassen: Das Spiel stellt ziemlich
hohe Anspriiche an Rechner und Verbin-
dungsqualitat. Mit einem Ping jenseits von
50 kommt es regelmaRig zu Aussetzern: Vor
allem schnelle Fahrzeuge wie Jeeps oder
Helikopter »warpen« dann gerne mal Uber
den Bildschirm und auch gegnerische Fuf3-
soldaten lassen sich in Bewegung nur noch
schwer anvisieren.

Wenigstens lasst sich die Grafik in den Opti-
onen detailliert an die vorhandenen Kapazi-
taten anpassen. In der Detailstufe »Ultra«
sieht Arma 3 stellenweise atemberaubend
gut aus, lauft in vielen Situationen aber auf
keinem aktuellen System ausreichend fliis-
sig. Wer aber einen Highend-Rechner be-
sitzt, wird angesichts der dichten Walder,
malerischen Dorfer und der sonnigen Stran-
de Badetuch und Picknickkorb auspacken
wollen - wenn da nicht dieser vermaledeite
Krieg ware. Insbesondere die guten Textu-
ren, das Spiel von Licht und Schatten sowie
die dichte Vegetation begeistern. Kritik-
punkte gibt es diesbeziiglich nur wenige, al-
lenfalls unter Wasser wirkt die Umgebung
etwas trist, und Explosionen, Feuer- und
Partikeleffekte gab es anderswo schon hiib-
scher. Trotzdem: Altis und Stratis sind eine
Reise wert, momentan hauptsachlich fiir
Multiplayer-Fans, bald aber vielleicht auch
flir Solospieler. Ridiger Steidle

TERMIN 12.9.2013 PREIS 45 Euro usk ab 16 Jahren

Taktik-Shooter

Peter Games

Publisher

Entwickler Bohemia Interactive
Sprache Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 2 DVDs,

16 S. Handbuch, Karte

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION

»Armas wahre Bestimmung heiBt Multiplayer.«

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

SPIELMODI (SPIELER) diverse Modi (momentan bis zu 64)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Ja

SERVERSUCHE Gamespy, intern MULTIPLAYER-sPAss 100 Stunden
WERTUNG Gut

»Unzugénglich, gnadenlos, vielseitig und einzigartig.«

GRAFIK
© vielseitige Mittelmeer-Landschaften © meist sehr gute
Texturen © gelungenes Licht- und Schattenspiel
© stark schwankende Effektqualitat

© glaubwiirdiger Funkverkehr in mehreren Sprachen

© diber de Waffeneffekte © pharischer S

© »zerstiickelte« Funkspriiche @ keine deutsche Synchro
BALANCE

© man setzt sich seine Ziele selber © viele Einstellmdglich-
keiten... © ...trotzdem sehr hohe Lernkurve und zu wenig Hilfe
© unzuverlassige Kl sorgt fiir Frust

ATMOSPHARE

© Mittendrin-Gefiihl © viele Skripts und Nebenereignisse
© Missionsbeschreibungen und militarische Situationsberichte
© storende Realismus-Inkonsequenzen in der Spielwelt

© Waffenhandhabe und Inventar verbessert © Handbuch im
Spiel © ink Bedien o kontroll

L Uiy
und Feedback mangelhaft @ teils unnétig kompliziert

© viele Fahrzeuge und Waffen © vielseitiger Multiplayer
© groBe Spielwelt © Editor © gute Steamworks-Einbindung
© Kampagne noch nicht enthalten

© Showcase-Missionen sehr vielseitig © SchieBstand-Heraus-
forderung © dynamische Missions-Elemente
© keine Waffenkammer mehr

© KI-Trupps arbeiten zusammen © sucht Deckung
© schwankt zwischen grenzdebil und ibermenschlich
© immer noch miese Fahrkiinste

WAFFEN & EXTRAS

© glaubwiirdige Zukunftsausriistung
© klar verteilte Einsatzrollen
© Simulationsanspruch schwankt extrem @ nur ein Flugzeug

Noch nicht bewertbar

&‘ Coreis:3,

940, Geforce ;
enom 4 TX 5
PGB RAN, 81 GB st
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Mit Bayern Miinchen und dem FC Schalke 04
duellieren sich hier zwei der drei deutschen
Mannschaften. Hier liberlistet Bayerns
Mandzukic den Schalker Torwart Hildebrand.

Starken

+ nochmals einen Tick
realistischer

+ neue Kérpersteuerung

+ leicht verbesserte
Stadionatmosphare

+ Superstars nicht mehr so
immens libermachtig

Schwachen

- Lizenzen-Pool immer
noch mager

- Spielerstarken teils nicht
nachvollziehbar

- keine Offline-Community

Pro Evolution

Soccer 2014

GameStar

Platin-Award

Die Wahrheit liegt nicht nur auf dem Platz: Wahrend Spielgefiihl und Steuerung
realistischer werden, stagnieren Spielmodi und Lizenzen-Pool. von ratrick c.Lick

Genre: FuBball-Simulation Publisher: Konami Entwickler: Konami (Pro Evolution Soccer 2013, Wertung: 90 Punkte)
Termin: 19.9.2013 Spieler: 1-22 Sprache: Englisch, Deutsch und weitere Preis: 40 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

ache ist ein Gericht, das am
besten bayrisch serviert
wird. Oder so ahnlich. Der
Last-Minute-Siegestreffer
von Letztjahres-Buhmann
Robben ausgerechnet ge-
gen Erzfeind Dortmund im Champions-
League-Finale sowie der Last-Minute-Aus-
gleich mit Elfmeter-K.O.-Sieg gegen
Letztjahres-Trauma Chelsea im Supercup
lassen alle Bayern-Fans wieder an einen Ful3-
ballgott glauben — und den Rest der FuBball-
begeisterten an den Herrn der Finsternis.
Auf jeden Fall darf sich die Bundesliga mit

diesem rein deutschen Finale im Konzert
der groBen vier Ligen und der UEFA Cham-
pions League wieder als jemand fiihlen. Das
wird sich doch sicher in Konamis neuester
FuBballsimulation, Pro Evolution Soccer
2014, widerspiegeln, oder?

Doch Pustekuchen: Kloppo’s Dortmunder
gibt es wie 15 andere Bundesliga-Teams
gleich gar nicht, stattdessen wenigstens
Schalke 04 und Bayer Leverkusen, liber de-
ren mittelprachtige Bewertungen sich im-
merhin trefflich streiten [dsst. Ein Blick in
den Kader der obligatorischen Bayern sorgt

Zum Gluck verfiigt Pro
Evolution Soccer Uiber die
vieldiskutierte Torlinien-
technologie. Ist dieser Ball
von Klose drin oder nicht?

56  »Racheist ein Gericht, das am besten kalt serviert wird« ist ein altes klingonisches Sprichwort.

dagegen fiir Stirnrunzeln. Gut, im Schnitt
sind sie tatsachlich starker geworden. Aber
kann es mit rechten Dingen zugehen, wenn
die Bankdricker wie Pizarro (88) und van
Buyten (87) Spieler wie Lahm (85), Miiller
(82) oder Dante (82) an Gesamtspielstarke
Uibertrumpfen und Ribery (92) gegenliber
dem Vorjahr etwas abgewertet wird? So
ganzlich klappt uns dann die Kinnlade run-
ter, wenn wir den Kader von beispielsweise
Juventus Turin untersuchen. Zur Erinne-
rung: Der FCB hatte die im letzten Viertelfi-
nale in der Summe mit 0:4 abgefertigt. Und
doch ist die alte Tante quer durch die Bank
im Schnitt mehrere Punkte iiber den Bayern
angesetzt. Und das seit 2010 eher dahin
siechende Inter Mailand darf sich liber satte
92 Punkte fiir den lahmenden Diego Milito
freuen. Vor diesem Hintergrund darf man
dann die Wertungen fiir Schalke und Bayer
dann doch als Frechheit sehen. Wie seit Jah-
ren werden vor allem die italienischen
Clubs grotesk liberbewertet.

Uberhaupt setzt Pro Evolution Soccer 2014
viele Traditionen der letzten Jahre fort — im
Guten wie im Schlechten. Die gute Tradition
und fiir die meisten Spieler immer noch das
entscheidende Kaufargument: PES wird seit
dem 2010er Arcade-Ausrutscher Jahr fiir
Jahr wieder realistischer, was vor allem an
der neuen Fox-Engine liegt. Auch dieses
Jahr wirkt der Spielfluss wieder einen Tick

GameStar 11/2013



Fragen beim Nationalhymnen-Gesang: Ist Lahm wirklich so
klein? Warum sieht Neuer so aus, wie er hier aussieht?

MANUTD COM

Sportspiel @I

Stidamerika-Gipfeltreffen in der Allianz-Arena: Kun Agiiero de-
monstriert Thiago Silva und David Luiz seine artistische Seite.

gedrosselter, die Spieler haben so mehr tak-
tische Moglichkeiten und das Ganze wirkt
so mehr wie im echten Leben. An vielen
kleinen Stellschrauben hat Konami auch die
Steuerung der elf Kicker verbessert. So dir-
fen wir die Sprinttaste im Gegensatz zum
Vorganger nur noch sehr dosiert anwenden,
da ansonsten der Ball unerreichbar ver-
springt. Die strengeren Timings bei Ball-
annahme, Dribbling, Zwei-
kampf und Schuss verlangen
zudem mehr Ubung. Und
mit dem rechten Stick kon-
nen wir nun Korperbewe-
gungen durchfiihren wie
Antduschen oder Schulterrempeln. Das
klappt fliissig und gut, setzt aber genaues
Timing voraus, denn ein Rempler neben den
allein aufs Tor zulaufenden Gegenspieler
kann katastrophale Folgen haben.

Die aus der 2013er-Version bekannte und
viel genutzte Off-the-Ball-Steuerung gibt es
zum Gliick aber immer noch, wir miissen le-
diglich zusatzlich den linken Trigger halten.
Einsteiger freuen sich hingegen liber auf
Wunsch zuschaltbare Hilfen wie Flugbahn-
projektionen bei Standardsituationen oder
Pass- und Zielhilfen. Aber auch mit Helferlein
muss jede Aktion korrekt ausgefiihrt wer-
den, nichts geht vollautomatisch, das macht
diese Hilfen zwar niitzlich, aber nicht lber-
machtig. Und den FuRballgottern sei Dank:
Konami scheint die Superstars wieder etwas
entscharft zu haben. Vor allem beliebte Ex-
ploits wie FlatterballfreistoRe aus 50+ Me-
tern von Stars wie Ronaldo, Ibrahimovic oder
Pirlo diirften in der Form kaum noch fallen.
Auch der Anstoss-Hoher-Steilpass-Trick funk-
tionierte in unserem Test nicht mehr.

Italiener

bevorzugt

Auf taktischer Ebene bietet Pro Evolution
Soccer 2014 ebenfalls eine hiibsche Neue-
rung. Wir kénnen fiir drei von elf vorgegebe-
nen Spielfeldzonen Standardkombinationen
festlegen (vom einfach Kreuzen bis zu kom-
plexeren Mandvern), die wir im Spiel durch
zweifaches Tippen des linken Triggers jeder-
zeit auslosen kdnnen. Angehende Trainer in
der DFB-Ausbildung oder Profitaktik-Blogger
wie Spielverlagerung.de
diirften tiber die Auswahl
zwar nur mude lacheln,
aber so kénnen wir immer-
hin tber die Off-the-Ball-
Steuerung hinaus weiter
Einfluss auf das Verhalten unser KI-Mitspie-
ler nehmen. Denn wie bereits im Vorgdnger
- und hiermit waren wir bei den schlechten
Traditionen - ist weniger die gut abgestufte
Gegner-Kl ein Problem, sondern eher das der
eigenen Mitspieler. Immer wieder kommt es
zu kleinen kollektiven Patzern. So dreht eine
komplette Viererkette sich schon mal vom
Spielgeschehen ab, nur weil der eigene Tor-
wart bereits herausstiirmt. Dass dieser aber
gerne mal patzt und so einem gegnerischen
Stiirmer das Tor auf dem Silbertablett ser-
viert, scheint in den Uberlegungen der Ab-
wehrspieler keine Rolle zu spielen. Und Spie-
ler, die sich nicht komplett auf das manuelle
Passen verlegen, wundern sich immer wie-
der mal liber von der Passautomatik fehlge-
leitete Passe oder unglinstige Laufwege
der Anspielpartner. Als ganzlich tiberflissig
empfanden wir das neu eingefiihrte Emoti-
onssystem, das neben der Tagesform zusatz-
lich die Leistungswerte beeinflussen soll. So
sollen sich Auswartsspiele eher negativ aus-
wirken, wahrend zum Beispiel Aufholjagden
zusatzliche Krafte freisetzen sollen. Uns erin-

Wo ist die Mehr-
spieler-Wertung?

Wir haben Pro Evolution Soccer
2014 zwar ausgiebig im 1vs1-Mo-
dus an einem Rechner getestet, al-
lerdings stand uns nicht der essenti-
ell wichtige Online-Modus zum
Dauerstresstest zur Verfiigung. Da-
her verzichten wir vorerst auf eine
Mehrspieler-Bewertung. Wir reichen
diese nach, sobald wir den Online-
Modus ausreichend testen konnten.

nerte das an das umstrittene Momentum-
System aus dem letzten Fifa-Teil. Zum Gliick
lasst sich diese Option aber ausschalten. Ob
das auch fiir Online-Partien wie bei der Meis-
terliga gilt, kbnnen wir aber noch nicht sa-
gen, da die Online-Modi im Testzeitraum
noch nicht zur Verfligung standen. Zu den
bekannten Offline-Modi wie »Werde zur
Legende« gesellen sich kaum Neuerungen.

UEFA Besl Player In Europe Award 2012-2013

SAl

Piatz: 1 Stimmen; 26
LA C.RONALDO
REAL MADRID

Plafz: 2 Stimmen: 18
HS MESSI
FC BARCELONA

Platz: 3 Stimmen: 11
[ZMF ACINIESTA
FC BARCELONA

Europas FuBballer des Jahres 2013 in
d der PES-Variante: Fehlt da nicht wer?

TEE. WL S

Wir kdnnen uns in einem Ubersichtlichen

Menii fiir drei von elf vorgegebenen Spielzo-
nen Offensiv-Kombinationen zurechtlegen.

Der neue Kombinationsbaukasten

Hier entscheiden wir uns Bayern-typisch fiir
einen Standard-Spielzug vom Fliigel riiber in
die (hoffentlich) aufreiBende Mitte.

Erreichen wir im Spiel die besagte Zone und
erscheint links unten das Kombinationssym-
bol, konnen wir den Spielzug auslosen.

GameStar 11/2013

Die Jungs von Spielverlagerung.de arbeiten mit ihren Taktik-Analysen inzwischen u.a. fiir das ZDF und mit Profi-Clubs. 57
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Mal unter uns

Patrick C. Luick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ich beginne diesmal mit einer ganz person-
lichen Botschaft an die Entwickler von Ko-
nami: Ich will die Offline-Community zuriick
haben! Denn fiir mich und all meine PES-
Freunde hat Pro Evolution Soccer vor allem
einen Zweck - zusammen vor einem Bild-
schirm in meinem Wohnzimmer mit den
Gamepads in der Hand die Wochenenden
in Eins-gegen-eins-Turnieren zu verzocken.
Doch dazu brauchen wir die individuell er-
stellbaren Ligen und Turniere sowie die
»Ha, bin wohl dein Angstgegner!«-Statisti-
ken. Also, im Namen zahlreicher Leidensge-
nossen - bitte schnellstmdglich die Offline-
Community wiederrein patchen.

So, nun zum offiziellen Teil: In Sachen Spiel-
gefiihl und Realismus hat Pro Evolution Soc-
cer 2014 nochmal einen Schritt nach vorne
getan. Die argerlichen Ronaldo-52m-Flatter-
ballfreistoRe gehdren der Vergangenheit an,
die neue Kérpersteuerung ist prima. Dauer-
sprints werden zunehmend sinnlos, die
Steuerung ist anspruchsvoller und Einstei-
ger konnen auf mehr Hilfen zuriickgreifen.
Kleinere KI-Macken im Verhalten der Mit-
spieler werden hoffentlich noch wegge-
patcht. Und auf das Stimmungssystem wer-
de ich komplett verzichten (siehe dazu die
»Momentum«-Debatte zum letzten Fifa).

Leider stagniert aber das Drumherum. Die
verbesserte Stadionatmosphare durch
mehr Fanfeedback und plastischeres Publi-
kum kénnen den Mangel an Lizenzen, die
immer noch hakelige Sprintanimation, die
willkiirlichen Spielerstdrken, das Fehlen
neuer Spielmodi oder die Wachsfigurenge-
sichter nur wenig kaschieren. Moglicher-
weise hangt das damit zusammen, dass
PES 2014 nicht fiir die neuen Konsolen er-
scheinen wird. Also bleibt in vielerlei Hin-
sicht die Hoffnung auf das nachste Jahr. So-
lange wird es die aktuelle Version wohl tun.
Denn auf dem Platz stimmt der Spal3.

Auf lediglich gehobenem MittelmaR be-
wegt sich weiterhin die Technik. So gibt es
zwar einige deutliche Verbesserungen, wie
ein dynamischeres Fanfeedback (z.B. bei Foul-
Fehlentscheidungen) oder plastischeres

NEUSTADTER

58  Geriichteweise haben sich Mario Gomez und Bastian Schweinsteiger nicht mehr viel zu sagen. Warum? Sagen wir nicht (aber Google hilft).

Publikum (na endlich!), aber »dank« oder
trotz einer feineren Texturierung und
Schattierung der Spielergesichter sehen
diese nun vollends aus wie halb dahin ge-
schmolzene Wachsfiguren. Wer etwa Ronal-
do ohne zusatzlichen Hinweis wie Vereins-
trikot erkennen kann, bekommt entweder
einen Preis oder eine starkere Brille, weil
er die Welt wohl ohnehin unscharf wahr-
nimmt. Er sieht dann wohl auch tber die
gelegentlichen Shader- und Textur-Bugs
hinweg, die Spieler wie kreidebleiche le-
bende Leichen aussehen lassen. Da hilft es
auch nichts, dass Nationalspieler bei den
Hymnen tatkraftig, aber stocksteif mitsin-
gen. Beim Vortragen der Nationalhymnen
und beim Stadioneinlauf kommt es Uibri-
gens manchmal zu kleinen Rucklern wah-
rend der Prasentationssequenz. Die nerven
zwar ein wenig, verschwinden dann aber
gliicklicherweise wahrend der Partie, die
gewohnt fliissig ablauft.

Die Sprintanimationen wirken weiterhin
etwas hakelig und unnatiirlich, auch wenn
die meisten anderen Animationen liber je-
den Zweifel erhaben sind. Und das Kom-
mentatoren-Duo gibt wie immer leidlich
passende oder unfreiwillig komische Inter-
pretationen zum Spielgeschehen von sich,
von denen wie Ublich einige alt und ein
paar neu eingesprochen sind. Unter dem
Strich lasst sich festhalten: Die Pluspunkte
in Sachen Stadionatmosphére kdnnen wir
getrost wegen einiger Mangel in Punkto
Technik gleich wieder einsacken.

Doch bei aller Kritik ist Pro Evolution Soccer
2014 immer noch eine hervorragende
FuRballsimulation, die vor allem in Sachen
Spielgefiihl, Realismus und Mehrspieler-
spal ihresgleichen sucht. Die Eins-gegen-
Eins-Duelle (zumindest die von uns testba-
ren Modi an einem Rechner) machen nach
einer gewissen Umstellungsphase wegen
der neuen Bedienung und des umgebauten
Spielverhaltens jede Menge Spald und sor-
gen dank der serientypischen vollig un-
erwarteten (aber dennoch realistischen)
Spielsituationen immer wieder fiir Diskussi-
onen, Lacher oder Wutanfille. Ganz so wie
beim echten Fu3ball eben. Bestes Beispiel:
Wir unterliegen mit dem FC Bayern Miin-

Auf Wunsch kénnen wir die

projizierte Flugbahn bei
Standards einblenden lassen.
Die Herausforderung bleibt
aber, genau diese zu treffen.

chen nach Dutzenden vergebenen Chancen
dem AC Florenz durch ein Nachspielzeit-Tor
von... Mario Gomez. Rache wird halt doch
am besten kalt serviert. Patrick C. Liick

TERMIN 19.9.2013

Pro Evolution
Soccer 2014

PREIS 40 Euro usk ab 0 Jahren

FuBball-Simulation

Publisher Konami

Entwickler Konami

Sprache Englisch, Deutsch und weitere
Ausstattung -

Kopierschutz -

GENRE-CHECK SPORT

2 »Guter FuBball motiviert halt ohne Ende.«
=
|_EnsTIEG

HAUPTSPIEL ENDSPIEL

LIZENZ keine komplett
T keines komplex
SPIELABLAUF Action Taktik

keine ausgefeilt
REALISMUS  Arcade Simulation

GRAFIK
© realistische Stadien © verbesserte Zuschauerdarstellung
© schone vielféltige Animationen ...
© ... bis auf Sprint © Wachsgesichter

© gesteigertes Fan-Feedback © guter Soundtrack mit
FuBball-Klassikern © professionelle Kommentatoren ...
© ... die teils haarstraubenden Quatsch erzahlen

BALANCE

© sehr gut abgestimmte Schwierigkeitsgrade
© viele zuschaltbare Hilfen
© umfangreicher Trainingsmodus

ATMOSPHARE
© abwechsl iche und sehr sti lle Partien

© jedes Spiel lauft anders, jedes Tor fallt anders © Champions &
Euro League Lizenz... © ...aber unvollstandig

© verbesserte Steuerung © nun mit Korpereinsatz
© neue Timings machen Spiel anspruchsvoller
© umstandliche Meniis

© viele Teams mit groBen Kadern © umfangreicher Spieler-
und Mannschaftseditor © unendliche Spielzeit
© weniger Teams und Lizenzen als bei Fifa 13

REALISMUS

© verbessertes Tragheitsverhalten sorgt fiir mehr Realismus
© iibertriebener Superstarbonus abgeschwacht
© klasse Ballphysik © nachvollziehbare Spielabldufe

© gute Gegner-KI
© nutzt auf hoheren Schwierigkeitsgraden gut Schwéchen aus
© Mitspieler-KI nicht immer auf der Hohe

MANAGEMENT

© kleiner Management-Teil in der Meister-Liga
© dazu normaler Liga- oder Legenden-Spielmodus
© Management ausbaufihig © keine Offline-Community

© neues Kombinationssystem macht Taktiken tiefer
© Schieberegler, die sich schon auswirken © jeder Spielzug
verlauft anders @ keine Spielziige fiir Standards editierbar

Intel i3 530
enom \\ %4 920, Geforce GIy
? 10 BRAM,8,0GB Festp/a,,e
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www.mifcom.de/BF4

KAMPFERPROBTE GAMING PCs

ZUVERLASSIG IN JEDEM TERRAIN

HANDVERLESENE KOMPONENTEN

PROFESSIONELL ABGESTIMMT

PERFEKT KONSTRUIERT

\ ;
—
—

Die offiziellen, in Zusammenarbeit mit Electronic Arts entwickelten und optimal abgestimmten
Battlefield 4 Editions, wie sie bei der Prasentation von Battlefield 4 auf der Gamescom 2013
zum Einsatz kamen. Exklusiv bei MIFcom - lhrer High-End PC Manufaktur!

Battlefield 4 Gaming PC Battlefield 4 Gaming PC

OFFICIAL EDITION GOLD OFFICIAL EDITION PLATIN

> Perfekte Leistung fiir Full HD Gaming - > Ultimative Leistung fiir Ultra HD Gaming

> AMD FX-8350 8-Kern Prozessor ____../"'/ T"* ( ? AMD FX-8350 8-Kern Prozessor /T [
> AMD Radeon™ HD 7970 Boost 1 » AMD Radeon™ HD 7990 Dual-GPU r x =
> 8GB Corsair Veng. DDR3-1866 il ' > 16GB Corsair Veng. DDR3-1866

> 120GB Corsair Neutron GTX 3 ‘ : > 120GB Corsair Neutron GTX ]

> 2TB Seagate Barracuda = e

1.349,- € | 1.769,- € =

> 2TB Seagate Barracuda

GRAPMICS

3
EVOLVED t}“_

i CORSAIR®

prall- RN K |

50 € GUTSCHEINCODE FUR GAMESTAR LESER: BF4GS13 (GULTIG BIs: 29.10.2015) =)
GRORE AUSWAHL AN PC SYSTEMEN UNTER WWW.MIFCOM.DE

Preis- und technische Anderungen, Irrtiimer. Druckfehler sowie Zwischenverkauf vorbehalten. Produkte kdnnen von den Abbildungen abweichen. Alle genannten Preise
verstehen sich in Euro inkl. der gesetzlichen Mehrwertsteuer und zzgl. Versandkosten. Versandkostenfrei bei Vorkasse ab 500€ (nur innerhalb Deutschlands).
MIFcom GmbH | Neumarkter Strale 34 | 81673 Miinchen



LYW Wirtschaftssimulation

Diese lukrative Handelsroute umspannt die komplette Adria, fiinf
Stadte von Venedig bis Athen und zwdlf unterschiedliche Waren,
die vom Spieler grof3tenteils selbst produziert werden konnen.

140 288 14 301
4 -

1701715 48 10

70 BT U T

Rise of Venice

Die Karibik wird zum Mittelmeer, aus Port Royale wird Rise of Venice. Ein Szenario-
wechsel, der dem neuen Handelsspiel von Kalypso tiberraschend gut tut. von eioinge

Genre: Wirtschaftssimulation Publisher: Kalypso Entwickler: Gaming Minds Studios (Port Royale 3, GS 06/12: 82 Punkte)
Termin: 27.9.2013 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

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

chwierige Entscheidung: Lieber teuer wieder zu verkaufen. Nach hanseati- der Renaissance an der Reihe. Klingt nach
nach Rom, Athen oder Alexandria scher Ostsee und Karibik des 17. Jahrhun- altem Wein in neuen Schlauchen, aber das
fahren? Wassertemperatur, Son- derts ist nun das Mittelmeer im Zeitalter neue Szenario pustet tatsachlich erstaun-

nenstunden und Sehenswiirdig-
keiten interessieren dabei aber
nicht die Bohne, viel entscheiden-
der sind die Preise fuir Wein, Keramik und
Getreide. Wer der nachste Doge von Vene-
dig werden mochte, setzt nun mal andere
Prioritaten, wenn er geschichtstrachtige
Metropolen bereist. Wie seine indirekten
Vorganger Patrizier 4 und Port Royale 3 ist
auch Rise of Ve-

Stérken nice eine durch

und durch klassi-

Wenn auf der neuen

+ ausgekliigeltes und fordern- sche Handelssi- 3D-Karte der Atna
des Wirtschaftssystem mulation. In ers- ausbricht, ist das nicht
+ dynamische Spielwelt ter Linie geht es nur ein optisches Gim-
+ politische Rankespiele also erneut da- mick, sondern es hat
. rum, Waren zu- auch ‘?ntSpreCh.el?d
. R negative Auswirkun-
SChwaChen nt':lc.hst moglichst ge%aufdie siziliani-
- detailarme Stidte billig zu beschaf- sche Stadt Syrakus.

- etwas sprode Atmosphire fen und anschlie-
Bend moglichst

60 Venedigist dem Untergang geweiht und allein in den letzten hundert Jahren mehr als 25 Zentimeter tiefer im Mittelmeer versunken. GameStar 11/2013



Dank des (teuren) brennenden
Ols lassen sich in den See-
schlachten nun auch Schiffe
bekampfen, die auBerhalb der
Kanonenreichweite fahren.

lich viel frischen Wind ins mittlerweile doch
leicht angestaubte Spielprinzip.

Die Kampagne beginnt - Uberraschung -
im Venedig des Jahres 1455. Am Sterbebett
seines GroRvaters verspricht der junge
Giacomo da Narni, der Familie zum gesell-
schaftlichen Aufstieg zu verhelfen. In den
nachsten 10 bis 15 Stunden (je nach Spiel-
weise) wird er dabei nicht nur in den Kon-
flikt mit dem konkurrierenden Stadtstaat
Genua hineingezogen, sondern auch in die
Intrigen der venezianischen Politik. Die Ge-
schichte wird zwar etwas langatmig in ge-
zeichneten Zwischensequenzen und ver-
tonten Textfenstern erzahlt, motiviert mit
einigen Wendungen und vielen historischen
Verweisen aber durchaus zum Weiterspie-
len. Und das ist gut so, denn die Kampagne
fungiert praktisch als extralanges Tutorial
und vermittelt in gut verdaulichen Missions-
Happchen die unzahligen Handlungsmog-
lichkeiten. Nach welchen Kriterien dndern
sich die Preise? Wie erstelle ich eine effizien-
te Handelsroute? Und wie fange ich einen
Piraten ab, bevor er sich auf meine wert-
vollste Ladung stiirzen kann?

Tausche Karibik

gegen Mittelmeer

Auch im Endlosspiel geht Rise of Venice
deutlich padagogischer vor als noch Port
Royale 3. Zu Partiebeginn gibt’s standard-
maRig nur einen steuerbaren Konvoi und
lediglich Zugriff auf sieben der 22 handel-
baren Waren. Weitere Konvoi-Slots und Gii-
ter miissen erst durch Rangaufstiege freige-
schaltet werden, wodurch man quasi auto-
matisch mit seinen Aufgaben wéchst. Wer
sich gleich die volle Komplexitatspackung
geben will, kann aber natiirlich auch ent-
sprechende Startbedingungen konfigurie-
ren. Oder sich in eines der fiinf vorgegebe-
nen Szenarien stiirzen, in denen die eigene
Leistung mit Punkten bewertet wird - On-
line-Ranglisten inklusive. Prima: Sowohl
Kampagne als auch Szenarien werden nach
Abschluss auf Wunsch in ein Endlosspiel
umgewandelt; das so mithsam errichtete
Handelsimperium bleibt also erhalten.

GameStar 11/2013

Die grol3e Starke von Rise of Venice bleibt
indes die gleiche wie die von Port Royale 3:
die dynamische, stets nachvollziehbare und
in Echtzeit simulierte Spielwelt. Waren sind
logischerweise dort am giinstigsten, wo sie
produziert werden, und Nahrungsmittel
dort am teuersten, wo gerade eine Hungers-
not herrscht. Letzteres I3sst sich gezielt pro-
vozieren, wenn die Vorrate leer gekauft wer-
den oder Kriegsschiffe den Hafen blockieren.
Beides schadet natiirlich massiv der Beliebt-
heit des Verursachers, insbesondere bei den
venezianischen Familien, die in der betroffe-
nen Stadt Handelskontore unterhalten. Jede
Aktion hat Folgen, ein Radchen greift ins an-
dere. Und immer baumelt eine Karotte vor
der Nase, die man noch unbedingt erreichen
mdchte: das neue Schiff, den ndchsten Rang,
eine Tuchproduktion in Athen, die — oops -
natirlich noch Baumwolle aus Thessaloniki
bendtigt. Fiir die entsprechende Transport-
route brauchte man allerdings noch einen
Konvoi, was wiederum einen weiteren Rang-
aufstieg erfordert. Schwups, schon ist eine
weitere Spielstunde vorbei.

Die grof3te Karotte von Rise of Venice ist es
natirlich, zum Dogen von Venedig aufzu-
steigen. Hier kommt das neue Politiksystem
ins Spiel. Denn der Doge wird vom historisch
belegten »Rat der Zehn« bestimmt, in denen
die zehn einflussreichsten Familien Venedigs
sitzen. Und nur wer genligend Familien auf
seiner Seite hat, kann erst im Rang aufstei-
gen, dann einen Ratsplatz bekommen und
schlieBlich zum Dogen gewahlt werden.
Dummerweise hat jede Familie seine eige-
nen Ansichten und Vorlieben. Die Marcellos
stehen auf Bildung und dementsprechend
auf das Bauen von Schulen, die Mocenigos
beeindrucken dagegen eher gro3e Flotten
mit vielen Kanonen. Anfangs ist es noch ein-
fach, bei jedem beliebt zu sein, doch spates-
tens ab der eigenen Ratsmitgliedschaft wird
der Emporkémmling argwohnischer be-
trachtet. Dann hilft nur noch Bestechung
oder das Erfiillen von Spezialauftragen.

Wer sich besonders einschleimt, darf sogar
in eine Familie einheiraten - natdirlich nur
aus Liebe, versteht sich. Nun ja, und auch,
weil man so neue Familienmitglieder be-
kommt, die teils iber machtige Spezialfa-

higkeiten verfligen (etwa die Beliebtheit in
einer bestimmten Stadt erh6hen). Wie so
vieles in Rise of Venice funktioniert auch das
Politiksystem rein mathematisch: Aktion X
erhoht die Beliebtheit von Y um Z Prozent.
Trotzdem ist es eine prima Erganzung zum
Handleralltag, weil es selbst dann etwas
Sinnvolles zu tun gibt, wenn alle Handels-
routen ausnahmsweise mal flutschen.

Nicht alle Probleme lassen sich mit Geld oder
Heiraten |6sen. Dann sprechen in Rise of Ve-
nice die Kanonen, wahlweise auch automa-
tisch berechnet. Wer selbst das Ruder liber-
nehmen maochte, steuert ein Schiff direkt
und erteilt den bis zu zwei Begleitbooten
grobe Verhaltensanweisungen. So weit, so
bekannt aus den Vorgangern. Neu ist, dass
nun der Ort der Schlacht eine gewisse Rolle
spielt: Nebel und Unwetter behindern die
Sicht, in Kiistennahe gibt’s mehr bremsende
Untiefen. Verfolger lassen sich neuerdings
mit brennendem Ol beharken, und Enterma-

Das Politik-System

o

Im Rat der Zehn sitzen die zehn einfluss-
reichsten Familien. Je héher der Beliebt-
heitswert, desto groBer die Unterstiitzungs-
chance bei Rangaufstieg oder Dogenwahl.
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Jedes Ratsmitglied hat eine andere Agen-
da. Nikolo Marcello entziickt etwa der Bau
von Schulen. Bestechungen oder erfiillte
Auftrage erhohen ebenfalls das Ansehen.
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Vor jedem Rangaufstieg muss der Spieler
aber nicht nur die Mehrheit des Rates hin-
ter sich bringen, sondern auch bestimmte

Voraussetzungen bei Vermogen, Laderaum
oder Arbeitern und Matrosen erfiillen.

Venedig hat nur 60.000 Einwohner, aber pro Jahr mehr als 30 Millionen Besucher. 61
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LYW Wirtschaftssimulation

Sagewerk

Produktionsgebadude werden
nur noch per Menti verwal-
tet. Obwohl in Zara zwei
Sagewerke arbeiten, wird nur
eines grafisch dargestellt.

| Fid

noéver funktionieren nun etwas einfacher
und praziser. Alles ganz nett, aber nichts, was
etwas daran andert, dass sich an den See-
schlachten nach wie vor die Geister schei-
den. Fiir die einen sind die unkomplizierten
Actioneinlagen eine willkommene Abwechs-
lung zum ansonsten eher geruhsamen
Handleralltag, fiir die anderen ein stérender
Fremdkorper. Taktische Seegefechte im Stil
der Total War-Serie hitten in jedem Fall bes-
ser zum Genre und zum Szenario gepasst.
Militarische Aktionen sind aber ohnehin nur
noch ein Randaspekt. Denn weil die Ent-
wickler die ebenso hésslichen wie spiele-
risch anspruchslosen Stadteroberungen aus
Port Royale 3 ersatzlos gestrichen haben,
lassen sich alle wichtigen Spielziele nur
friedlich erreichen. Eine gute Entscheidung,
denn so konzentriert sich Rise of Venice auf
das, was es am besten kann: die Simulation
eines dynamischen Wirtschaftssystems.

Bestechen oder heiraten?

Handeln, Politik, Seeschlachten: In Port Ro-
yale 3 konnte man da noch leicht die Uber-
sicht verlieren, in Rise of Venice passiert das
deutlich seltener. Grund 1: Waren werden
erstmals auf einer 3D-Karte verschifft, die
sich in vier Stufen von der Wolken- bis in die
Mowenperspektive zoomen lasst. Aus der
Wolkenperspektive erfordert deshalb selbst
eine Fahrt von Rom bis Istanbul kein Scrol-
len mehr. Und aus der Méwenperspektive
|asst sich prazise jedes Aktionsgebaude ei-
ner Stadt anwahlen, ohne dass dafiir eine
separate Siedlungsansicht ge6ffnet werden
muss. Grund 2: Weil Rise of Venice im Ge-
gensatz zu Port Royale 3 nicht fiir Konsolen
erscheint, mussten die Entwickler keinerlei
Kompromisse bei der Bedienung machen.
Die Mendis platzen schier vor Informatio-
nen, und es gibt sogar ein frei beschreibba-
res Notizbuch. Alles geht einen Tick einstei-
gerfreundlicher, fliissiger und komfortabler
von der Hand. Aber nicht anspruchsloser.
Denn weil sich nun Stadtewachstum auch
in Preisverfall duBert, muss jede Handels-
route regelmaRig kontrolliert und optimiert
werden, zumal es sinnvollerweise keine Pro-

fit-Automatik mehr gibt. Diese KI-Unter-
stiitzung hatte Port Royale 3 fiir erfahrene
Handler teils viel zu einfach gemacht.

Wie es sich fiir eine Wirtschaftssimulation
gehort, lasst sich Rise of Venice also wahn-
sinnig effizient spielen. Allerdings auf Kosten
der Tatsache, dass sich fast alles in Meniis
abspielt. Es wird eben keine Ware per Kran
aufs Schiff verladen, sondern ein Schiebereg-
ler von links nach rechts bewegt. Und klar
war die separate Stadtansicht in Port Royale 3
spielerisch sinnlos. Dennoch vermittelte sie
zumindest das Gefiihl, ein Gebaude eigen-
handig errichtet zu haben. Jetzt ist es ledig-
lich ein weiterer Menu-Klick. Rise of Venice
ist pure Mechanik, das muss man mogen.
Aber der Doge von Venedig hatte letzten En-
des ja auch nur einen Schreibtischjob. KT

Die Rechnung
geht auf

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Sehr gut: Plus zehn Prozent Beliebtheit bei
Familie Marcello, weil ich gerade eine Schule
in Ragusa gebaut habe. Nein, Rise of Venice
kaschiert zu keiner Zeit, dass die gesamte
Spielwelt letzten Endes nur eine kiihl kalku-
lierende Maschine voller Regeln und For-
meln ist. Wer emotional mitgerissen wer-
den will, ist hier an der falschen Adresse.

Freunde klassischer Wirtschaftssimulatio-
nen bekommen hingegen eine Strategie-
»Maschine, in der ein Radchen wunderbar
prazise und gut gedlt ins andere greift. Die
Entwickler haben gegeniiber Port Royale 3
bis auf die Politik und die 3D-Karte zwar
nichts von Grund auf neu gebaut, aber ge-
nau an den richtigen Schrauben gedreht.
Alles spielt sich einen Tick fliissiger und
nachvollziehbarer, ohne dass dies auf Kos-
ten des Anspruchs geht. Und weil ich mich
liber eine Textmeldung genauso freuen
kann wie liber eine bombastische Skriptse-
quenz, werde ich sicherlich auch die ndchs-
ten Wochen immer mal wieder an meinem
Beliebtheitswert bei Familie Marcello fei-
len. Ab 75 Prozent darf ich ndmlich um die
Hand der Tochter anhalten!

62 Viele Entwickler von Gaming Minds haben friiher schon bei Ascaron am ersten Port Royale gearbeitet.

TERMIN 27.9.2013

Rise of Venice

PREIS 40 Euro usk ab 6 Jahren

Wirtschaftssimulation

Publisher Kalypso
Entwickler Gaming Minds
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
68 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Key-Eingabe

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Kommt nur langsam in die Ginge,
motiviert aber langftistig.«

SZENARIO realistisch INEG_— - fiktiv
MASSSTAB lokal B global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITENIndivid I Masse
HANDLUNG einfach L komplex

SPIELMODI (SPIELER) Freies Spiel (4), Szenario (2) SPIELTYPEN Internet,
Netzwerk DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE [ntern  MULTIPLAYER-sPAsS 20 Stunden

WERTUNG Gut

»Etwas langatmig, aber unterhaltsam und vorbildlich konfigurierbar.«

© voll animierte 3D-Karte
© hiibsches Wasser © stets iibersichtlich
© veraltete Technik © maBige Kampfeffekte

© stimmungsvolle Musik © sehr gute Sprecher
© wenig Sprachausgabe
© alle Stédte und Betriebe klingen &hnlich

BALANCE

© ausfiihrliche Einfiihrungskampagne
© viele Spielhilfen © Anspruch frei konfigurierbar
© teils unfaire Missionen

ATMOSPHARE

© glaubwiirdige, dynamische Spielwelt
© interessanter historischer Kontext
© vieles findet nur in Tabellen und Mendis statt

© durchdachte und iibersichtliche Meniis
© Zeitbeschleunigung © Handelsrouten-Automatik
© Fenster nicht verschiebbar

© umfangreiche Kamy
© Multiplayer-Modus
© Endlosspiel und Szenarien

STARTPOSITIONEN
© Spiel- und Siegbedi g
© Warenproduktion kann zufdllig verteilt werden
© keine Startvorteile im Multiplayer

© KI-Handler agieren nachvollziehbar © Geleitschiffe kampfen
nach Vorgaben @ passive Computergegner
© Kkleinere Aussetzer in Seeschlachten

© hoher Wiederspielwert

L Lanfi ik
i} bar

EINHEITEN & GEBAUDE

© ausgekliigeltes Wirtschaftssystem © 22 handel- und
produzierbare Waren © 9 historische Schiffstypen
© Aufbauteil aufs Notigste reduziert

© politischer Aufstieg motiviert langfristig
© jede Partie verlauft anders © Spielwelt verandert
sich nachhaltig © kaum Leerlauf

‘ Core 2 Duo f,

6000-+AMD, Geforce 2

N w@\u\M, 306GB Fesrp/ane
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TEST Multiplayer-Shooter

Payday 2

Uberfallen wir die Bank, ohne Aufse-
hen zu erregen - oder ballern wir aus
allen Rohren? Im Koop-Kracher Pay-
day 2 ist beides maglich. vonriorian Heider

fiir besonderen Multiplayer-Sp

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: 505 Games Entwickler: Overkill (Payday: The Heist, GS 03/12: 80 Punkte)

Termin: 13.8.2013 Spieler: 1 bis 4 Sprache: Englisch mit deutschen Untertiteln Preis: 30 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

er Kollege Obermeier und
wir wollen eine Bank aus-
rauben - in Payday 2 ver-
steht sich. Dazu hat er
zwei seiner Kumpels ein-
geladen. Die bewachen
den Vordereingang und passen auf, dass
niemand fliichtet, wahrend wir den Ther-
malbohrer am Safe und nebenbei den Hin-
terausgang im Auge behalten. Pl6tzlich
Sirenengeheul. Verdammt, ein Passant ist
misstrauisch geworden und hat die Cops
gerufen. Die Safe-Tiir ist mittlerweile offen,
wir schnappen so viel Geld, wie wir tragen
konnen. Am Hinterausgang erwartet uns
bereits ein SWAT-Team. Rauchgranaten ver-
nebeln uns die Sicht, einige Schiisse stre-
cken mich nieder, doch irgendjemand hilft

mir wieder auf. Da vorn, unser Fluchtwagen.

Im Kugelhagel beladen wir den Sprinter.
Obermeier sagt, dass es noch massig Geld
im Tresorraum gibt. Abhauen oder volles
Risiko? Sei’s drum: MGs raus und wieder
rein ins Gebaude, denn hey, wir rauben hier
schlieRlich eine Bank aus!

Solche spannenden Situationen sind in Pay-
day 2 Alltag. Doch liber eines sollten wir
uns vorher im Klaren sein: Der Multiplayer-
Shooter tragt seine Bezeichnung nicht um-
sonst. Allein mit drei KI-Kollegen den gro-
Ben Coup durchziehen? Kann man getrost
vergessen. Die Dumm-Bots sind gerade mal
dazu in der Lage, zu ballern und uns auf-

Steam-Pflicht

Payday 2 nutzt die Online-Vertriebs-
plattform Steam als Kopierschutz.
Nach der Online-Freischaltung diir-
fen Sie das Spiel auf beliebig vielen
Rechnern installieren. Ein Weiterver-
kauf ist dann aber nicht mehr mog-
lich. Auch die fiir September geplan-
te Ladenversion muss an einen
Steam-Account gebunden werden.

zuhelfen, wenn wir zu Boden gehen. Wer
das Spiel in seiner vollen Pracht erleben
und all seine Feinheiten ausloten mochte,
braucht Mitspieler aus Fleisch und Blut. Mit
einem guten Team wird Payday 2 namlich
zum Koop-Kniiller.

Der Entwickler Overkill hat sich die Fankritik
zu Herzen genommen und die 9 Missionen
des Vorgangers auf 30 aufgestockt. Von
Bankiiberfallen und Drogentransporten bis
hin zu reinen Zerstérungsmissionen ist alles
dabei, was das Gangsterherz begehrt. Vor
Einsatzbeginn kdnnen wir librigens niitzli-
che Tipps und Gegenstande erwerben: Der
Alarmschalter findet sich einfach schneller,
wenn man vorher die Blaupause der Bank
erkauft hat, und die von einem Kontakt-
mann deponierte Zusatzmunition im Ab-
stellraum erweist sich beim Polizei-Sturm-
angriff als ungemein niitzlich. Coole Neue-
rung: Die Auftrage erstrecken sich teilweise
sogar liber mehrere Spieltage, von denen
jeder eine eigene Mission darstellt. So klau-
en wir beispielsweise Gemalde aus einer

Das konnte ins Auge gehen: So %
nah sollten wir SWAT-Einheiten
eigentlich nicht an uns ranlassen.

1671 @162

64  Bewaffnete Bankrduber miissen in Deutschland mindestens 5 Jahre lang ins Gefangnis.

-
O
60 103 €1 6 2

Starken
+ groBer Umfang
+ dynamische Levels
+ viel Freispielbares
+ lautloses Vorgehen
ebenfalls méglich

Schwachen

- altbackene Grafik
- fehlendes Kommuni-
kationsmenii

Auf DVD: Test-Video

Galerie, verkaufen sie am ndchsten Tag einem
schmierigen Politiker und geraten prompt in
einen Hinterhalt der Gesetzeshiiter.

Solche unausweichlichen Hinterhalte sind
allerdings nicht der Regelfall. Oft kénnen
wir unsere Auftrage auch véllig lautlos durch-
ziehen - perfekte Teamabsprache vorausge-
setzt. Wir miissen darauf achten, dass wir
moglichst unauffallige Kleidung und Waf-
fen tragen, dass Geiseln nicht fliehen, Pas-
santen nicht auf uns aufmerksam werden
und Funkspriiche niedergeschlagener Wach-
manner nicht unbeantwortet bleiben. Das
sorgt fiir eine unheimlich dichte Atmosphare
und ist an Spannung kaum zu tberbieten.
Nach einem makellos durchgezogenen Coup
fuhlen wir uns, als hatten wir die Rubik’s
Cube-Weltmeisterschaft gewonnen - mit
nur einer Hand und verbundenen Augen.

Natiirlich kommt es gerade anfangs zu Pat-
zern, und so haben wir mir nix, dir nix die
Cops auf dem Hals. Zwar machen die Wellen
an Streifenpolizisten, SWAT-Einheiten und

III. A |
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Die Masken

Am Ende jeder Mission diirfen wir uns
fir eine von drei Spiel-Karten entschei-
den, durch die wir ein zufallig ausge-
wahltes Geschenk erhalten. Neben
Geld und Waffen-Upgrades gibt es un-
ter anderem neue Masken und passen-
de Materialien zur Modifizierung. So
kénnen wir nicht nur die Beschaffen-
heit unserer Gesichtsverdecker wahlen,
sondern sie auch mit Logos bekleben
und diese einfarben. Der Gliicksfaktor
sorgt dafiir, dass nicht jeder Spieler mit
der gleichen Maske herumspaziert.

MASKE ANPASSEN- DER SCRADEL

Ahnlichem eher durch Masse als KI-Klasse
auf sich aufmerksam, doch auch hier kommt
dank des coolen Settings, der exakten Shoo-
ter-Steuerung und des standigen Nervenkit-
zels machtig SpielspaR auf. Fiir zusatzliches
Adrenalin sorgen die dynamischen Levels a
la Left 4 Dead 2. Sowohl der Standort man-
cher Tiiren und Durchgdnge als auch die
Laufwege von Passanten und Wachleuten
werden zufdllig gewahlt. Mehr als einmal
blieb uns das Lachen im Halse stecken, als
unser toller Plan durch eine Wand zunichte-
gemacht wurde, die beim letzten Mal noch
mit einer Tir gesegnet war. Da lohnt es sich,
vor dem eigentlichen Uberfall die Gegend
noch mal auszukundschaften.

Haben wir die Mission erfolgreich beendet,
wird abgerechnet. Wir bekommen nicht nur
haufenweise Schotter, sondern auch Erfah-
rungspunkte, die uns nach und nach im Level
aufsteigen lassen. Fiir die Moneten kénnen
wir uns beispielsweise mit Kevlar-Westen,
Waffen oder SchieRRpriigel-Upgrades aus-
statten oder unsere Masken modifizieren
(siehe Kasten). Die Auswabhl ist reichhaltig,
vieles muss allerdings erst durch partien-

LEFRONZ
oS m262

[DUBIRAL] GUMPRAIDER

116 040 a1 6 2

GameStar 11/2013

Ubergreifende Stufenaufstiege freigeschal-
tet werden. Letztere spendieren uns pro
neuen Level in der Regel einen Fahigkeits-
punkt, den wir in einen von vier Klassen-
Baumen investieren. Der Mastermind ver-
sorgt das Team mit Medizinkdsten und hat
ein Handchen dafiir, Polizisten auf seine
Seite zu ziehen. Der Vollstrecker teilt nicht
nur hoheren Schaden aus, sondern stellt
auch Munition zur Verfiigung. Der Techniker
verlasst sich auf Gadgets wie Stolperminen
und Sentry Guns, wahrend der Geist auf
Stealth setzt, Tliren schneller 6ffnen und
Kameras mittels ECM-Jammer kurzzeitig
den Saft abdrehen kann. So vielfiltig

und abwechslungsreich die Entfaltungs-
moglichkeiten, so wichtig sind sie auch,
denn in Missionen mit héherem Schwierig-
keitsgrad muss jeder Experte genau wissen,
wo seine Vor- und Nachteile liegen. Zwar
kénnen wir unsere Punkte auch in unter-
schiedliche Talentbdume verteilen, sinnvoller

ist es allerdings, uns auf einen zu fokussieren.

Grafisch dhnelt Payday 2 einem perfekten
Raubzug: Es ist unauffallig. Dafiir sorgen

der dynamische Soundtrack und die gute
(englische) Vertonung umso mehr fiir ge-

Koop-Knaller

Florian Heider
Trainee
flo@gamestar.de

Seit Left 4 Dead habe ich keinen Koop-Shoo-
ter mehr gespielt, der in einer gut abgespro-
chenen Gruppe so hervorragend funktio-
niert. Bei Payday 2 herrscht Hochspannung,
egal ob ich mit Kumpels den Einsatzort aus-
spioniere und versuche, den Uberfall véllig
lautlos durchzuziehen, oder wir uns eine
wilde SchieBerei mit Spezialkraften liefern
und gleichzeitig versuchen, mit so viel Beu-
te wie moéglich zu entkommen. Die vielen
Missionen und freischaltbaren Extras bieten
auBerdem genliigend Futter fiir viele Stun-
den Raubzug-Vergniigen. Eine Bitte habe
ich aber: Starten Sie nie, niemals den Solo-
Modus! Der will Sie nur drgern.

Nimm das, fieser Sportwagen!
In dieser Zerstérungsmission
schieBen wir alles kurz und klein.

@ GREULICH
o110l
§o:

lungene Gangster-Atmosphare. Schade al-
lerdings, dass es kein Kommunikationsme-
nii gibt. Spieler ohne Headset werden sich
in einer fremden Gruppe etwas schwer tun.
Wer den optimalen Multiplayer-Shooter-
SpaB haben will, sollte am besten mit drei
Freunden auf Moneten-Jagd gehen. EZR

TERMIN 13.8.2013

Payday 2

PREIS 30 Euro usk ab 18 Jahren

Multiplayer-Shooter

505 Games
Overkill
Sprache Englisch, Deutsch (nur Text)
Ausstattung  Steam

Publisher
Entwickler

Kopierschutz

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (4) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»Zu viert ein echter Kracher fiir digitale Banditen.«
© Detaillierte Masken © ordentliche Animationen
© gelungene Raucheffekte

© wenige Details @ schwache Texturen

© sti ller, dynamischer Soundtrack

© gute englische Sprecher © ordentliche Soundeffekte ...
©... die aber spektakuldrer sein konnten

BALANCE

© anspruchsvoll, aber nie unfair © unterschiedliche Schwierig-
keitsgrade © Schleichen und Ballern mdglich
© schlechtes Tutorial

ATMOSPHARE
© passende Gangster-Stimmung
© standig ist was los
© keine wirkliche Story @ flache Charaktere

© sehr direkte Steuerung
© unkomplizierter Shooter-Standard
© Meniifiihrung recht fummelig

© 30 Missionen © Koop-Modus sehr motivierend
© hoher Wiederspielwert
© viele freischaltbare Extras

LEVELDESIGN

© dynamische Levels © abwechslungsreiche Schauplatze
© viele unterschiedliche Aufgaben
© auf mehrere Spieltage verteilte Missionen

TEAMWORK

© Klassen greifen ineinander © Team-Boni bringen
unterschiedliche Vorteile © gute Absprache fiihrt zu Erfolg
© kein Kommunikationsmenii

WAFFEN & EXTRAS

© viele freischaltbare Waffen
© groBe Anzahl an Upgrades und Fahigkeiten
© modifizierbare Masken

MULTIPLAYER-MODI

© fantastischer Koop-Modus
© Vorgehensweise dndert das Spielgefiihl
© vielfaltige Einsatzziele © nur eine Seite spielbar

Q2 Duo E84,
25600+, Radeon pyp .,

\on
N AM, 10 GB Festpryy, 0

19

Michael Manns Gangster-Klassiker »Heat« ist die wohl deutlichste Inspirationsquelle fiir die Payday-Bankiiberfille. 65

Multiplayer-Shooter BRI}



Amnesia
fOI' P].g' g N oY

Von Schweinen und Menschen: Ein Gruselabenteuer, das'nicht nur
Gansehaut schiirt, sondern auch den Denkmuskel anregt. von reta schmit

4

LSl Stirken

+ angenehmer Grusel
+ neugierig machende

¥ - " o Handlung
= : . T Diskussionspotenzial
2 # - {'\':‘&, + Diskussionspotenzia
3 Y Schwachen
. e

- simple Aufgaben

- Handlung muss in grofRen
Teilen erlesen werden

- veraltete Grafik

Genre: Adventure Publisher: Frictional Games Entwickler: The Chinese Room (Dear Esther, GameStar 04/12: keine Wertung)
Termin: 10.9.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch (mit deutschen Untertiteln) Preis: 15 Euro

itte nicht! Bitte nicht auf den

Dachboden! Dachbéden sind

wie Keller. Nur schlimmer.

Hausen in Gruselfilmen nicht

immer kleine untote Mad-

chen mit langen schwarzen
Haaren auf Dachbdden? Und stockt uns
nicht schon das Herz, wenn wir die kleinen
untoten Madchen mit den langen schwar-
zen Haaren nur anschauen? Also nicht auf
den Dachboden, bitte, bitte! Doch es hilft
nichts, wir miissen da hoch. Und spater auch
noch in den Keller. Uns bleibt in Amnesia: A
Machine for Pigs aber auch nichts erspart.
Okay, wir libertreiben. Obwohl — der Weg
auf den Dachboden kos-
tet tatsachlich noch eini-
ges an Uberwindung. Der
Keller fallt spater im Kon-
text eines Amnesia regel-
recht unter Pipifax. Auch
wenn wir dabei natiirlich trotzdem dieses
mulmige Gefiihl im Nacken haben, das uns
unmissverstandlich mitteilt, Keller seien
irgendwie keine so gute Idee. Zumindest
nicht in Gruselfilmen oder -spielen.

Pipifax? In Amnesia: A Machine for Pigs?
Da muss ja was gehorig schiefgelaufen sein.

Gefangen, Man

twerschmatat, aie ist beichadigt,

£, die Rindes sinaleingesperts. Wenn

Bitte nicht
in den Keller!

Weitere Infos auf GameStar.de

SchlieBlich gehort der Vorgédnger zur Kate-
gorie »Fastherzstillstandgarant«. Wer Am-
nesia: The Dark Descent (durch-)gespielt
(und lberlebt) hat, darf sich zum erlauchten
Kreis der ganz Harten zahlen. Wer A Machi-
ne for Pigs durchspielt, darf sich immerhin
noch zum Kreis derer zdhlen, die Anspan-
nung als Freizeitvergniigen betrachten.

Die Startvoraussetzung ist die gleiche wie
in The Dark Descent: In einem finsteren Ge-
mauer erwacht ein Mann. Sein Name: Os-
wald Mandus, sein Beruf: ziemlich erfolgrei-
cher Metzger. Aber das wissen wir alles zu
diesem Zeitpunkt noch nicht. Oswald hat
Locher groR wie Melonen
im Gedachtnis. Recht
bald wird allerdings klar,
dass irgendwas mit den
Kindern von Oswald pas-
siert sein muss. Wir durch-
stobern das ebenso dunkle wie gigantische
Haus mit der Ollampe im Anschlag und lei-
den zundchst unter permanenter Furcht.
Weil wir Ahnliches wie im ersten Amnesia
erwarten: einen Schrecken, der uns auflau-
ert, der uns verfolgt, der uns aus dem Buch
des Lebens I6schen will. Doch nichts der-
gleichen. Immerhin zerren die Dunkelheit,

Auf DVD: Test-Video

die dichte Gerduschkulisse (Klopfen, Krei-
schen, laute Musik) an unseren Nerven. Und
diese seltsamen Notizen, die wir Uberall fin-
den, und die seltsamen Telefonate, die wir
mit einer finsteren Entitat flhren. Aus bei-
dem setzen wir uns wie im Vorganger unsere
Geschichte zusammen. Da ist von men-
schenverachtenden Experimenten die Rede,
von Tod und Wahnsinn. Obendrein oft ver-
klausuliert, sodass wir hinter den eigentli-
chen Worten eine tiefere Botschaft vermu-
ten. Diese Vermutung zieht sich bis zum
Ende durch und wird dort noch mal ordent-
lich untermauert. Doch dazu spater mehr.
Zunachst mussen wir in den Keller. Hilfe!

In A Machine for Pigs bleiben wir aber nicht
im Haus von Oswald Mandus, wir suchen
unseren Weg durch die Katakomben einer

Wo kaufen?

A Machine for Pigs kdnnen Sie un-
ter anderem bei Steam, Good Old
Games oder Gamer’s Gate bezie-
hen. Nur bei Steam wird das Spiel
an lhren Account gebunden und
kann nicht weiterverkauft werden.

In Telefonaten mit unserem geheimnisvol-
len Gegenspieler erfahren wir mehr liber

die Geschichte. Das Meiste miissen wir uns
allerdings aus gefundenen Notizen erlesen.

23, Nuvembsr 1893

du mir

Untote Madchen mit langen schwarzen Haaren tauchen insbesondere in japanischen Gruselfilmen auf.
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Die Neugier
ist starker

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Bah, ich kann diese abstoBenden Texte tiber
Morde und menschenverachtende Experi-
mente nicht mehr lesen. Und dann mache
ich es trotzdem, die Neugier treibt mich wei-
ter. Was ist hier geschehen? Es muss etwas
durch und durch Schreckliches gewesen sein.
A Machine for Pigs spielt hervorragend mit
meinem Vorstellungsvermégen. Das Gru-
sel-Adventure erreicht zwar nicht den Wir-
kungsgrad von A Dark Descent, bei dem ich
wirklich hin und wieder Probleme hatte,
weiterzuspielen, aber vier Stunden ange-
nehmen Schauder mit kleineren Schock-
momenten ziehe ich allemal einer ausge-
wachsenen Dauerpanik vor. AuRBerdem
gibt’s im Nachklapp noch Diskussionsstoff,
insbesondere liber das Ende. André und ich
werden sicher noch das ein oder andere
Mal Uber ... nein, nein, ich verrate nichts.

Kirche, wir dringen in die Untergeschosse
einer Fabrik ein, wir tapsen durch die Tiefen
unseres eigenen kranken Geistes. Verzei-
hung, durch den kranken Geist von Oswald
natirlich. Wir 6ffnen Schubladen, wir stoBen
Turen auf, wir aktivieren Maschinen, wir zer-
stéren Maschinen. Und das alles wie im Vor-
ganger durch die entsprechenden Mausbe-
wegungen - was wir nach wie vor groRartig
finden. Schade nur, dass es in A Machine for
Pigs so wenig gibt, mit dem wir interagieren
kénnen. Hier mal ein oller Teddy, da mal eine
Lampe, Billardkugeln, ein Ball, ein halbes
Schwein. Ein Inventar fehlt. Die fiir die weni-
gen Aufgaben (»Setze Generator in Betriebl,
»Mische Explosivzeug!«) erforderlichen Ge-
genstande miissen wir vor uns rumtragen.
Aber in der Regel nur ein paar Meter. Der
Kram liegt immer nahe des Einsatzortes.

Einerseits argert uns diese Beschneidung in
der Spielmechanik ein bisschen; vieles ist zu
simpel, es gibt nichts, was wir ansatzweise
als Ratsel bezeichnen wiirden. Andererseits
kénnen wir uns so viel besser aufs Erleben
konzentrieren. Die finsteren Gange und
Raume voller Gerdusche suggerieren uns
eine ganze Weile, dass wir nicht allein, son-
dern in Gefahr sind. Bis zu dem Punkt, an
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dem wir uns damit abgefunden haben, eben
doch allein zu sein, weil bis auf unvermittel-
tes lautes Poltern und Beben und eine Trii-
bung unserer Sicht nichts passiert. Doch das
Gefiihl der Sicherheit triigt. Und der Schreck,
der uns durchfahrt, als wir unseren Irrtum
bemerken, hat sich gewaschen. Allerdings
halt der Schock nicht lange vor — weil die
Entwickler keinen Schleier des Mysteriums
uiber unsere Angreifer legen. Wir sehen. Und
das, was wir sehen, ist nicht wirklich angst-
einfloRend. Danach ist A Machine for Pigs
zwar noch immer ausnehmend gruselig,
aber nicht mehr auf dem beklemmenden
Niveau, dass sich uns die Nackenhaare bei
jedem Gerdusch aufstellen.

Als es dann nach weniger als vier Stunden
vorbei ist, lehnen wir uns zurtick und den-
ken: »Oh?« Schweine? Klar. Kritik an der In-
dustrialisierung? Klar. Kritik an der Mensch-
heit generell? Klar. Aber was bedeutet das
Ende? Haben wir auf unserer Reise zum Fi-
nale etwas Wichtiges verpasst? Haben wir
falsch oder schlicht gar nicht interpretiert?
Wir fragen beim Autor der Story nach. Und
er: »Das ist Absicht. Nicht alles ist auf An-
hieb zu verstehen. Ich hoffe aber, dass sich
Spieler liber die Geschichte austauschen.«
Und wir in Gedanken: »Na tolll« Aber ei-
gentlich hatten wir auch keine wirkliche
Antwort auf unsere Fragen nach den Hin-
tergriinden, Andeutungen und insbesonde-
re nach dem Ende von Amnesia: A Machine
for Pigs erwartet. Immerhin ist Dan Pinch-

Keine Panik,
ihr Schweine!

André Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Das erste Amnesia hat mich gegruselt wie
lange kein Spiel vor ihm. Da solche effekti-
ven Horrorerfahrungen selten genug sind,
wollte ich von A Machine for Pigs eine neue
Dosis Panikattacken - und bekam sie nicht.
Der Nachfolger setzt oft auf Unbehagen
statt Terror. Seine Spielmechanik ist unaus-
gewogen. Aber dafiir griible ich seit dem
ersten Durchspielen liber die intelligent
verwobene Geschichte und ihre vielen poe-
tisch anmutenden Sinnbilder nach. Auch
das ist ein seltenes Gut.

Yy
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Selbst wenn viele Kerzen bren-
nen, bleibt’s trotzdem ahnlich
finster wie im Hinterteil eines...

»Pig« ist auch der englische Begriff fiir »Rohrleitungsmolch«. Was das sein soll? Selbst nachschauen. Aber jetzt schon mal kichern.

Adventure RIS

beck der Mann, der auch schon das Kryptik-
und Andeutungsmonster Dear Esther ge-
schrieben hat und sich bis heute weigert,
dartiber mal Tacheles zu reden. Sein gutes
Recht, unser Spal. Wenn wir uns darauf
einlassen. Und das ist auch schon des Rat-
sels Losung: sich darauf einzulassen. Wer
ein zweites Amnesia: The Dark Descent er-
wartet, wird von A Machine for Pigs sehr
wahrscheinlich enttduscht sein. Wer gute
Gruselunterhaltung mit Nachdenkpotenzial
mochte, der macht hier nichts verkehrt. =

TERMIN: 10.9.2013

Amnesia:
A Machine for Pigs

Publisher

PREIS: 15 Euro usk: nicht gepriift

Adventure

Frictional Games

Entwickler The Chinese Room
Sprache Englisch, Deutsch (nur Text)
Ausstattung -

Kopierschutz ~ Steam

GRAFIK

© detailreiche Schauplatze © schone, wenn auch nicht immer
stimmige Lichtstimmung @ Recycling von Gegensténden
und Levelabschnitten @ verwaschene Texturen

© sehr guter, die Stimmung unterstiitzender Soundtrack
© gute (englische) Sprecher © gelungene Surround-Effekte
© insgesamt dichte und beklemmende Gerauschkulisse

BALANCE

© schnell zu durchschauende Mechanismen
© Notizbuch © faire Checkpoints
© lacherlich einfache Aufgaben

ATMOSPHARE

© Neugier wird geschiirt © mal unterschwelliger, mal
deutlicher Wahnsinn © bis zur Mitte Dauerbeklemmung
und -anspannung... © ...die gegen Ende verflogen ist

© kommt ohne Interface aus
© Interaktion, indem wir in die Welt greifen
© hin und wieder fummelig

© unterschiedliche Gebdude © Raume zum Erkunden
© Erkundung wird nicht immer belohnt
© sehrkurz, selbst fiir den Preis © kaum Wiederspielwert

© stimmungsvoll gestaltete Levels © einige Schockmomente
© zu viele abgeschlossene Raume
© Architektur nicht immer nachvollziehbar

HANDLUNG

© interessante Pramisse tiber Menschlichkeit und Unmensch-
lichkeit © regt das Denkzentruman @ muss in groBen Teilen
erlesen werden © hin und wieder arg schwurbelig

DIALOGE

© Gesprache zwischen Held und dem Feind im Hintergrund
© verzweifelte Selbstgesprache
© gut geschriebene Notizen und Tagebucheintrége

CHARAKTERE

© insich zerrissener Held © mysteridser Feind ...
© ... der ungreifbar und deswegen zu lange zu unwichtig
erscheint © keine anderen Figuren

QDuo E849,

5600+, Radeon p
non 2 57,
N 3 GBRAM, 5 6B Festpary,
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Dieser Arzt ist nur eine von
vielen bizarren Gestalten,
auf die wir in Outlast treffen.

Nackte Kannibalen, wahnsinnige Arzte und wir mittendrin.
Outlast schickt uns auf einen echten Horrortrip. von fiorian Heider -

Genre: Action-Adventure Publisher: - Entwickler: Red Barrels (Outlast ist das Erstlingswerk)
Termin: 4.9.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch (mit deutschen Untertiteln) Preis: 20 Euro

ie Batterien fiir die Nacht-
sicht-Funktion unserer Ka-
mera sind leer. Wir sehen
nicht mal mehr die Hand
vor Augen. Was draufRen
vor sich geht, wissen wir

mente an den Insassen vorgenommen. Na-
tiirlich wollen wir der Sache auf den Grund
gehen. Wichtigstes Werkzeug ist dabei un-
sere Kamera, mit der wir den Besuch doku-
mentieren. Die kdnnen wir zwar auf Wunsch
auch wegstecken, Sinn ergibt das allerdings

Wo kaufen?

Outlast wird ausschlieRlich Gber
Valves Online-Plattform Steam ver-
trieben, eine Packungsversion gibt
es nicht. Einmal aktiviert, ist das

nicht. Das einzige Gerdusch, das die Stille
durchdringt, ist unser Keuchen. »Das ist nur
ein Spiel. Das ist nur Outlast«, reden wir uns
ein. Aber erzahlen Sie das mal jemandem,
der sich in einem Spind verstecken muss,
weil ihn ein halbnackter, durchgedrehter

Starken

+ fantastische
Atmosphare

+ sehr gute Vertonung

+ tolles Leveldesign

+ abgedrehte Charaktere

Schwachen

- Trial&Error-Momente
- langweilige Aufgaben

Arzt mit einer rostigen
Schere in Stiicke
schneiden will. Aber
wie ist es liberhaupt
dazu gekommen? In
der Rolle des Journalis-
ten Miles Upshur stat-
ten wir der Irrenan-
stalt Mount Massive
einen investigativen
Besuch ab. Laut eines
Insider-Tipps werden
dort illegale Experi-

Damit uns die Wahnsinnigen
nicht finden, verstecken wir uns
in Schranken, Luftschachten
oder wie hier unter einem Bett.

wenig, denn nur mit der Handy-Cam vor
Augen machen wir uns in Schliisselszenen
automatisch Notizen, die der Geschichte
mehr Tiefgang verleihen. Zudem werden
die Hintergriinde der Geschehnisse durch
Dokumente, die wir im Laufe unseres Aben-
teuers finden, naher beleuchet.

Schnell wird klar: Die Patienten wurden in
den Wahnsinn getrieben, das Militar hat ir-
gendwas mit der Sache zu tun, und einfach
aus der Irrenanstalt rauszumarschieren,
konnen wir getrost vergessen. Die Story, von
der wir ganz bewusst nicht zu viel verraten
wollen, erfindet das Rad nicht neu und lasst
uns mit einem eher unbefriedigenden Ende
zurlick. Auch unser Hauptdarsteller bleibt
ziemlich blass. Trotzdem sorgen die gut ge-
schriebenen Dokumente wie Krankenakten

68  Der Narrenturm im Wiener AKH (1784) gilt als erstes Irrenhaus der Welt.

Spiel dauerhaft mit lhrem Konto
verkniipft, kann also nicht mehr
weiterverkauft werden.

und Arztberichte fiir hohe Spannung, nicht
zuletzt deshalb, weil wir nicht nur tGber
die Insassen lesen, sondern diesen ebenso
wahnsinnigen wie brillant gezeichneten Fi-
guren spater auch tatsachlich tGiber den Weg
laufen. Da gibt es beispielsweise zwei Brii-
der, die sich ganz zivilisiert dartiber unter-
halten, wer von ihnen welchen Teil unserer
Innereien essen darf. In Outlast kampfen
wir also um unser nacktes Uberleben. Die
meisten Bewohner der Irrenanstalt wiirden
uns namlich furchtbar gern tot sehen.

Wer jetzt an eine Ballerorgie a |la F.E.A.R.
denkt, der hat sich kraftig geschnitten. Wie

Wenn uns Feinde so
nahe kommen, ist es
meist bereits zu spat.
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Einschneidende
Erlebnisse

Maurice Weber
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Meine Tour durch Mount Massive wird mich
so schnell nicht wieder loslassen. Von der
bedriickenden Atmosphare der Angst bis
hin zu den wahnsinnigen Insassen, die gern
mal nett mit mir plauschen und mir danach
die Organe rausreifen wollen - Outlast
versteht sich ganz hervorragend darauf, mich
nicht nur zu schocken, sondern wirklich das
Fiirchten zu lehren. Spielerisch wird mir
dafiir aber zu wenig geboten. Hinter dem
nervenaufreibenden Horror stecken eine
recht einfache Schleichmechanik, anspruchs-
lose Kletterpassagen und Simpel-Aufgaben
der Marke »Finde die Schliisselkarte«. Diese
Schwachen sind jedoch schnell vergessen,
wenn mal wieder ein irrer Doktor hinter mir
her ist und mir die FiiBe abschneiden will ...

in Amnesia sind wir véllig unbewaffnet un-
terwegs. Sobald wir auf Feinde treffen, soll-
ten wir rennen, was das Zeug halt, und uns
so schnell wie moglich ein passendes Ver-
steck suchen. Dabei hetzen wir durch Gan-
ge, verrammeln Tiiren, kriechen unter Bet-
ten, in Schranke oder Liiftungsschéchte und
hoffen instandig, dass wir nicht doch ent-
deckt werden. Diese Fluchtsequenzen sind
fantastisch inszeniert, spielen sich fliissig
und sind nichts fiir schwache Nerven. Ledig-
lich einige Trial&Error-Momente, in denen

Lauf, Miles, lauf!

wir einfach keinen blassen Dunst haben,
wohin wir fliehen sollen, triiben den an-
sonsten genialen Gesamteindruck dieser
Passagen. Als wadren solche Wettrennen in
der Irrenanstalt noch nicht packend genug,
herrscht in Mount Massive zudem groften-
teils vollige Finsternis. Wir kdnnen zwar die
Nachtsicht-Funktion unserer Kamera akti-

vieren - allerdings nur, wenn wir auch Bat-
terien zur Hand haben. Dabei sitzt uns die
Angst standig im Nacken, denn diese Batte-
rien sind zwar fair verteilt, im Uberfluss be-
sitzen wir sie aber nie. So erschafft das Spiel
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eine erdriickende, ja panische Atmosphare.
Wenig spannend sind hingegen die Aufga-
ben, die wir im Laufe dieses Horrortrips er-
ledigen miissen. Finde Schliissel X, aktiviere
Schalter Y, viel mehr bietet Outlast nicht.
Ahnliches gilt fur die gelegentlichen Sprung-
passagen: Die Klettereien steuern sich zwar
gut, Uberlegungen, wie genau wir jetzt von
A nach B kommen, miissen wir aber nie an-
stellen. Als groRter Kritikpunkt erweist sich
jedoch die Spieldauer. Die ist selbst fiir einen
20-Euro-Titel mit knapp tiber vier Stunden
vergleichsweise kurz geraten, zumal Outlast
keinerlei Wiederspielwert bietet.

Bei einem Spiel, das so konsequent mit sei-
ner Atmosphére steht und fallt wie Outlast,
muss natiirlich auch die Inszenierung stim-
men - und die entsprechende Soundkulisse
sowieso. Zwar wiederholen sich die stellen-
weise detailarmen Standardinsassen sehr
hadufig, dafiir sind die gelegentlichen Boss-
gegner Uber jeden Zweifel erhaben, und die
Lichtstimmung sorgt gerade im Verbund
mit dem authentisch wirkenden Nacht-
sicht-Modus immer wieder fiir Gansehaut-
momente. Schlicht brillant fallen tibrigens
der Soundtrack sowie die Gerduschkulisse
aus. Ob das nun die genial vertonten (engli-

Der reinste
Horrox

Florian Heider
Trainee
flo@gamestar.de

Ich kann nicht mehr! Ich verfluche dieses
Spiel. Nicht wegen seiner lahmen Aufgaben,
sondern weil ich mich seit meiner ersten
Slender-Session nicht mehr so erschrocken
habe wie in Outlast. Okay, die Jump-Scares
sind eine Sache, an die kénnte ich mich ja
vielleicht gerade noch gewohnen, doch
wenn ich panisch in einem Schrank hocke
oder selbst in hell erleuchteten Raumen an
den Nageln kaue, dann wiirde ich das Spiel
am liebsten ausschalten. Mach ich aber
nicht, dafiir ist es viel zu brillant. Nur die
kurze Spielzeit stort mich ziemlich. Sei’s
drum: Diese vier Stunden werden mir lange
im Gedachtnis bleiben. Und jetzt entschuldi-
gen Sie mich bitte, dieser Schrank da driiben
sieht sehr einladend aus ...

Sieht von auBen schon nicht sonder-
lich einladend aus, und wird innen
auch nicht besser: Mount Massive.

schen) Dialoge, Selbstgesprache der Insas-
sen, das Keuchen unserer Spielfigur, krei-
schende Geigen oder unheilschwangere
Klavierklange sind - alles wirkt wie aus
einem Guss. Nicht zuletzt deshalb hat uns
Outlast trotz seiner kurzen Dauer und der
simplen Aufgaben blendend unterhalten.
Zumal es im weiteren Spielverlauf auch
noch einige bitterbése Uberraschungen
gibt. Aber die wollen wir lhnen an dieser
Stelle natirlich nicht verraten. Sie sollen
sich ja gepflegt selbst gruseln. HZH

TERMIN 4.9.2013

PREIS 20 Euro usk nicht gepriift

Action-Adventure

Publisher =

Entwickler Red Barrels
Sprache Englisch, Deutsch (nur Text)
Ausstattung -

Kopierschutz ~ Steam

© tolle Lichtstimmung © detaillierte Bosewichte
© grandioser Nachtsicht-Modus @ teils detailarme Neben-
figuren... @ ...die sich oft wiederholen

© tolle (englische) Sprecher © gut eingesetzte Surround-
Effekte © gelungene Gerauschkulisse © absolut passende
Musikuntermalung

BALANCE

© viele automatische Checkpoints © faire Batterie-Verteilung
© automatisches Notizbuch ... © .. das aber die Benutzung
der Kamera t @ Trial&Error-M

ATMOSPHARE

© hervorragende Spannungssituationen © Hilflosigkeit und
Panik werden gut vermittelt © gelungene Mischung aus ruhigen
Momenten und Hetz-Passagen © allgegenwartiger Wahnsinn

© kein Interface notwendig
© einfache und intuitive Steuerung
© frei belegbare Tasten

© abwechslungsreiche Abschnitte
© kurze Spielzeit
© kaum Wiederspielwert

© stimmungsvoll gestaltetes Irrenhaus © kleinere AuBen-
bereiche © gut platzierte Schockmomente © versteckte
Dokumente @ recht simple Aufgaben

HANDLUNG
© qute, aber nicht besonders originelle Story © setzt sich aus
Dok und Notizen ... © ...die auch die Vor-
geschichte der Basewichte erklaren @ unbefriedigendes Ende

© spannende Notizbuch-Eintrage © Selbstgesprache der
Insassen © wahnwitzige Dialoge mit Haupt-Bdsewichten
© Deutsch nurals Untertitel

CHARAKTERE
© herrlich abgedrehte Feinde....
© ... decken alle Spielarten des Wahnsinns ab
© blasse Hauptfigur

Core 2 Dyq E
Y2 5600+, Radeon Hﬁ’;ﬂ
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Der Begriff »Kannibalen« leitet sich von den Kariben, den Ureinwohnern der Westindischen Inseln ab. 69
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Dieses marchenhafte Adventure sollte sich niemand entgehen lassen: A Tale of
Two Sons ist eines der besten Abenteuer des Jahres. Aber ein sehr kurzes. vonpatrick mittier

Genre: Adventure Publisher: 505 Games Entwickler: Starbreeze Studios (Syndicate, GS 05/12: 75 Punkte)
Termin: 3.9.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 15 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

er Abspann lauft Giber den
Schirm, die Musik klingt
aus, und wir sitzen wie in
Trance vor dem Monitor.
Ein Blick auf die Uhr: Zwei-
einhalb Stunden sind seit
dem Beginn von Brothers: A Tale of Two
Sons vergangen. Es kommt uns langer vor.
Denn Brothers
hat uns gepackt,
wie es selten ein
Spiel geschafft
hat - spielerisch
und vor allem
emotional.
Entwickler Star-
breeze erzahlt
eine wunderbar
melancholische
Geschichte. Flr
zweieinhalb

Starken

+ wunderbar melancholische
Geschichte

+ spaliges Steuerungsprinzip

+ marchenhafte Optik

Schwachen

- ohne Gamepad hakelig
- sehr kurz

Stunden waren wir Teil des ergreifenden
Marchens von zwei Briidern, die nach dem
Tod ihrer Mutter nun auch noch Gefahr
laufen, ihren Vater zu verlieren. Nur das
Heilwasser einer Quelle fernab seines Hei-
matdorfes kann den armen Mann noch
retten. Mit den beiden
verzweifelten Bridern
machen wir uns also
auf den Weg durch
eine Welt, die mit je-
dem Schritt beste
Grimm’sche Marchentradition atmet. Es ist
eine Welt, in der Riesen in verwunschenen
Tlrmen hausen, in der Trolle in tiefen Stol-
len nach Erz schiirfen — aber auch eine
Welt, in der der bése Wolf mit blitzenden
Augen in der Dunkelheit lauert und kleine
Kinder fressen will. Die Welt von Brothers
ist wunderlich, wunderbar und gleichzeitig
zutiefst melancholisch. Geddmpfte Farben

Marchenstunde

fur Erwachsene

und eine wunderschén wehmiitige Musik
runden diese einzigartige Stimmung ab.

Um das Marchen zu lberstehen, sind die
Briider aufeinander und auf uns angewie-
sen. Der Clou: Die beiden Burschen wollen
gleichzeitig gesteuert
werden. Mit WASD be-
fehligen wir den dlteren
Bruder, mit den Pfeiltas-
ten den jingeren. Uber
die Leertaste und die
rechte Steuerungstaste wiederum lassen
wir die Briider mit der Marchenwelt inter-
agieren. Das reicht von »Greif die Fels-
kante« bis hin zu »Streichle die Katze des
Nachbarn«. Unser Gehirn ist tiberrascht,
entzlickt und tberfordert - schlieBlich ist
unser Denkapparat nicht darauf einge-
stellt, zwei Spielfiguren parallel zu manov-
rieren. Zudem merken wir recht schnell,

Auf der Suche nach einem Heilmittel fiir den kranken
Vater treffen wir auf allerlei Marchenkreaturen.

70  Ab1991 wurden die Gebriider Grimm auf dem 1000-D-Mark-Schein abgebildet.
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Mit Herz
und Hirn

Patrick Mittler
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Brothers: A Tale of Two Sons hat in 2,5
Stunden mehr unvergessliche Spielmomente
als so manches 40-Stunden-Epos. Es 16st
mit kleinen Gesten groRere Emotionen aus
als jeder Shooter-Radau. Und wie bei ande-
ren Download-Perlen wie Limbo, Braid oder
Fez konzentriert sich Brothers auf das We-
sentliche und spielt seine Starken in dieser
kurzen Spielzeit nahezu perfekt aus. Dieses
fantastische Kleinod sollte wirklich jeder
gespielt haben, auch wenn es kurz ist und
dabei vergleichsweise anspruchslos.

Steampflicht

Brothers: A Tale of Two Sons ist
momentan ausschlieRlich tGber die
Online-Plattform Steam erhiltlich,
eine Verpackungsversion existiert
nicht. Nach der einmaligen Aktivie-
rung ldsst sich das Spiel auch off-
line starten, kann aber nicht mehr
weiterverkauft werden.

dass das Spiel eigentlich auf ein Gamepad
ausgelegt ist: Mit dem steuert es sich spiir-
bar angenehmer. Trotzdem mussten wir
auch damit mehr als einmal die Briider ent-
sprechend der Controller-Aufteilung auf die
»richtige« Seite stellen, damit sich unsere
Hirnwindungen nicht verknoten. Diese
Spielmechanik ist die Grundlage der Ratsel
in Brothers. Wir lassen den alteren Bruder
beispielsweise eine Rauberleiter machen,
damit der jlingere auf
eine Anhohe kommt
und ein Seil herablassen
kann. Wir lenken mit ei-
nem Bruder einen klaf-
fenden Hund ab, damit
der andere an der Téle vorbei auf einen
Heuballen huschen kann. Dabei besteht der
Reiz der Ratsel nicht im Grubeln tber die
Losung, denn die liegt meist auf der Hand.

Mehr als die Sum-

me seiner Teile

Vielmehr ist es der Akt des Losens, also das
clevere und delikate Dirigieren der beiden
Briider, das unsere grauen Zellen auf erfri-
schend ungewdhnliche Art und Weise kit-
zelt. Brothers treibt uns voran, indem es im
Minutentakt neue Elemente einfiihrt. Etwa
wenn sich die Recken ein Seil um die Bau-
che binden und dann wie ein menschliches
Pendel von Vorsprung zu Vorsprung schwin-
gen. Der Spielfluss ist nahezu perfekt: Brot-
hers prasentiert eine neue Ratselvariante,
bringt sie wunderbar auf den Punkt und ist
sofort bei der ndchsten innovativen Idee
oder dem nachsten atemberaubenden
Schauplatz. So entsteht der organische Ein-
druck, dass Brothers in seiner kurzen Spiel-
zeit mehr originelle Einfélle parat hat als so
manches Spiel in zehn oder zwolIf Stunden.

Die wohl gré3te Leistung von Brothers be-
steht aber darin, wie es Grafik, Sound, Spiel-
welt, Figuren und Spielmechaniken zusam-
menbringt, um die Geschichte der beiden
Briider zu erzahlen. Es ist schwierig, dies
ohne Spoiler zu beschreiben, ein paar harm-
losere Beispiele wollen wir aber fiir Neugie-
rige anfiihren: Nehmen wir auf einer der
vielen Banke Platz, zeigt uns Brothers stets
ein umwerfendes Panorama, das gleichzei-
tig auch die epische Dimension der briider-
lichen Reise illustriert. Folgen wir mal einer
der wenigen Abzweigungen vom recht line-
aren Hauptpfad, entdecken wir kleine Ne-
bengeschichten, die teilweise schmerzlich
duster sind. Wer die Augen offen halt, wird
nicht nur mit Achievements belohnt (am
Hauptpfad gibt es gar keine), sondern auch
mit einer ungemein reicheren Spielerfah-
rung. Die zwei S6hne sprechen zudem in ih-
rem gesamten Abenteuer kein einziges ver-
standliches Wort. Wir lernen die Burschen
stattdessen durch ihre
Aktionen kennen, etwa
wenn wir am Weges-
rand einen Harfenspie-
ler entdecken. Interagie-
ren wir mit dem kleinen
Bruder, spielt der ein schones Lied auf dem
Instrument, der &ltere wiederum klimpert
nur einige schrage Noten zusammen - sehr
zu unserem Amiisement und auch dem des

Hier miissen wir einen Hund ablenken und mit den Bri-
dern abwechselnd tiber die sicheren Strohballen huschen.
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Musikers. Je mehr wir mit den Protagonis-
ten erleben, desto mehr wachsen sie uns
ans Herz. Es ist nicht weniger als eine design-
technische Meisterleistung, wie viel Spiel-
und erzdhlerische Tiefe Starbreeze Studios
aus der minimalistischen Steuerung her-
ausholt - von kleinen Gesten zwischen
den Briidern tiber kongeniale Rétsel bis hin
zum grofRen Finale, bei dem ein schlichter
Knopfdruck und dessen Folgen selbst ge-
standene Zocker emotional aus den Socken
hauen kann. patrick Mittler / Il

TERMIN 3.9.2013

Brothers: A Tale
of Two Sons

PREIS 15 Euro Usk ab 12 Jahren

Adventure

Publisher 505 Games

Entwickler Starbreeze Studios

Sprache Deutsch, Englisch, Franzosisch,
Italienisch

Ausstattung  — (Download)

Kopierschutz ~ Steam

© tolles Design wie aus einem Guss © malerische
Panorama-Ansichten © fliissige Animationen
© detailarme Figuren © teils sehr verwaschene Texturen

© Sprecher schaffen Emotionen trotz unverstandlicher Sprache
© atmospharische Musikuntermalung....
© ...manchmal aber etwas zu plakativ traurig

BALANCE

© immer zu schaffende Aufgaben © nahezu perfekter Spiel-
fluss © intuitives und anspruchsvolles Losen der Ritsel ...
© ...die aber oft zu leicht sind

ATMOSPHARE

© mérchenhafte Welt
© charismatisches Heldenduo
© viele nette Details abseits des Hauptweges

© kommt mit sehr wenigen Tasten aus
© intuitives Steuerungsprinzip ...
© ...aber nur mit dem Gamepad wirklich griffig

© viele zauberhafte Schauplatze
© kein Leerlauf .. © ...aber nur zwei Stunden lang
© kein Wiederspielwert

HANDLUNG

© wunderbar melancholische Geschichte
© cleveres nonverbales Storytelling
© vollgepackt mit kleinen und groBen emotionalen Momenten

CHARAKTERE

© Geschwisterpaar als groBe Emotionstréger
© gute Charakterzeichnung
© beide Briider haben eine stimmige Personalitat

© verleihen den Protagonisten ihren Charakter
© treiben die Handlung voran
© bestehen lediglich aus einer Fantasiesprache

RATSEL

© Steuerung zweier Charaktere anspruchsvoll
© stets kreativ und abwechslungsreich zu lasen
© eigentliche Losung vergleichsweise anspruchslos

Intel Core Dyo g,

G609
64 X2.5600+, Geforce
S ‘*ﬂ;\% GBRAM, 268 Festplyy, v6r %,
By ’ U %,

Die Grimm’schen Marchen wurden in {iber 160 Sprachen iibersetzt. 71

Adventure I



Starken

+ spannende Handlung
+ sympathischer Held
+ spektakulare Bosskampfe

Schwachen

- ermiidende Standard-Kampfe
- optische Tristesse

Lost P

ren wir uns der aggres-
siven Akriden mit Quick
Time Events. Passiert

ofter, stort aber nie.

net 3

Die Lost Planet-Serie war eigentlich nie fiir eine tiefgriindige Story oder beson-
ders glaubhafte Charaktere bekannt. Das dndert sich jetzt. vonionascossing

Genre: Actionspiel Publisher: Capcom Entwickler: Spark Unlimited (Legendary, GS 01/09: 73 Punkte)
Termin: 30.8.2013 Spieler: 1 - 10 Sprache: deutsch (mehrsprachig) Preis: 40 Euro

arum ausgerechnet
Spark Unlimited von
Capcom mit der Fort-
setzung der Lost Pla-
net-Reihe betraut
wurde, diirfte wegen

Planet 3 einen gelungenen, handlungsge-
steuerten Deckungs-Shooter ab, ohne dabei
die Wurzeln der Serie aus den Augen zu ver-
lieren. Es geht namlich wieder zurlick in die
Eiszeit des ersten Teils - schlieRlich ist Lost
Planet 3 ein Prequel, das vor den Ereignis-

ihrer bisherigen Titel zumindest verwun-
dern. Das verungliickte Turning Point: Fall
of Liberty (GameStar-Wertung: 51 Punkte)
steht stellvertretend fiir eine ganze Reihe
mittelmaRiger und unfertig wirkender Spie-
le des amerikanischen Entwicklers. Den-
noch liefert Spark Unlimited nun mit Lost

sen der beiden Vorganger spielt. In den ers-
ten Spielminuten schauen wir dem neuen
Protagonisten Jim Payton beim Sterben zu
und bemerken nebenbei, dass der fernostli-
che Stil der ersten Teile einem westlichen,
also betont realistischen Look gewichen ist.
In seinen letzten Minuten méchte Jim mit

Ein Absturz, einige planlose Minuten im Eis:
Unsere ersten Schritte auf dem Planeten
konnten auch aus Dead Space 3 stammen.

1
\

*

Protagonist Jim
Payton ist ein

grundsympathi-
scher Kerl.

Lost Planet: Extreme Condition war 2007 eines der ersten Spiele, die DirectX 10 nutzten.

Weitere Infos auf GameStar.de

der Vergangenheit abschlieRen und lasst uns
in einer rund zwélfstlindigen Rickblende sei-
ne Erlebnisse auf E.D.N. Ill nacherleben. Jim
verschldgt es auf den Eisplaneten, nachdem
er vom zwielichtigen Konzern NEVEC als
Mech-Pilot angeworben wird. Beim Buddeln
nach Thermalenergie muss er sich nicht nur
mit Akriden (halb Tier, halb Pflanze und al-
lenthalben gemeingefahrlich) herumschla-
gen, sondern stélt auch auf die Uberreste ei-
ner friiheren Kolonisation. Was seltsam ist,
weil NEVEC behauptet, dass es gar keine ge-
geben habe. Was also hat es mit diesen mys-

GameStar 11/2013



Steam-Pflicht

Lost Planet 3 ist sowohl im Laden
als auch liber Steam erhaltlich.
Auch die Ladenversion muss an ei-
nen Steam-Account gebunden wer-
den. Danach diirfen Sie das Spiel
auf beliebig vielen Rechnern instal-
lieren. Ein Weiterverkauf ist aber
nicht mehr méglich.

teriésen Basen auf sich? Trotz kleinerer Kli-
schees unterhalt die Story von Lost Planet 3
von Anfang bis Ende prima.

Fiir den spielerischen Teil gilt das allerdings
nur eingeschrankt. Grundsatzlich ist Lost
Planet 3 ein klassischer Deckungs-Shooter.
Wir schauen Jim uber die Schulter, wahrend
wir Akriden mit einem recht konventionel-
len Waffenarsenal, also Pistolen, Schrotflin-
ten und Maschinenpistolen, in die ewigen
Jagdgriinde schicken. Das macht bis zu ei-
nem gewissen Punkt Spal3, allerdings gibt es
viel zu viele Auseinandersetzungen mit klei-
neren Gegnern, und die ar-
ten schnell in langweilige
08/15-Ballereien aus. Dass
es kaum eine Rolle spielt,
mit welchem SchieRpriigel
wir dabei nun draufhalten,
kommt erschwerend hinzu. Lost Planet 3
bietet zwar vergleichsweise viele unter-
schiedliche Wummen (die wir im Spielver-
lauf Gibrigens auch upgraden diirfen), wirk-
lich gebraucht haben wir aber hochstens
drei, da uns die Gegner lediglich in groRRer
Anzahl gefahrlich werden. Cool ist aller-
dings der Mech: Serienveteranen diirften
die laufenden Maschinen (auch »Vital
Suits« genannt) schon aus den Vorgangern
kennen, aber Lost Planet 3 dndert einiges.
Zum einen ist Jims Mech nicht bewaffnet
und besitzt lediglich einen Bohr- sowie ei-
nen Greifarm, zum anderen ist der Koloss
langst nicht so wendig wie seine Vorfahren
und wird aus der Ego-Perspektive gesteuert.
Die fehlenden Waffen fallen kaum ins Ge-
wicht, mit dem Greifarm und dem Bohrer
lassen sich in Kombination mit riesenhaften
Insektenwesen viele unappetitliche Dinge
anstellen. Gerade in den Bosskdmpfen ma-
chen wir davon ordentlich Gebrauch. Die

Dieser von Meerestieren inspirierte
Akrid ist einige Meter hoch.
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Dead Planet?

Lost Space?

sind auch zu FuB das spielerische Highlight,
da wir bei Zwischen- und Endgegnern nam-
lich taktisch vorgehen miissen. Zwar reicht
es meist, auszuweichen und anschlieSend
auf die wunden, orangefarbenen Stellen zu
schieBen, doch dank der Inszenierung und
Dramatik lassen uns die Gefechten gegen
haushohe Akriden immer wieder staunen.
Gerne hatten wir mehr von diesen wuchti-
gen Gefechten gespielt, anstatt uns dauernd
mit anspruchslosem Kleinvieh abzumiihen.

Moment mal: GroBe Monster mit orange-
farbenen Schwachstellen? Wer jetzt an
Dead Space 3 denkt, liegt gar nicht so
falsch. Wahrend sich das munter beim ers-
ten Lost Planet bediente, bedient sich Lost
Planet 3 wiederum munter am ersten Dead
Space. Offensichtlich ist das beispielsweise
beim Hologramm-Menli, das quasi unveran-
dert (nebst Sound) aus Dead Space iiber-
nommen wurde. Zwar will Lost Planet 3
kein Horrorspiel sein, aber trotzdem - oder
vielleicht gerade deswegen - lief uns beim
Erkunden der verlassenen Stationen immer
wieder ein Schauer tUber den Riicken. Den
versplrten wir iibrigens
auch bei den Nebenauf-
gaben, denn die sind zwar
sinnvoll in die Handlung
eingebettet, [aufen aber
immer auf den gleichen
langweiligen Hohepunkt hinaus: viele klei-
ne Gegner wegballern. AuRerdem sind die
Belohnungen die ganze Miihe iiberhaupt
nicht wert; was sollen wir zum Beispiel mit
besonderen Munitionsarten, wenn die nor-
male problemlos ausreicht, selbst auf dem
hochsten der drei Schwierigkeitsgrade? Die
vergleichsweise groBen Abschnitte fallen
aullerdem ziemlich leer aus; auch wenn es
viele Audio- und Textnachrichten gibt, fin-
den wir die meist in Gebauden. Realistisch
zwar, macht aber die AuRenbereiche nahe-
zu Uberfliissig — wenn sie nicht zum nervi-
gen »Backtracking« genutzt werden wiir-
den. Technisch hingegen gibt’s wenig zu
meckern. Lost Planet 3 wurde sauber fiir

Das beste
Lost Planet

Jonas Gossling
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Lost Planet 3 ist im Vergleich zu den Vor-
gangern in vielerlei Hinsicht ein Fortschritt.
Die Handlung bleibt packend, die Charakte-
re immer sympathisch. Umso bedauerlicher
finde ich den fehlenden Mut, auch eigene
spielerische Akzente zu setzen. Das Spiel
wirkt beinahe austauschbar, so ahnlich
habe ich das alles schon in zahlreichen an-
deren Deckungs-Shootern gespielt. Aus-
nahme: der perfekt ins Geschehen einge-
bundene Mech. Auch der wohldosierte
Humor ziindet, und spatestens bei den teils
bombastischen Bosskampfen verzeihe ich
dem Spiel seine Makel. Mir ist eine span-
nende, toll inszenierte Geschichte ohne
groRen spielerischen Gehalt namlich lieber
als gute, aber belanglose Ballereien.

den PC umgesetzt, die Steuerung ist frei
konfigurierbar. Grafisch macht das Spiel
dank der Unreal Engine 3 einen stimmungs-
vollen Eindruck, taufrisch wirkt es jedoch
nicht, zumal wir uns an den Eiswiisten bald
sattgesehen haben. 3

TERMIN 30.8.2013

Lost Planet 3

PREIS 40 Euro usk ab 16 Jahren

Actionspiel

Publisher Capcom

Entwickler Spark Unlimited
Sprache Deutsch (mehrsprachig)
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz ~ Steam

SPIELMODI (SPIELER) Team Deathmatch (10), Forderung (10), Szenario (10),
Akriden Uberlebenskampf (6) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Gamespy MULTIPLAYER-SPAsS 10 Stunden

WERTUNG Befriedigend

»08/15-Mehrspielermodus ohne Hohepunkte und mit leeren Servern.«

© schone Panoramen @ hiibsche Beleuchtung
© gelungenes Artdesign
© puppenhafte Animationen @ triste Umgebung

© gute deutsche Sprecher © schane westernahnliche Musik
© gelungener filmischer Soundtrack
© nicht lippensynchron

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade
© fair verteilte Riicksetzpunkte
© viel zu leichte Kimpfe gegen Standardgegner

ATMOSPHARE
© bedrohliche Grundstimmung © wohldosierter Humor
© groBe und offene Abschnitte ...
© ... die austauschbar bleiben

© gelungene Steuerung mit Maus und Tastatur
© Steuerung frei konfigurierbar
© kein freies Speichern

© recht lange Kampagne © einige versteckte Extras
© Nebenaufgaben ...
© ... ohne Hohepunkte © kaum Wiederspielwert

LEVELDESIGN
© stimmungsvolle Innenareale
© prima eingebundener Mech © tolle Bosskampf
© dde AuBenbereiche © haufiges Backtracking

© Bossgegner nutzen unterschiedliche Angriffsmuster
© Akriden neigen zum Suizid
© Feinde nutzen keine Deckung

WAFFEN & EXTRAS

© viele Waffen © lassen sich upgraden
© spezielle Munition ...
© ... die nie gebraucht wird © Standardwaffen reichen vollig

© interessante und greifbare Charaktere
© fesselnde Handlung © manche Wendungen vor allem fiir
Serienveteranen vorhersehbar

Core i5-259,, s
AMD 1\ X4, Geforce GTY. 460
0GB RAM, 16 GB Festplagge

Fiir den Soundtrack ist Jack Wall verantwortlich, der schon fiir Splinter Cell und Call of Duty komponierte. 73
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Schwachen

inal Fantasy 14

Realm Reborn

Die Neuauflage von Final Fantasy 14 ist gegliickt, die Server platzen vor Spielern
aus den Nahten. Prasentation und Quest-Design wirken zwar an einigen Stellen
angestaubt, doch der SpielspaB tiberwiegt. Und das ist es, was zahlt. von sascha penzhom

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Square Enix Entwickler: Square Enix

Termin: 27.8.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Japanisch Preis: 22 Euro (zzgl. ca. 11 bis 13 Euro/Monat)

Weitere Infos auf GameStar.de

ie Geschichte von der grau-
enhaft schlechten, verpatz-
ten ersten Version des
Spiels kommt inzwischen
mit eigener Bartwickelma-
schine, weshalb wir jetzt
nicht wieder bei Adam und Eva anfangen.
Aber die Kurzfassung: Der erste Release von
Final Fantasy 14 war ziemlicher Schrott,
also hat man das Entwicklerteam ausge-
tauscht und eine neue Version des Spiels
gestrickt: Final Fantasy 14: A Realm Reborn.
Und das Teil macht richtig Laune, obwohl
(oder gerade weil) es im Grunde ein klassi-
sches Online-Rollenspiel ist und sich nicht
zum Ziel setzt, das Genre vollig neu zu defi-
nieren. So erledigen wir brav zahlreiche
Jagdauftrage und Botengdnge fiir die Be-
wohner Eorzeas, melden uns fiir Dungeons
an, nieten einige richtig coole Bossmonster
um und sammeln haufenweise Beute, die
wir veredeln, verramschen oder versteigern.
Nichts davon ist wirklich bahnbrechend
oder neu, aber es macht eine Menge SpaR.

Die sogenannten Primae-Bosskampfe gegen
Gottmonster wie Ifrit, Titan oder Garuda
gehoren zu den absoluten Highlights des
Titels. Diese Ungetiime sind nicht nur super
in Szene gesetzt, sondern verlangen Spieler-
gruppen auch einiges an Koordination und
Taktik ab. So hiillt Titan gelegentlich eines

unserer Gruppenmitglieder in Stein und
macht es so lange kampfunfahig, bis wir
es befreien. Einfach nur auf den Boss zu
kloppen und ab und zu ei-
nen Kollegen zu retten,
reicht aber nicht aus - wer
nicht auf Titans Spezialatta-
cken achtet und bei der Po-
sitionierung pennt, fliegt
schon mal tber eine Klippe am Rande des
Schlachtfelds und scheidet fiir den Rest des
Kampfes vom Geschehen aus. Dennoch
werden die Auseinandersetzungen nie zu

Schon
schwierig

kompliziert: Nach ein paar Anldufen haben
wir die verschiedenen Phasen des Kampfes
verstanden und wissen, was zu tun ist. Die
Kloppereien laufen traditio-
nell mit automatischen An-
griffen und Hotkey-Spezia-
lattacken ab. So actionreich
wie in Tera oder Guild Wars 2
geht es dabei nicht zu, aber
machtigen Flachenangriffen und anderen
Bossmandvern und Zaubern, die liber eine
rote Umrandung am Boden angekiindigt
werden, missen wir aktiv ausweichen.

Das Primae-Bossmonster Titan ist einer der Oberschurken,
die nur in einer Gruppe zu bezwingen sind.

74 Dielegendare Rollenspielreihe Final Fantasy erblickte 1987 in Japan das Licht der Welt.
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Auf Level 34 bekamp-
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Usa the Duty Finder to enter Brayfiox's Longstop. )

heftigsten Dungeon-
Boss im Spiel.
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Auch die Dungeons im neu erschaffenen
Eorzea haben es in sich. Ab Level 15 stiirzen
sich mutige Abenteurer erstmals in eine Pira-
tenhdhle fir vier Spieler. Zwar geht es dort
noch vergleichsweise behaglich zu, doch
ohne kompetenten Tank und Heiler lduft
nichts. Hoherstufige Avatare werden an den
Dungeon angepasst, einfach hochleveln und
durchzergen - das geht nicht. Einer der ers-
ten Instanzbosse wird im Kampf durch seine
Helfer unverwundbar gemacht. Ein weiterer
Endgegner l3sst sich nur besiegen, indem wir
ihn in die Fldchenattacken anderer Monster
locken. Richtig knackig wird es dann ab der
zweiten Halfte der Story. Da lauert am Ende
eines Dungeons schon mal ein riesiger Dra-
che, der gelegentlich die ganze Instanz mit
Schleim vollspeit, die Gruppe vergiftet und
sich so auch noch selbst heilt. Die Gruppe
muss dann sowohl sich als auch den Ober-
motz aus dem Glibber herausmandvrieren.
Unerfahrene Spieler fahren hier schnell mal
herbe Verluste ein und fiirchten zu Recht das
Dungeon-Zeitlimit von 90 Minuten. Sind
namlich anderthalb Stunden rum, bevor der

Als Paladin sind wir im-

mer ein Tank und han-

gen von einem Heiler
ab, zwei weitere Spieler
verursachen Schaden.

GameStar 11/2013

Instanzboss tot am Boden liegt, fliegt die
Gruppe raus und muss von vorn beginnen.
Was wir nicht so super finden.

Wer dem Gruppenspiel so gar nichts abge-
winnen kann, der sollte sich gleich mal von
der Story verabschieden. Diese sieht ndmlich
vor, dass sich Spieler zusammenschlieBen
und gemeinsam Instanzen durchkammen.
Das geht stellenweise so weit, dass wir uns
am Ende einer Story-Mission fiir Einzelspieler
als Gefangene in einer Hohle wiederfinden,
die wir erst dann verlassen diirfen, wenn wir
uns mit anderen Spielern zusammentun und
dem ansdssigen Obermonster das Fell iber
die Ohren ziehen. Zum Gliick gibt es ein
praktisches Tool zur Gruppensuche, in der
wir unseren gewiinschten Job (Tank, Heiler,
Schaden) und unsere gewiinschte Gruppen-
sprache (es gibt keine lokalisierten Server)
angeben. Designierte Priigelknaben und
jene, die den Tank wieder zusammenflicken,
finden ihre Gruppe gewohnlich sofort; wer
nur austeilt, wartet entsprechend langer -
wie in MMOs eben iblich.

Die Geschichte des Spiels wird mit Ingame-
Zwischensequenzen und reichlich Text er-
zahlt, Sprachausgabe bekommen wir nur in
homoopathischen Dosen gereicht. Die Story
ist durchaus interessant, hat aber genrety-
pische Langen und Redundanzen: Gerade
haben wir noch einen alles vernichtenden
Primae-Boss umgedroschen, und fiinf Minu-
ten spater bittet uns der nachste Auftragge-
ber um ein kaltes Getrank. »Ist doch so heif3,
heutel« Das beleidigt unsere Heldenehre
und nimmt Dynamik aus der gefiihlten
Charakterentwicklung. Uberhaupt warten
zwischen den groRReren Herausforderungen
recht viele Sammel-, Latsch- und Laberauf-
trage. Mal bittet uns ein Questgeber, seinen
defekten Kochtopf einem NPC zur Reparatur
zu Uibergeben, der sich im selben Raum be-
findet; mal bangt einer um das Leben eines
Gefdhrten, der sich nur mit gemahlenen
Antilopenhdrnern retten ldsst, dabei grasen

Meister aller Klassen

Ab Stufe 10 diirfen wir unsere Klasse jeder-
zeit wechseln, indem wir die Waffengat-
tung tauschen. Auch Sammel- und Hand-
werksberufe wie Angler oder Goldschmied
werden lber das Anlegen des entsprechen-
den Werkzeugs aktiviert. So kdnnen wir
mit einem Charakter samtliche Klassen
voneinander unabhangig spielen und leveln.
Zusatzlich schalten wir so erweiterte Jobs
frei,indem wir zum Beispiel 30 Levels als
Gladiator und 15 Levels als Druide spielen
und dadurch Zugang zum Job des Paladins
erhalten. Fiir unsere aktuell gespielte Klas-
se diirfen wir auerdem einige Fertigkeiten
anderer Klassen tibernehmen und unseren
Charakter weiter individualisieren. Trotz-
dem bleibt ein Heiler im Kampf stets ein
Heiler und ein Tank stets ein Tank. Fahig-
keiten, die uns von den Rollen 16sen, wie
etwa in Guild Wars 2, gibt es nicht.

Final Fantasy 11 war das erste MMO der Reihe und erschien 2002. 75



LI Online-Rollenspiel

die Antilopen drei Meter weiter friedlich vor
sich hin! Das hatte er doch gleich selbst
erledigen kénnen. Natiirlich kommt kein
MMO ohne Fiillmaterial von der Stange aus,
das dann auch mal Logikfehler aufweist.
Trotzdem haben wir schon spannendere
Standardaufgaben mit spannenderen Be-
lohnungen gesehen. In World of Warcraft
gibt’s hin und wieder mal einen Panzer oder
ein anderes lustiges Fahrzeug, Guild Wars 2
schenkt uns zur Lésung be-
stimmter Quests voriiber-
gehend Spezialwaffen und
Gimmicks. In Final Fantasy
14: A Realm Reborn miissen
wir zwar ab und zu mal ei-
nem NPC lber das Emote-System etwas
vortanzen, aber Panzer oder Raketenautos
sind eben cooler als nur zu tanzen. Zumin-
dest in einem der Dungeons vertraut man
uns dann doch eine Art Fahrzeug an. Wir
wollen die Uberraschung nicht verderben,
doch Final-Fantasy-Fans sei gesagt: Magitek.

Abseits der Story und der Sammel-, Latsch-
und Laberauftrage vertreiben wir uns die

Endlich gut!

Sascha Penzhorn
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Die erste Version von Final Fantasy 14 war so
unsagbar schlecht, dass sie dem Ruf der Rei-
he einigen Schaden zugefiigt hat. Das Re-
make war riskant, stellt sich nun aber klar
als die richtige Entscheidung heraus. Endlich
gibt es eine abwechslungsreiche, faszinie-
rende Spielwelt, eine grandiose Story und
haufenweise Inhalte fiir Einzelspieler und
Gruppen. Besonders die knackigen mittel-
und hochstufigen Dungeons und Bosse ha-
ben es mir angetan. Auf viele langweilige
Dienstbotengange und Sidequests hatte ich
trotzdem gut verzichten kénnen. Wirklich re-
volutionare Features gibt es hier nicht, Fans
traditioneller Online-Rollenspiele kommen
aber viele Stunden lang voll auf ihre Kosten.
Ob Eorzea am Ende zum Dauerbrenner wird
oder sich flir manche als Strohfeuer erweist,
hangt nun vor allem von Qualitat und Men-
ge der Content-Updates ab.

Es gibt viel

zu tun!

Zeit mit klassenspezifischen Quests und
platten Monster, die in unserem Bestiarium
aufgelistet werden, um spalRige Belohnun-
gen wie Chocobo-Riistungen freizuschalten.
Apropos Chocobo: Der iibergroRRe Reitgockel
halt nicht mehr einfach nur als Mount her,
sondern kann ab Level 30 auch zum Kampf-
begleiter ausgebildet werden. Dabei haben
wir die Moglichkeit, ihn als Tank, Heiler,
Haudrauf oder Allrounder zu spezialisieren.
Fans freuen sich liber Be-
gegnungen mit Charakteren
namens Biggs, Wedge und
einem gewissen Cid, der an
Fluggeraten wie dem Tiny
Bronco bastelt. In sogenann-
ten FATE-Events, die zuféllig liberall in je-
dem Gebiet auftauchen kénnen, vertrim-
men wir riesige Monstergruppen und Welt-
bosse und erhalten je nach Leistung einige
Gil (Spielwahrung) und Erfahrungspunkte
zur Belohnung. Mit Sammelberufen wie
Angler oder Minenarbeiter jagen wir nach
Rohstoffen, die wir in Handwerksjobs zu Le-
bensmitteln, Tranken und weiterer Ausris-
tung verarbeiten. Unser Geschick und Kon-
nen beim Crafting wirkt sich dabei direkt
auf die Qualitat unserer Produkte aus. Wir
kénnen auf Nummer sicher gehen und
schnell irgendetwas zusammenzimmern
oder zusatzliche Fertigungsschritte einle-
gen. Diese erhéhen das Risiko, dass bei der
Herstellung etwas schiefgeht, doch wenn
alles glattlauft, gibt es Qualitatsboni. Ge-
sockelte Ausriistung werten wir mit soge-
nannter Materia auf, die verschiedene Boni
verleiht und direkt aus unseren ausgedien-
ten Waffen und Riistungen hergestellt wird.
Wir haben also immer reichlich zu tun,
wenn wir nur wollen.

Mit dem Relaunch hat Square Enix aus Final
Fantasy 14 ein richtig gutes Spiel gemacht.
Jetzt heil3t es, stetig Inhalte nachzulegen,
damit die Server weiterhin gut besucht blei-
ben. Die ersten Spieler sind mit der Story
fertig und priigeln Bosse in »Hard Modes«
flir acht Helden weg. PvP, groRe Raids und
Housing gibt es noch nicht, diese wichtigen
Elemente sollen nachgeliefert werden, dann
testen wir nach und werten gegebenenfalls
neu. Square verspricht alle drei Monate gro-
Bere Inhalts-Updates. Ob das ausreicht, um

AL

Ab Level 30 kann unser Chocobo zum Kampf-Pet ausge-
bildet werden und mischt dann mit uns Feinde auf.

76  Die erste Version von Final Fantasy 14 erschien am 30. September 2010 und wurde am 11. November 2012 eingestelit.

die Spielermassen dauerhaft zu binden,
muss sich noch zeigen. Wer nicht nach der
absoluten Genre-Revolution sucht, kann
aber schon jetzt zugreifen. sascha Penzhorn

TERMIN im Handel

PREIS 22 Euro (11-13 Euro/Monat) usk ab 12 Jahren

Final Fantasy 14

Online-Rollenspiel

A Realm Reborn

Publisher Square Enix

Entwickler Square Enix

Sprache Deutsch, Englisch, Franz., Japan.
Online-Download

Online-Anleitung, DVD-Box

Kopierschutz  Online-Anmeldung

GENRE-CHECK ONLINE-ROLLENSPIEL

»Nach dem langsamen Einstieg nimmt die Story
Fahrtauf und das Spiel zeigt seine Schokoladenseite.«

N

SPIELSTIL  Kampf I Handwerk/Quests
CHARAKTER  simpel [ N Komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action I Taktik
HANDLUNG einfach I komplex

© fantastische Landschaften und Charaktermodelle
© tolles Monsterdesign © teils knackscharfe ... © ... teils sehr
matschige Texturen © zu viele Partikeleffekte im Kampf

© riesiger, atemberaubender Soundtrack
© atmospharische Gerduschkulisse
© kaum Sprachausgabe © schwache deutsche Sprecher

BALANCE

© anspruchsvoll, aber nicht unfair © Aufgaben erfordern
Teamwork @ Zeitlimits fiir Dungeons und Bosse
© Schadensausteiler warten lange auf Gruppen

ATMOSPHARE
ot ise tolle Zwisch
© Final-Fantasy-Flair mit vielen Anspielungen
© althackene Quest-Prasentation

© konfigurierbare Hotbars © gute Maus-Keyboard- und
Gamepad-Steuerung © Makro-Unterstiitzung © praktische
¢ he © andliches Kar

© acht Basisklassen und neun erweiterte Jobs © drei Sammel-
und acht Hersteller-Berufe © Dungeons, Bosskampfe, Gilden
und Gesellschaften @ noch kein PvP oder grdRere Raids

QUESTS

© spannende Story im Final-Fantasy-Stil
© erzéhlerische Langen
© einfallslose Nebenmissionen

CHARAKTERSYSTEM

© ab Level 10 Klassenwechsel © Fahigkeiten mehrerer Klassen
kombinierbar © jeder Charakter kann alle Klassen freischalten
@ Klassen erfiillen nur je eine fest vorgesehene Rolle

KAMPFSYSTEM

© aktiv Flachenattacken und Zaubern ausweichen
© fiir MMO-Fans leicht zu meistern
© wirkt im Vergleich zu anderen neuen MMOs altbacken

TEMS

© Herstellung hochwertiger Items durch Crafting
© Aufwertung von Items durch Materia @ hassliche niedrig-
stufige Riistungen @ Klamotten &hneln sich zu sehr

‘ Core 13-250

650, Geforce 7,
aontt ] X
N oG RAM,20GB Festp/a,,e

GameStar 11/2013



KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!

ersoo.ooo Kunden &

10 Jahre Erfakrungé

ONE.DE IM NEUEN LOOK
JETZT NOCH UBERSICHTLICHER

== BEACHTEN SIE UNSERE ONE STORES:

(26419 SCHORTENS  Nordfrost-Ring 16 Mo-Fr.: 10 - 18.00 Uhr
04610 MEUSELWITZ Geschwister-Scholl-Str. 11a Mo-Fr.: 08 - 17.00 Uhr

OZONne Blade Gaming Tastatur OZOoNe Xenon Gaming Maus USB

GAMING GEAR CAMINT GFRR

-_ 10x programmierbare Makro-Tasten DPI Switch + Indikator: bis 3500 dpi
; inkl. Software Beschleunigung: 1 m/s

> bis zu 50 Makros in 5 Profilen
y  Tastenbeleuchtung: blau und rot

Helligkeitsstufen: stufenlos e Zu 30% bestehend aus Teflon
(Schiebeschalter) fiir besseres Gleiten

. . . L
Anti-Ghosting; L] € Auch in schwarz erhdltlich
Ubertragungsrate: 1.000 Hz

Art-Nr. 13879 Art-Nr. 13875

2.) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonitat
vorausgesetzt. Partner st die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kdnnen farblich vom Original abweichen
und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. 3) Sonderpreis giiltig bis 30. November 2013 und nur solange Vorrat reicht!

Versandkostenfreie Lieferung!®  JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN! = oosuse

finden
1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands). Sie im Internet.

Einfach den QR-
Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Code scannen. Oder
Systemverpackung + [EEE2a8 DHL Transportversicherung versendet! () [ ) www.one.de/gamestar
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WARFRAML : MERDES
oder Finanzkauf? ab 17,07 €/mtl. Laufzeit: 42 Monate' € 5 5 '" GA H E L Bo N u s

% -
»e
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4

. DVD=Brenner, B85-Mainboard, USB 3.0, SATA '3,
-Gigabit LAN, 8K'HD Audio, 500W / Silverstone
Redline - Tower, inkl. Ingame-Bonus: Warframe,
Marvel Heroes, D&D Neverwinter

Jetzt ONE auf Facebook liken! www.facebook.com/one.de

AMD FX-6300 Prozessor
mit bis zu 6 x 4.10 GHz

8192 MB DDR3 Speicher

2048 MB AMD Radeon™ HD 6570

500 GB Festplatte, 7.200 U/Min.

DVDzBrenner, Gigabyte GA-78LMT, Gigabit LAN,
7.1 HD Audio, Front USB, Sharkoon Vaya Tower

oder Finanzkauf? ab 18,48 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate:

33,78cm/
13,3

Full HD

869

‘oder Finanzkauf? ab 16,27€/mtl. Laufzeit: 72 Monate'

Art-Nr. 21459

ONE Gaming Notebook
K33-3E

43,94cm/
17,3

> Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor
4. Generation der Intel® Core™ i7 Prozessoren
> 33,78cm/13,3" Full HD
mit LED-Hintergrundbeleuchtung
> Bis 16 GB DDR3 Speicher
> Bis 1000 GB Festplatte
> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 765M
> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI,
VGA, USB 3.0, Beleuchtete Tastatur,
Nummernblock, Webcam,
6-in-1 Cardreader

1199

‘oder Finanzkauf? ab 22,44€/mtl. Laufzeit: 72 Monate

Art-Nr. 22728

AMD FX-4300 Prozessor
mit 4 x 3.80 GHz

'ty DVD+Brenner, Gigabyte GA-78LMT,
USB 3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio,

1 Front USB 3.0, 500W / IN WIN Mana 136
gl Tower, inkl. Ingame-Bonus: Warframe,

Art-Nr. 21706

ONE Gaming Notebook
K73-3N

> Bis Intel® i7-4930MX Prozessor
4. Generation der Intel® Core™ i7 Prozessoren

> 4394 cm/173" Full HD Non-Glare Type
mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 32 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte

> 3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770M
ODER: 4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780M
ODER: 4096 MB AMD Radeon HD 8970M

> Bis Blu-ray Brenner

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI,
DisplayPort, USB 3.0, Beleuchtete Tastatur,
Nummemnblock, Webcam, 9-in-1 Cardreader

Art-Nr. 22623

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von
8,36% p. a. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

Versandkostenfreie Lieferung!?

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

\ 0180 6 957777

Auslandskunden wahlen 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

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive
Systemverpackung + EZZ2238 DHL Transportversicherung versendet!
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o GEFORCE’ G
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i
Intel® Core™ i5-4670K Prozessor | _
mit 4 x 3.40 GHz | '\
(@)
16 GB DDR3 Speicher = S
3072 MBNVIDIA® GeForce® GTX 780 ~J gt
_;..";’-‘“ G

120 GB SATA Il Samsung 840 EVO SSD

Art-Nr. 22729

(DB PREIS WIT GUTSCHEN
“g,.f . MSI Z87l; USB_ 13:0; Gigabit [LAN; Giiltig nur fiir das abgebildete PC-System Art. 22729.
1299 ﬂ 71K HD Audio, 650, Watt Corsair V650 Den- Gutscheincode einfach am Ende Ihrer néchsten
= -8 / Bitfenix Prodigy NVIDIA Edition;inkl. Bestellung .eingeben. Nur online einsetzbar, keine

7 O, Ay w8 ® N s
oder Fnanakaf ab 24,32 €/mtl Laufzeit: 12 Monate »_~ 'Gratis:Spiel: Batman: Arkham Origins Barauszahlung oder nachtriigliche Anrechnung.

Wir verbauen nur hochwertige Komponenten bekannter Marken!

Intel® Core™ i5-4670 /- AMD FX-8320 Prozessor
mit 4 x 3.40 GHz Z . - mit 8 x 3.50 GHz

8192 MB DDR3 Speicher

2048 MB AMD Radeon™ HD 7870

Zza DVD+Brenner, Gigabyte GA-B85M-HD3, DVD:B: Gigab GA-970A SATA Il
¥ HDMI, USB 3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 1 R 25 Cbe LN 71 D A
500 Watt / Aerocool XPredator X1 Evil Black -— " 630W Thermaltake / Delux SH891 Tower, inkl.

. 2 Gratis-Spiele aus Never Settle Forever

oder Finanzkauf? ab 16,83 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate:

Art-Nr. 22634 Art-Nr. 21772

Intel® Core™ i7-4770 Prozessor " AMD FX-8320 Prozessor
mit 4 x 3.40 GHz iy mit 8 x 3.50 Ghz

8192 MB DDR3 Speicher
2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 660

1000 GB SATA llI, 7200 U/Min. ;

m DVD+Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0,

* DVD+Brenner, MSI B85M, SATA IlI, USB 3.0, =18 SATA Il Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front
- Gigabit LAN, 7-Kanal Audio, 530W / Silverstone - 7 i F§|  USB 3.0, 630W Thermaltake / Coolermaster
( J € e Redline Tower, inkl. Gratis-Spiel: Batman: EA! HAF RC-912 Advanced, inkl. 3 Gratis-Spiele

oder Finanzkauf? ab 17,13 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate Arkham Origins i 317,77 €/mtl Laufzeit o gn WY aus Never Settle Forever

Art-Nr. 22640 Art-Nr. 21624

Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten.
* Abbildung enthalt Sonderausstattung.

Konfigurieren und bestellen Sie lhr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter: Details zu den Angeboten
finden Sie im Internet.

Einfach den QR-Code scannen.




AMD FX-9370 Prozessor
‘ mit 8 x 4.40 GHz

16 GB DDR3 Speicher

3072 MB GDDR5 AMD Radeon™ HD 7970 PCI-E

2000 GB SATA I Festplatte
250 GB SATA Il Samsung 840 EVO SSD

Art=Nr. 22732 1

oder Finanzkauf? ab 31,81 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate =pey

Intel® Core™ i5-4670K Prozessor
mit 4 x 3.40 GHz

8192 MB DDR3 Speicher

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX770

‘ 2 1000 GB SATA Ill, 7.200 U/Min.

999,

oder Finanzkauf? ab 18,70 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

DVD+Brenner, MSI Z87-G43, USB 3.0,

Gigabit LAN, 8K HD Audio, Front USB 3.0,

550W Corsair / Enermax Fulmo Gehause, inkl.
5 Gratis-Spiel: Batman: Arkham Origins

Art-Nr. 22638

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780

p 120 GB SATA Ill Samsung 840 EVO SSD
N 2000 GB SATA 11I, 7200 U/Min.

e
DVDz+Brenner, MSI Z87-G43, USB 3.0, SATA 3,
Gigabit LAN, 8K HD Audio, 630W Thermaltake
/ Coolermaster Storm Trooper Tower, inkl.

Gratis-Spiel: Batman: Arkham Origins
‘oder Finanzkauf? ab 29,93 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

Art-Nr. 22636

(-9
Blu;Ray ROM”/DVD-RW, ASUS CrosshairV Formula-Z,

O
g
® il 7 WUSEY0NEATAY 3,'Egabit LAN, 8K HFIPIA.udio,
- o | I 8 I'_\ Silverstone Strider®SST-ST100 o
{ ) € a ol . . 4 .

[Graphite| [600T™ (weiB)_Big Tow

mnkl.

-'.‘_‘;f': 'S /

1199

‘oder Finanzkauf? ab 22,44 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

7999 -

oder Finanzkauf? ab 37,42 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

RADEDN

GRAPHICS

Gamer an die Macht
Belm Kauf ausgew#hiter AMD Radeon™

Grafikkarten erhalten Sie Ihre Lieblingsspiele GRATIS dazul*

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

16 GB DDR3 Speicher 1600 Mhz
2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

2000 GB SATA l1I, 7200 U/Min.

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,
P inkl. Gratis-Spiel: Batman: Arkham Origins

Art-Nr. 22637

Intel® Core™ i7-4770K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX Titan

l 120 GB SATA Il Samsung 840 EVO SSD
1N 1000 GB SATA 1ll, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, MSI Z87-G43, USB 3.0,
SATA 3, Gigabit LAN, 8K HD Audio,
700W be quiet! / Corsair Graphite Gehause,
inkl. Gratis-Spiel: Batman: Arkham Origins

Art-Nr. 22635

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonitat
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen knnen farblich vom Original abweichen

und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten.

Versandkostenfreie Lieferung!”
1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestell

t (nur innerhalb Deutschlands).

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive
Systemverpackung + IESZ2228 DHL Transportversicherung versendet!

JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!

www.ohe.de

Details zu den

Angel finden

Sie im Internet.
Einfach den QR-

Code scannen. Oder
www.one.de/gamestar




MANCE SYSTEMS

BEZE  XMX Gaming Notebook K56-3F
m >> 15,6" / 39,62 cm Full HD Display mit LED-Backlight
| DirectX°11 |

- >> Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor

DirectX®11 >> Bis 16 GB DDR3 Speicher

>> 2 GB NVIDIA® GeForce® GT 750M

>> Bis 1000 GB Festplatte + mSata

>> Bis Blu-ray Brenner

>> HDMII, Full HD Webcam, Bluetooth, USB 3.0,
9in1 Cardreader

Artikel-Nr.: 50221

*
-

m €
ab 17,13 € mtl., Laufzeit: 60 Monate 2

P

XMX Gar ing liloteboak 73

>> 17,3 / 43,94 cm Full HD Display mit LED-Backlight
>> Bis Intel® i7-4930MX Prozessor |
>> Bis 32 GB DDR3 Speicher |
Full HD p >> 3 GB NVIDIA® GeForce® GTX 770M - W 5

= ODER: 4 GB NVIDIA® GeForce® GTX 780M Full HD AR R
‘ 1080 ODER: 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, Sin1 Cardreader
St Intel Centrino Wireless-N 2230 b/g/n

AB 1 1 9 AmkelNr 50223

ab 22,44 € mtl., Laufzeit: 72 Monate

>> 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
» e >> HDMI, Thunderbolt, Full HD Webcam, Bluetooth,
| USB 3.0, Fingerprint Reader, 9in1 Cardreader
Intel Centrino Wireless-N 2230 b/g/n

ae 1599.=

ab 28,93 € mtl., Laufzeit: 72 Monate

A as

-~

Intel® Core™ i7-4770K

@ bis zu 4 x 4.6 GHz iibertaktet!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3
>> 3 GB NVIDIA® GeForce® GTX 780, MSI N780 TF 3GD5,/0C
>> 1000 SATA 3, 7200 U/Min.
>> 120 GB SATA lll Samsung 840 EVO SSD
>> Blu-Ray ROM / DVD-RW SATA
>> Asetek Wasserkiihlung intern
>> 650 Watt Corsair VS650 /
Cooler Master Storm Trooper
>> MSI Z87-G43
>> inkl. Batman Arkham Origins

| 2xpovi | Displayport SATA 3

Artikel-Nr.: 50214
A *
m €

ab 31,81 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2

AMD FX-Series FX-8320 Prozess

@ 8 x 3.9 GHz iibertaktet!

>> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3

>> 3 GB AMD Radeon™ HD 7950 HIS Ice@ Boost Clock

>> 1000 GB SATA IlI

>> 22x DVD Double Layer Brenner

>> Alpenféhn Matterhorn Pure CPU Kiihler

>> 730 Watt Thermaltake Smart Series SP-730P 80+/
NZXT Phantom 410 Tower

>» Gigabyte GA-970A-UD3

>> inkl. 3 Gratis-Spiele aus Never Settle Forever

Artikel-Nr.: 50185

\7), Versandkostenfrei smd alle Systeme bei Zahlung per Vorkasse und [Lieferung innerhalb Deutschlands. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Technische AnderungenYirrtiimer und Druckfehler vorbehalten.
Produktabbildungen konnen farblich vom Original abweichen und dienen nur. zur reinen D: 2) Bar eis entspricht dem Nettadarlehensbetrag Flnammmdaﬂehensbetrag
von 999 €:%Effektiver,Jahreszins von 10, Sm_ 72 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 9,3 % p. a. Bonitat vorausgesetzt.'Partner, ist ‘die Commerz Finanz GmbH,
IDie Angaben stellen zugleich das'2/3 Beispiel gem.'§ 6 a Abs. 3 PAngV dar. * il enthélt

KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... I 0180 6 994041

(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz)

Auslandskunden wahlen bitte: +49 180 6 994041
. . Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr
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Genre: Actionspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Toronto (Blacklist ist das Erstlingswerk des Studios)
Termin: 22.8.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 50 Euro

s beginnt mit einem groRen
Knall: Terroristen sprengen
die Andersen Airforce Base in
die Luft, eine amerikanische
Militareinrichtung auf der In-
sel Guam. Der prazise geplan-
te Uberfall am Anfang von Splinter Cell:
Blacklist ist der Ausloser eines Countdowns,
der zum Untergang der USA fiihren soll.
Verantwortlich sind »The Engineers« - ein
Zusammenschluss von Terroristen aus zwolf
oOstlichen Staaten, in denen die Amerikaner
ihre Streitkrafte stationiert haben. Das
klingt ein wenig, als ob sich da jemand beim
Klamauk-Hit Die nackte Kanone inspirieren
lie, in dem Khomeini auf dem Beiruter Gip-
feltreffen der sogenannten Schurkenstaa-
ten die legendaren Worte duRerte: »Wenn
wir schon nichts anderes tun in dieser Wo-
che, dann miissen wir uns wenigstens eine

Weitere Infos auf GameStar.de

glorreiche terroristische Tat ausdenken, um
der ganzen Welt zu zeigen, dass die Verei-
nigten Staaten der groRe Satan sind.« Doch
eine terroristische GroRtat reicht nicht,
denn die Engineers wollen durch eine Reihe
von Anschldgen auf US-Territorium das
Ende der machtigsten Nation der Welt her-
beifiihren. Aber hier ist kein trotteliger
Frank Drebin fiir die Rettung der freien Welt

Uplay-Pflicht

Blacklist muss tiber Ubisofts Uplay-
Dienst online aktiviert werden.
Dazu ist eine Internetverbindung
notwendig. Danach lasst sich das
Spiel auch im Offline-Modus star-
ten, ein Weiterverkauf ist allerdings
nicht mehr moglich.

PEILSENDER IM LKW ANBRINGEN

UNENTDECKT BLEIBEN
GEGNER NICHT VERLETZEN

Splinter Cell
» Blacklist

Terrorgruppe gegen USA. Agent Fisher gegen Terrorgruppe.
Wir klaren, ob Sam in Blacklist noch schleicht oder zum
& Dauerkrawallmacher umerzogen wurde. o xiscomidtundpetraschmic

Auf DVD: Test-Video

zustandig, sondern der grummelige, aber so
fahige wie verldssliche NSA-Superspion Sam
Fisher. Und obwohl Fisher mittlerweile et-
was in die Jahre gekommen ist, zeigt er uns
in insgesamt 13 {iber die Welt verstreuten
Einsatzen (plus einiger Nebenmissionen)
eindrucksvoll, dass Terrorbekampfung wie
Radfahren ist: Man verlernt es nie.

Wer schon einmal einen Titel der Splinter
Cell-Reihe gespielt hat, wird dem Vergleich
mit dem Radfahren schon nach wenigen
Spielminuten zustimmen, denn obwohl die
Steuerung etwas liberarbeitet wurde, bleibt
die grundlegende Spielmechanik der Serie
in Blacklist erhalten und wir fiihlen uns auf
Anhieb heimisch: Sam Fisher schleicht leise
durch die Schatten, um Gegner hinterriicks
zu uberwaltigen oder sich unbemerkt hin-
ter die gut bewachten feindlichen Linien zu

Die meiste Zeit lasst uns das
Spiel die Wahl, wie wir vorgehen,
hin und wieder miissen wir uns
jedoch auch an Vorgaben halten.
Hier diirfen wir nicht entdeckt
werden und keine Gegner téten.

Starken

[ALT ) ZIEL Mnm(lmf.n +anspruchsvolle,

AP s lange Missionen
; : KRN St ~dilg o + frei wahlbarer Spielstil
b + tolles Leveldesign

Schwadchen
- Grafik nicht mehr zeitgemaR

4y A

/ TRICOPTER
— &UU @

82  Die nackte Kanone ist eine Komddie aus dem Jahr 1988. Leslie Nielsen spielt darin einen vertrottelten Polizisten. GameStar 11/2013




Eine scheinbar ausweglose Situation:
Sam in den Fangen seines Gegenspielers.

stehlen. Entsprechend kann es auch sofort
richtig zur Sache gehen, wenn Sam und
Victor zu Beginn versteckt quer tiber die
Airforce Base huschen. Der Einstieg funktio-
niert aber auch als unaufdringliches Tuto-
rial, das Veteranen mit den Neuerungen
und Einsteiger mit den Grundlagen des
Schleicheinsatzes vertraut macht: Wahrend
die einen lernen, sich die Schatten zunutze
zu machen und Gegner nicht zwangslaufig
ausschalten zu missen, erkunden die ande-
ren zum Beispiel die Vorteile des neuen De-
ckungssystems. Wenn Sam
hinter einer Kiste oder ei-
ner Wand kauert, geniigen
ein Anvisieren per Faden-
kreuz sowie ein Tasten-
druck, um ihn geduckt zur
nachsten Kiste sprinten oder rutschen zu
lassen. Das kennen wir schon aus Splinter
Cell: Conviction und klingt fiir Serienfans
vielleicht zundchst wie eine unnétige Auto-
matisierung, doch macht es die Schleichein-
satze komfortabler. Und wer mag, kann da-
rauf verzichten und die Deckungen
»altmodisch« manuell ansteuern.

Nein, eine Anbiederung an die viel zitierte
Call of Duty-Klientel (was immer das auch
sein mag) missen Fans der Reihe nicht be-

Und er schleicht
doch noch

W
Je nach Schwierigkeitsgrad spuckt Blacklist
mehr oder weniger Punkte fiir Aktionen aus.
Wenn man einen Gegner auf »Realistisch«
unbemerkt schlafen legt, gibt’s 175.

GameStar 11/2013

furchten. Die Missionen, die Sam Fisher bei-
spielsweise in den Irak oder gar auf das
amerikanische Festland fiihren, sind teils
ganz schon knackig — zumindest wenn wir
darauf aus sind, ungesehen zu bleiben. Die
patrouillierenden Wachen sind oft in der
Gruppe unterwegs, sodass wir immer wie-
der vor dem Problem stehen, einzelne Geg-
ner vom Trupp wegzulocken; etwa mit ei-
nem Pfiff oder einem Gerdusch-Emitter,
einer Art kleinem Lautsprecherball, den
man irgendwo hinkleben oder durch die Ge-
gend werfen kann und der
in keiner Agenten-Ausriis-
tung fehlen sollte. Die in
moglichst schattige Platz-
chen oder hinter eine Ecke
gelockten Terroristen
schalten wir dann aus dem Hinterhalt aus.
Springen also von einer Wand auf sie herab
oder knallen sie an einer Briistung hangend
mit dem Kopf voran auf das Geldnder oder
greifen zur schallgedampften Pistole, wah-
rend wir uns tiber ihnen an einer Rohrlei-
tung festklammern. Im Gegensatz zu den
Gegnern haben wir auch im Dunkeln den
vollen Durchblick, denn ohne Nachtsichtbril-
le verldsst ein guter Spion nie das Haus. Bei
Bedarf kann die Brille auch mit Sonar oder
Warmebild ausgeriistet werden. Wer lieber

Immer wieder cool - einen Feind
liber eine Balustrade zu ziehen
und so aus dem Spiel zu nehmen.

Die deutsche Version

Die deutsche Version von Splinter Cell:
Blacklist ist ungeschnitten und steht mit
einer USK-Freigabe ab 18 Jahren in den La-
den. Texte und Sprache sind auf Wunsch
komplett lokalisiert. Wie in den Vorgangern
ist die Synchronisation gelungen, Sam Fisher
wird wie gewohnt von Martin Kessler ge-
sprochen (Stammsprecher von Vin Diesel
und Nicolas Cage). Wer lieber auf Englisch
spielt, muss damit leben, dass der Held
nicht mehr mit der Stimme von Michael
Ironside, sondern mit der von Seriendar-
steller Eric Johnson spricht.

drei auf einen Streich erledigt, nutzt (auRer
auf der hartesten Schwierigkeitsstufe) die
aus dem Vorgadnger bekannte »Mark &
Execute«-Funktion: Mit einem Tastendruck
markieren wir bis zu drei Ziele und erledigen
sie ruckzuck per Kopfschuss. Moglich ist
das aber erst, wenn zuvor die entsprechende
Anzeige Uber gelungene Schleichangriffe
aufgefiillt wurde. Hort sich trotzdem einiger-
maBen tibermachtig an, doch problemlos
funktioniert Mark & Execute nur bei norma-
len FulRtruppen: Sobald der Gegner einen
Helm auf hat, wie es etwa bei den schwer
gepanzerten Spezialtruppen der Fall ist,
fliegt ihm dieser nach einem Schuss blof3
vom Kopf und wir sind enttarnt. Was dann
folgt, sind meist zwei Schiisse aus der ganz
dicken Flinte und ein toter NSA-Spion.

Nach einem gelungenen Uberfall sollten
wir serientypisch die Korper verstecken, um
niemanden zu alarmieren, der aus Versehen
dariiberstolpern kénnte. Wenn namlich
Alarm ausgel6st wird, miissen wir ziemlich
auf der Hut sein, denn die Finsterlinge sind
nicht ganz bléd, leuchten unsere schattigen
Verstecke schon mal mit der Taschenlampe
aus und schieRen aus allen Rohren, sobald
sie uns entdeckt haben. Sam mag zwar mit
allen Wassern gewaschen sein, wenn es
sich ums Schleichen dreht, doch den Blei-
spritzen der Terroristen hat er nicht viel
entgegenzusetzen und geht schon nach

In Splinter Cell: Conviction steht Sam nicht im Staatsdienst, sondern untersucht auf eigene Faust den Mord an seiner Tochter. 83
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Schleich noch
einmal, Sam

Kai Schmidt
Redakteur
redaktion@gamestar.de

Nach dem von vielen Fans eher verhalten
aufgenommenen Conviction besinnt sich
die Serie auf ihre Wurzeln und versucht an-
genehmerweise nicht krampfhaft, das Spiel
auf Action zu biirsten. Ich hatte viel Spaf3
beim spannenden Geschleiche, und an kniff-
ligen Stellen hat sich gezeigt, dass Hartna-
ckigkeit und Erkundung gute Wege aus
scheinbar festgefahrenen Situationen sind.
Toll finde ich, dass zwar an die Stealth-Ver-
weigerer gedacht wurde, Ubisoft dem Spie-
ler aber keine Spielweise aufzwingt. Eben-
falls cool: Koop und Spione gegen Séldner
sorgen fiir Langzeitmotivation und machen
Spall! An Teil 2, meinen Favoriten der Reihe,
reicht Blacklist trotzdem nicht ganz heran.

wenigen Treffern in die ewigen Spionage-
griinde ein, um von einer Wolke aus zuzu-
sehen, wie Amerika in Flammen aufgeht.
Nein, Quatsch, natiirlich starten wir im
schlimmsten Fall am letzten Speicherpunkt
und lberlegen uns eine neue Taktik. Viel-
leicht verzichten wir diesmal auf Feindkon-
takt und entdecken irgendwo ein paar Liif-
tungsschachte, durch die wir das Gesindel
einfach umgehen kénnen. Das ist es ja
schlieBlich, was die Splinter Cell-Spiele schon
immer so spannend gemacht hat: Die Level-
designer lassen uns mehrere Wege offen -
wir miissen sie bloR finden.

Eine gute Mdglichkeit, die Umgebung zu er-
kunden, ist der Tricopter. Das ist nicht etwa
ein Helikopter, in dem Sam zur Luftaufkla-
rung abhebt, sondern eine ferngesteuerte
Drohne, wie es sie in der Realitat beispiels-
weise zur Benutzung mit Apples iPhone gibt:
Was zunachst wie ein Spielzeug anmutet, ist
auRerst hilfreich, denn durch den flisterlei-
sen Antrieb wird das Gerat nicht so leicht be-
merkt und ist zudem noch mit Waffen sowie
einer kleinen Sprengladung ausgestattet.
Wird der Tricopter entdeckt, kdnnen wir dem
Feind immerhin noch frech entgegenfliegen
und ihn mit einer finalen Heldentat aus den
Socken heben. Statt Explosivzeug findet

Die unterschiedlichen S
eine sichere Route durc
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auch ein EMP-Emitter in dem Ultraleichtge-
hause Platz. So kdnnen wir kurzzeitig den
Strom und damit das Licht ausschalten, um
ungestort durch die Finsternis zu schleichen.

Doch keine Angst, auch wer partout nicht
zu schleichen vermag und immer im un-
giinstigsten Moment aus den Schatten tritt,
kann in Blacklist Erfolg haben. Denn anders
als in den Vorgangern (nun ja, bis auf das
actionorientiertere Splinter Cell: Conviction)
darf Sam nun wahlweise auch auf die Ge-
heimnistuerei pfeifen und zum bleispucken-
den Rambo mutieren. Das geht allerdings
zundchst mal nicht wie in einem x-beliebi-
gen Deckungs-Shooter, denn auch wenn
wir statt Schalldampferpistole zu Flinte
oder MG greifen, steckt Sam nicht einfach
so mehrere gegnerische Magazine weg, als
wadren es Watteballchen. Wir miissen uns
vielmehr auf offenen Angriff spezialisieren,
indem wir entsprechende Ausriistung kau-
fen. An Bord der Paladin, Sams fliegender
Kommandozentrale, kbnnen wir nach jeder
Mission den Waffenmeister aufsuchen und
die fur erfiillte Einsatzziele frisch Giberwie-
sene Kohle ausgeben. Hier finden wir so-
wohl ein breites Angebot an Knarren als
auch bessere Klamotten, die sich entweder
positiv auf unsere Schleichfahigkeiten aus-
wirken oder fiir eine starkere Panzerung
sorgen, daflir aber keine gerduschdampfen-
den Eigenschaften mehr haben. Auch die
Zielgenauigkeit lasst sich im Waffenlabor

Hin und wieder ist Sam auch am helllichten Tag unterwegs. Das clevere Leveldesign
hilft dabei, selbst in solchen Situationen ungesehen zu bleiben - oder die Gegner
mit Schmackes auszuschalten. Hier liber eine der serientypischen Seilrutschen.

odi helfen uns,
ie Wachen zu finden.

verbessern,indem wir spezielle Handschu-
he in den Einkaufswagen legen. Ebenso riis-
ten wir hier unsere Gadgets mit zusatzli-
chen Funktionen wie zum Beispiel Sonar
oder Infrarot fiir die Nachtsichtbrille aus.
Und wer anschliefend noch einige Kroten
librig hat, kann sich zum SpaR neue Farben
flir Sams »Positionslichter« besorgen: Wie
ware es zum Beispiel mit Pink oder Marine-
blau statt des langweiligen Griins?

Neben der Ausriistung kdnnen wir auch die
Kommandozentrale erweitern. Dazu spre-
chen wir zwischen den Missionen unsere
Kollegin Grim an und investieren unsere
Kohle in zusatzliche Technik, die uns im Ein-
satz zugutekommt. So lernen wir zum Bei-
spiel, uns schneller zu heilen, erhalten einen
kleinen Radarschirm, der Position und Blick-
richtung der Gegner anzeigt, oder kniipfen
Schwarzmarktkontakte, um an zusétzliche
Waffen zu gelangen. Die Paladin ist {bri-
gens nicht nur der zentrale Dreh- und An-
gelpunkt in der Handlung, sondern auch die

Die Folter-Kontroverse

Auf der E3 2012 prasentierte Ubisoft einen
Ausblick auf das Spiel, in dem auch eine
interaktive Folterszene zu sehen war: Per
Analogstick musste der Spieler Sams Mes-
ser in der Schulter eines Terroristen herum-
drehen, um ihn zum Reden zu bringen. Was
folgte, war ein Aufschrei der Fans und Me-
dien - Ubisoft lenkte ein und entfernte die
Foltersequenzen. Wer genau aufpasst, fin-
det im fertigen Spiel noch die Stellen, an
denen urspriinglich interaktive Verhore
vorgesehen waren, doch stérend auf den
Spielfluss wirkt sich das Fehlen dieser Se-
quenzen nicht aus.

84  Anna»Grim« Grimsdottir ist Kommunikationsexpertin und schon seit dem ersten Teil der Serie dabei.
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Sich den gepanzerten Gegnern im offenen Kampf zu stellen,
erfordert Zielgenauigkeit. Erst muss der Helm runter.

o
HAFT-GERAUSCHEM
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Schaltzentrale des Spiels selbst: Um eine
Mission auszuwahlen oder ein Multiplayer-
match zu starten, treten wir an den Karten-
bildschirm und suchen uns den Zielort aus.
Auch die Koop-Einsatze steuern wir von hier
an. Die meisten Koop-Missionen behandeln
einen Nebenstrang der Hauptgeschichte
und funktionieren {ibrigens auch ohne
Partner. Wir kdnnen sie auf Wunsch offline
wie einen Teil der Solokampagne angehen.
Einige Auftrdge erfordern aber zwingend
einen Mitspieler. Um bei diesen Missionen
Erfolg zu haben, miissen wir eng mit dem
Partner zusammenarbeiten — ungestiime
Einzelkampfer bringen es nicht weit. Kontra
statt Koop ist hingegen beim aus Splinter
Cell 2: Pandora Tomorrow bekannten »Spio-
ne gegen Soldner«-Modus angesagt: Hier
treten zwei Fraktionen an, um sich gegen-
seitig daran zu hindern, Missionsziele zu
erreichen. Die flinken, kletterfreudigen

Neuer
alter Sam

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Blacklist ist sehr weit von meiner ersten
Begegnung mit Sam Fisher entfernt. 2013
spielt sich der Superagent gefalliger und
flotter als bei seinem ersten Auftritt 2002
(Konsolen) beziehungsweise 2003 (PC). Al-
lein das schnelle Wechseln der Deckung
(das man nicht benutzen muss) bringt ge-
horiges Tempo auf den Bildschirm. Aber
entgegen meiner ersten Beflirchtungen
empfinde ich das nicht als stérend oder gar
zerstorend. Im Gegenteil: Mir machte das
Huschen von dunklem Winkel zu dunklem
Winkel schon in Conviction Freude. Auch
und vor allem, weil ich so viel besser Fehler
korrigieren oder aus dem Sichtradius der
Feinde verschwinden kann. So halt Black-
list das Frustpotenzial niedrig und den
SpaB hoch. Allerdings empfehle ich erfah-
renen Schleichern, sofort mindestens auf
dem dritthdchsten Schwierigkeitsgrad
(»realistisch«) einzusteigen. Den Men-
schen, die sich lieber durchs Abenteuer
ballern wollen, kann ich davon jedoch nur
abraten. Die sollten den niedrigsten wah-
len, dann vertragt Sam immerhin zwei
Komma fiinf Kugeln und nicht nur zwei.

GameStar 11/2013

Spione steuern wir dabei aus der klassi-
schen Third-Person-Perspektive, wahrend
die unbeweglicheren, aber starkeren Sold-
ner in der Ego-Ansicht unterwegs sind.
Durch Erfahrungspunkte, die unsere Leis-
tung im Einsatz widerspiegeln, steigen wir
im Rang auf, und fiir die verdiente Kohle
kénnen wir uns neue Gadgets und Waffen
kaufen. So diirfen wir unseren Agenten zur
Ein-Mann-Kampfmaschine oder zum Super-
Schattenkdmpfer frisieren: Es macht einen
HeidenspaR, sich als bestens ausgeriisteter
Spion durch die Schatten zu schleichen, um
dann von einem Vorsprung auf den ah-
nungslosen Gegner herabzuspringen. Oder
im anderen Fall, einen Spion zu erspdhen,
ihn in Ruhe seine Falle vorbereiten zu las-
sen, nur um ihm dann eine ordentliche La-
dung Schrot vor den Latz zu ballern.

Technisch schlagt sich Splinter Cell: Blacklist
in den dunklen Levels wacker: Licht- und
Schatteneffekte sorgen zusammen mit den
guten Soundeffekten sich unterhaltender
Wachen oder der Schrittgerdausche fiir eine
dichte Atmosphare. Hin und wieder sind al-
lerdings noch die Sprachversionen vermischt.
Wir haben’s ein paarmal erlebt, dass die Ter-
roristen Englisch sprachen, obwohl wir das
Spiel auf Deutsch eingestellt hatten. Kommt
hingegen zu viel Licht ins Spiel, wird deutlich,
dass die Grafik-Engine nicht ganz auf der
Hohe der Zeit ist: Plastikartige, wenig detail-
lierte Texturen und ausgewaschene Farben
machen zum Beispiel die Irak-Mission nicht
gerade zum Augenschmaus.

Storender sind die Nahaufnahmen in den
eigentlich recht gelungenen Zwischense-
quenzen. Trotz aufwandiger Performance-
Capture-Technik (K6rper und Stimme zu-
sammen) wirken die Gesichter puppenhaft.
Zudem wird die Story viel zu selten auBer-
halb der Paladin weitergesponnen, sodass
wir uns manchmal wie in einer Fernsehserie
vorkommen, die aus Kostengriinden immer
wieder dieselben Kulissen verwenden muss.
Schade, das geht ein wenig zu Lasten der
Atmosphare. Schleichfreunde lassen sich
den Spaf3 von den paar technischen Ma-
cken aber nicht vermiesen, es stecken viele
spannende und wirklich anspruchsvolle
Spielstunden in Blacklist. &l =

TERMIN im Handel PREIS 50 Euro usk ab 18 Jahren

Splinter Cell
Blacklist

Schleich-Action

Publisher Ubisoft
Entwickler Ubisoft Toronto
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box,

3DVDs

Kopierschutz  Uplay

GENRE-CHECK ACTION

Dreizehn M lang Sy «
SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach | komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action ] Taktik

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2), Spione gegen Soldner (8) sPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»War schon in Splinter Cell 2 super. Und ist s jetzt auch noch.«

© gute Korperanimationen
© schone Beleuchtung © detailreich
© verwaschene Texturen © hélzerne Gesichter

© treibender, dynamischer Soundtrack
© gute deutsche Sprecher © gelungene Abmischung

ok der Gegner wiederholen sich schnell
BALANCE

© vier Schwierigkeitsgrade © hilfreiche Tooltipps
© unterschiedliche Spielweisen © nie unfair
© fiir erfahrene Schleicher manchmal zu leicht

ATMOSPHARE
© trotz des ausgelutschten Terrorismus-Klimbims packend

© amiisante Reibereien auf der Paladin © hin und wieder
lassige Spriiche © Sam wirkt zuweilen iibertrieben cool

© Maus&Tastatur- oder Gamepad-Steuerung © beide
Varianten gut zu bedienen © Speicherpunkte fair verteilt
© Zielen aus der Deckung im Zoom teils fummelig

© 13 Hauptmissi plus optionale Nebenmissi
© Belohnungen fiir Entdeckungsfreudige © hoher Wiederspiel-
wert dank vieler Gadgets und alternativer Vorgehensweisen

© alternative Routen © viele Vorgehensmaglichkeiten
© abwechslungsreich © iiberall Deckungs- und Ranhangel-
maglichkeiten ... ©...die hin und wieder arg kiinstlich wirken

© arbeitenim Team © schieBen sehr gut
© Gegner verfolgen Sam hartnackig ...
©...aber nicht durch geschlossene Tiiren

© viele SchieBeisen, die sich Sam kaufen kann @ niitzliche
wie coole Gadgets © lassiges »Markieren & Ausschalten«
© sinnvolle Upgrades fiir Sams Anzug und fiir die Paladin

HANDLUNG

© trotz des klischeehaften Rahmens spannend
© Wiedersehen mit bekannten Serienfiguren
© wenig bis keine Emotionalitét

‘ Q2 Quad £y,

4940, Geforce
enomIX TXS7,
?\;Q@ RAM, 25,0GB Fesrp/me

Michael Ironside spielt im Agententhriller »Liberty« (2014) lustigerweise einen Mann namens Fischer. 85
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Jump & Run

e

Ab durch die Melone! Geschrumpft
hetzen wir im Koop zu dritt durch
kostliche Lebensmittel.

Mit dem Propellerhaar gleiten wir
nicht nur Gber Abgriinde, sondern
fliegen sogar in Luftstromen.

Starken

.+ tolles Artdesign
. +extrem flussiges Gameplay
+ viel Freispielbares
+ tdglich neue Herausforderun-
gen auch nach der Kampagne

Schwachen

- kaum Story und Zwischen-
sequenzen
~ -im Koop leicht uniibersichtlich

e X

Obwohl uns der freche Hiipfer auf sein Comeback ganz
schon hat warten lassen, springt er doch auch dieses Mal

wieder mit Anlauf in unser Jump&Run-Herz. von antonia seitz

Genre: Jump & Run Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montpellier (Rayman Origins 05/12: 85 Punkte)
Termin: 29.8.2013 Spieler: 1 bis 4 Sprache: Deutsch Preis: 30 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

autes Schnarchen schallt tiber
die Lichtung der Traume. Ray-
man und sein dicker Freund
Globox schlafen wie die Welt-
meister - bereits die letzten
100 Jahre. Wahrenddessen
haben sich die Albtraume ihren Platz in der
Welt zuriickerobert. Schlimmer noch, sie ha-
ben sich schrecklich vermehrt und gleich
noch andere Welten eingenommen. All die
fiesen Kreaturen, die wir bereits in Rayman
Origins geplattet haben, sind zuriick und
bringen sogar noch Verstarkung mit.

Obwohl der Arger vor Release gro war (sie-
he Kasten), schlagen sich Rayman und seine
Freunde auch diesmal hervorragend auf
dem PC. Wir erobern allein oder mit bis zu
drei Mitspielern vor einem Bildschirm Ray-
mans quietschbunte Traumwelt, in der sich
uns allerhand Ungetier entgegenstellt.

Also auf ein Neues: Wie schon im Vorganger
prigeln, hiipfen und hetzen wir durch male-
rische 2D-Levels, in denen uns unzahlige Hin-
dernisse den Weg versperren. Die Weltkarte
aus dem Vorganger wurde durch eine Gale-
rie voller Gemalde abgel6st. Hinter denen
verbergen sich die themenbezogenen Schau-
platze. Die [dee mit der Kunstausstellung
passt bestens zum handgezeichneten De-

sign, viele der Hintergriinde wiirden wir uns
ohne Weiteres ins Wohnzimmer hangen.

Nicht nur bei der Optik bleibt vieles beim Al-
ten, auch unsere Fahigkeiten sind dieselben
wie im Vorganger. Neben dem aufladbaren
Schlag ist Rayman mit dem bekannten Pro-
pellerhaar ausgestattet,
das ihn durch die Luft
gleiten lasst, kann ren-
nen und mit genug
Schwung sogar Wande
hochlaufen. Wo es beim
Gameplay praktisch keine Neuerungen gibt,
birgt das restliche Spiel einige Uberraschun-
gen. Bereits in Origins war die Musik mit
singenden Fischchen und Végeln herrlich
auf die Umgebung abgestimmt, Rayman Le-
gends setzt da noch einen drauf! Neben den
normalen Levels, die mit einem frohlichen
Soundtrack unterlegt sind, gibt es in jeder
Welt auch noch einen Level, den wir kom-
plett auf den Takt der Musik spielen. Zum Gi-
tarrenriff springen und beim Paukenschlag
zuhauen - das bringt eine Sinneskombinati-
on, die ein véllig neues Jump&Run-Gefiihl
schafft. Wenn wir zur Mariachi-Version von
»Eye of the Tiger« knallbunte Skelette ver-
kloppen und uns ganz auf die Musik verlas-
sen, um rechtzeitig zu reagieren, wollen wir
beinahe keine der normalen Levels mehr

86  Rayman feiert dieses Jahr bereits seinen 18. Geburtstag.

Auf XL-DVD: Test-Video

Taktvoll auf den

Putz hauen

fiir besonderen Spielwi

spielen - die sind namlich im Gegensatz zu
denen des Vorgdngers meist um einiges hek-
tischer. Wir haben selten die Zeit, die Umge-
bung im eigenen Tempo zu erkunden. Hiufig
werden wir von einer Feuerwand verfolgt, die
uns vorwartstreibt, jagen Schurken hinterher
oder hetzen durch zusammenbrechende Bau-
ten. So schnell spielt sich
Legends zwar auferor-
dentlich gut, allerdings
ware hin und wieder ein
bisschen Ruhe schon ge-
wesen. Zusatzlich zu den
ohnehin hastigen Abschnitten schalten wir
auch noch Bonus-Levels auf Zeit frei, welche
die Kistenjagd aus dem ersten Teil ersetzen.

Ein wenig ruhiger geht es da in den Murfy-
Levels zu. Die Fliege, die uns schon seit dem
zweiten Teil Tipps gibt, kommt nun erstmals

Uplay-Pflicht

Rayman Legends muss Uiber Ubisofts
Onlineplattform Uplay aktiviert wer-
den. Diese Aktivierung setzt eine In-
ternetverbindung voraus. Anschlie-
end kann das Spiel auch offline
gestartet werden, lasst sich aber
nicht mehr weiterverkaufen.

GameStar 11/2013



Release-Arger

Rayman Legends sollte urspriinglich zum
Release der Wii U und damit exklusiv fuir
Nintendos neue Konsole erscheinen. Das
klappte jedoch nicht und die Veroffentli-
chung war nun fiir den Friihling 2013 ge-
plant. Bereits das verargerte die Fans, rich-
tig sauer wurden sie aber, als Ubisoft kurz
vor Erscheinen beschloss, das Jump & Run
nun doch auch fiir Xbox 360, PS3, Vita und
PC rauszubringen. Deshalb wurde auch
die bereits fertige Wii-U-Version weiter in
den Herbst verschoben. Der Aufschrei war
riesig und sogar die Entwickler stiegen auf
die Barrikaden und demonstrierten gegen
die Politik des Mutterkonzerns.

selbst zum Einsatz. In bestimmten Ab-
schnitten kontrollieren wir sie namlich di-
rekt und passen so die Umgebung an: Wir
legen Schalter um, verschieben Plattfor-
men, kitzeln Feinde und ebnen Rayman so
den Weg. Wir steuern Murfy dazu einge-
schrankt, zusatzlich zu unserer Figur: Er
fliegt von selbst zu Aktionspunkten, und
wir sagen ihm auf Knopfdruck, wann er
handeln soll. Das ist auf Dauer recht lang-
weilig, in spateren Levels sogar unnétig
kompliziert. Mit Kumpels vor dem Bild-
schirm schicken wir uns dabei selbst oft
(aus Versehen) uiber den Jordan, weil jeder
nach Belieben Murfy Kommandos erteilen
kann und so Dinge verschiebt, die ein an-
derer noch gebraucht hatte. Anfangs ist
das zwar lustig, auf Dauer nervt’s aber ge-
waltig. Hier merkt man stark, dass Murfy
urspriinglich fur die Wii U mit Touchscreen
entwickelt, und erst im Nachhinein fiir den
PC (schlecht) angepasst wurde.

Wie seit Rayman 2 ublich, retten wir auf un-
serem Weg Kleinlinge. Die blauen Winzlinge
sind diesmal nicht nur Sammelbonus, son-
dern essenzieller Spielbestandteil: Um spa-
tere Levels freizuschalten, benétigen wir
immer eine Mindestanzahl geretteter Klein-
linge. Haben wir auf der wilden Jagd zu vie-
le von ihnen verpasst, miissen wir in bereits
gespielte Levels zurlick. Gerade in den letz-
ten Levels passiert es Spielern, die Rayman
Legends im Speedrun absolvieren, dass sich

W
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plétzlich kein neues Bild mehr freischaltet.
Die Kleinlinge sind aber nicht alles, was es
zu sammeln gibt. Leuchtende Lums sind
auch wieder mit von der Partie. Mit den run-
den, gelben Gesellen sind praktisch all unse-
re Wege gepflastert, in Lila zahlen sie sogar
doppelt. Die Lums schalten spielbare Charak-
tere frei. Wir bekommen zum Beispiel Ray-
man in diversen Kostiimen, Globox in allen
moglichen Farben und unterschiedliche
Kleinlinge. AulRerdem sind hiibsche Maiden
spielbar, von denen wir je eine pro Welt aus
ihrem Gemalde-Gefangnis befreien. Alle Fi-
guren unterscheiden sich nur im Aussehen,
unterschiedliche Fahigkeiten gibt’s nicht.

Auch wenn jede Menge sammelbares auf
uns wartet und es eine Weile dauert, bis
auch das letzte Bild freigeschaltet ist, haben
wir die neuen Levels schneller durch als den
Vorganger. Dafiir bekommen wir noch 50
Levels aus Rayman Origins obendrauf. Die
erspielen wir uns mit Rubbellosen, die wir
wiederum fiir gesammelte Lums erhalten.
Diese Levels fordern und erfreuen noch ge-
nauso wie im ersten Teil, selbst wenn wir
sie schon etliche Male durchforstet haben.
Neue versteckte Kleinlinge sorgen dafiir,
dass sie sich abermals lohnen. Wirklich neu

="

Bezauberndes
Jump&Run

Antonia Seitz
Trainee
tony@gamestar.de

Das Spiel ist zwar insgesamt ein wenig kiir-
zer und hektischer als der Vorganger, das
gleicht es aber durch die hervorragenden
Musik-Levels wieder aus. Uberhaupt die
Musik! Ich werde meine Rayman-Ohrwiir-
mer wohl so schnell nicht mehr loswerden.
Der Soundtrack ist zu 100 Prozent auf die
Umgebungen abgestimmt, grandios! Zu-
sammen mit vielen weiteren kleinen Neue-
rungen wird’s nie langweilig, und die 50 Le-
vels aus dem Vorganger und die taglichen
Challenges sind das Sahnehdubchen fiir
Fans. Auch wenn die Murfy-Steuerung im
Multiplayer schnell frustig wird, macht Ray-
man trotzdem unglaublich viel Spaf3.

P

Murfy [T] Retter in der Not oder doch der schnelle
Tod? Im Koop mit Rayman [2], Globox [3] und dem
Kleinling [4] sollte man sich absprechen.

sind hingegen die Online-Herausforderun-
gen, von denen taglich frische kommen.
Diverse Aufgaben (Gegenstande in einem
Zeitlimit aufsammeln etwa) und Ranglisten
bringen uns dazu, in Rayman Legends auch
nach dem Durchspielen immer mal wieder
durch die hiibsche Welt zu hiipfen.

TERMIN 29.8.2013 PREIS 30 Euro

usk ab 6 Jahren

Publisher

Entwickler Ubisoft Montpellier

Sprache Deutsch

Ausstattung  1DVD, DVD-Box
Uplay

Kopierschutz

SPIELMODI (SPIELER) Koop (bis zu 4) SPIELTYPEN an einem PC
DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE — MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Witzige Koop-Runden zum mit- und gegeneinander Spielen.«

© malerischer Grafikstil © gelungene Animationen
© detailverliebt © passende Effekte
© abwechslungsreiche Welten

© hervorragender Soundtrack © comicartige Soundeffekte
© perfekt auf die Levels abgestimmt
© quter Erzhler © Musik-Levels

BALANCE

© leichter Einstieg © viele Speicherpunkte © Schwierigkeit
steigt gegen Ende.... ©...insgesamt aber inkonsistente Schwie-
rigkeitssteigerung @ deutlich leichter als der Vorgénger

ATMOSPHARE

© lustige Charaktere © bezaubernde Spielwelt
© PartyspaB im Koop © sympathische Helden
© herrliche Musik-Levels

© simple Steuerung © gut mit Tastatur spielbar © exzellent
mit Gamepad © Kamerafiihrung © mit vier Spielern etwas
iibersichtlich @ Murfy-S gim Koop umsténdlich

© zahlreiche Levels © freischaltbare Kostiime
© Origins-Levels © Online-Herausforderungen
© deutlich kiirzer als Origins

LEVELDESIGN

© abwechslungsreich gebaut © stellt unterschiedliche
Anforderungen © Tauch-, Renn-, Murfy- und Flugpassagen
© zahlreiche Details © sehr viele Hetz-Levels

RATSEL

© teils knifflige Hindernisparcours
© raffiniert versteckte Kleinlinge
© insgesamt wenig fordernde Ratsel

WAFFEN & EXTRAS

© altbekannte Talente
© Murfy-Levels mit unterschiedlichen Fahigkeiten
© Koop-Gedanke wird nicht ausgereizt

HANDLUNG

© viele bekannte Charaktere © lustige Helden © klassische
Gut-Bose-Geschichte ... ©...die sich vom Vorgénger kaum
unterscheidet @ nur wenige Zwischensequenzen

QDuoggy,
Y2380
 Ahlon 64 9600
“‘2“@ RN, 608 Fes

Vorbesteller in England bekommen spezielle Kostiime, etwa aus Splinter Cell, Assassin’s Creed und Prince of Persia. 87
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LYW Experimentell

" Gone Home

In zwei Stunden erzahlt Gone Home eine ebenso packende wie riihrend intime
Geschichte. Testen kann ich es trotzdem nicht. vonsochen Gevauer

Genre: Adventure Publisher: - Entwickler: The Fullbright Company (Gone Home ist das Erstlingswerk)
Termin: 15.8.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 19 Euro

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

Ach, Gone Home. Was mache ich

bloR mit dir? Eigentlich miisste

ich dir ja die Hammelbeine lang
ziehen: nach zwei Stunden vorbei und trotz-
dem 19 Euro teuer, kein Wiederspielwert
und so anspruchsvoll wie Verstecken gegen
mich selbst, bei der Preis-Leistungs-Note
(Spielzeit geteilt durch Kosten) hast du
»Mangelhaft« ldngst einkassiert, »Ungen-
gend« rechts lberholt und bist bei »Unver-
schamt« dreimal durch den Kreisverkehr ge-

rast. Aber verdammt,

Starken

+ wunderbar intime
Erzdhlung

es waren zwei grof3-
artige Stunden, mal
wunderbar schaurig,
dann herzzerreiRend
menschlich, immer

liches zu konservieren, es in Formaldehyd zu
ertranken und sich einzureden, es bleibe le-
bendig. Gone Home ist so dhnlich - nur vol-
lig anders. Meine Reise beginnt nicht auf
einer namenlosen Insel in den schottischen
Hebriden, sondern zuhause, ein erkennbar
amerikanisches Zuhause zwar, aber trotz-
dem instinktiv vertraut; der Ersatzschlissel
liegt schlecht versteckt an einem jener still-
schweigend vereinbarten Orte, die jede Fa-
milie kennt und von denen niemand so
genau weil, wer sie sich urspriinglich mal
ausgedacht hat. Mit dem Fund dieses Schlis-
sels ist meine interaktive Arbeit quasi schon
getan, es werden noch ein paar kleine Ratsel
folgen, aber ich miisste mich schon selten
damlich anstellen, um Gone Home nicht zu
seinem kontroversen Ende zu »spielenc, die
folgenden beiden Stunden stellen keinerlei
Anspruch - sofern ich nur neugierig bin, alles
anklicke, alles in mich aufnehme.

Weitere Infos auf GameStar.de

Wo kaufen?

Gone Home ist momentan aus-
schlieRlich tiber die Online-Plattform
Steam oder die offizielle Hersteller-
Website erhaltlich. Eine offizielle
deutsche Version existiert nicht, es
gibt aber von Fans erstellte deut-
sche Untertitel fiir die teils langen
und schwierigen englischen Texte.

Wahrend drauRen ein Sturm tobt, erkunde
ich ein Haus, das mein Haus ist ... und ir-
gendwie auch vollig fremd, ja unheimlich.
Das klingt wie ein Widerspruch, wird von
Gone Home aber perfekt inszeniert. Ich
spiele Kaitlin Greenbriar, gerade aus Ams-
terdam zurlick, einen langen Trip durch Eu-
ropa im Gepack und voller Freude auf das
Wiedersehen mit der Familie in Oregon,
aber die Familie ist nicht da, das Haus ge-

+ dichte, teils schaurige
Atmosphare

+ greifbare, glaubhafte
Charaktere

Schwachen

- kontroverses Finale

spannend und nie kit-

schig, auch wenn dein -
Ende bestimmt nicht
jedem gefallt - aber
dazu kommen wir spa-
ter noch. Ich kann dich
also unmoglich als
Spiel beurteilen und
einen klassischen Test verfassen, denn das
kdme dem Versuch gleich, einen Schmetter-
ling mit einer Stecknadel aufzuspieRen,
um seine Schonheit zu konservieren.

Gone Home spielt in den 90ern,
das Akte X-Poster ist nur eine
von vielen Popkultur-Referenzen.

So ahnlich habe ich schon mal einen Artikel
begonnen, knapp ein Jahr ist es her, damals
hieR das Unspiel Dear Esther und erzihlte
eine poetische Geschichte tber Schuld, Siih-
ne und das menschliche Verlangen, Vergang-

88  Die Schmetterlingssammlung der Bayerischen Zoologischen Staatssammlung umfasst rund sieben Millionen (tote) Tiere. GameStar 11/2013




Das Schicksal der Familie er-
schlieBt sich langsam uber
Briefe, Postkarten und Notizen.

Leere Ver-
sprechungen

Michael Graf

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Ja, Gone Home spielt geschickt mit den Er-
wartungen des Spielers. Fiir meinen Ge-
schmack allerdings zu geschickt - das Ende
ist ein Antiklimax aus dem Lehrbuch, als
lachten mir die Entwickler schallend ins Ge-
sicht: »Atsch, das hittest du jetzt nicht er-
wartet, was?!« Das mag durchaus zeigen, zu
welch augenzwinkernden Erzahl- und Insze-
nierungskniffen das Medium Spiel fahig ist.
Und ja, die aus Notizen und Zeichnungen
gewobenen Geschichten sind wunderschon
zu lesen. Am Ende fiihlt sich Gone Home
dennoch an wie eine grol3e, rote Wundertiite,
die ich begeistert aufreifle, auspacke - und
drinnen liegt Omas linker Stiitzstrumpf.
Kiinstlerischer Anspruch hin oder her, fiir die-
sen ironischen Schlussakt, dieses finale Vor-
den-Kopf-StolRen bezahle ich keine 20 Euro.

spenstisch leer und doch seltsam lebendig,
so als seien die Bewohner nur mal kurz vor
die Tiir gegangen und nie mehr zuriickge-
kommen. Im eingeschalteten Fernseher
flimmert eine Unwetterwarnung, in der
Schreibmaschine meines Vaters liegt eine
halb geschriebene Manuskriptseite, ich fin-
de Briefe meiner Mutter an eine Jugend-
freundin, fiihle mich einerseits wie ein Ein-
dringling und andererseits eigentiimlich
daheim. Es entsteht eine buchstablich inti-
me Atmosphare, die Familie erwacht lang-

Im Fernseher flimmert
eine Unwetterwarnung,
aber keiner sieht zu.

GameStar 11/2013

sam zum Leben, mit allen liebenswerten
Schrulligkeiten, alltaglichen Sorgen und un-
terschwelligen Abgriinden - selten (wenn
tiberhaupt) hat ein Spiel so glaubhafte Figu-
ren gezeichnet, obwohl sie gar nicht anwe-
send sind. Aber was ist mit ihnen passiert?
Die Pramisse von Gone Home erinnert an
die Mary Celeste, jenes Geisterschiff, das
verlassen im Atlantik treibend gefunden
wurde, die Rettungsboote fest vertaut, das
angeblich noch warme Essen auf dem Tisch,
die Besatzung wie vom Erdboden verschluckt.

Man kann Gone Home vorwerfen, dass es
mit gezinkten Karten spielt, eine klassische
Spukgeschichte antauscht, um dann doch
etwas vollig anderes, offenbar Triviales zu er-
zahlen; und wenn Michael Graf vom Finale
enttduscht, ja aufrichtig verargert ist (siehe
Kasten), dann handelt es sich um legitime
Kritik. Aber ich teile sie nicht. Im Gegenteil:
Gone Home ist gerade deshalb ein so wun-
dervolles Erlebnis, weil es illustriert, wie
dogmatisch unsere Erwartungen an das Me-
dium inzwischen sind - und wie grofRartig
es sein kann, wenn ein Spiel sie zur Ab-
wechslung mal nicht erfiillt. Naturlich den-
ke ich bei einem verlassenen Anwesen im
tobenden Sturm unwillkiirlich an eine Spuk-
geschichte. Aber warum eigentlich? Wenn
ich am Wochenende meine Eltern besuche
und keiner ist daheim, vermute ich ja auch
nicht gleich Mord, Totschlag und lbernatdir-
liche Vorgdnge - sondern bin geradezu ins-
tinktiv davon liberzeugt, dass es garantiert
eine vollig banale Erklarung dafiir gibt. Bei
Gone Home erwarte ich hingegen instinktiv

Experimentell RI3Y)

Viele Objekte lassen sich naher untersuchen,
Ratsel hingegen existierten quasi nicht.

eine Katastrophe, einfach deshalb, weil es
ein Spiel ist. Dass diese Katastrophe letztlich
ausbleibt (oder besser gesagt: dass es sich
dabei um eine banale, weil alltagliche Katas-
trophe handelt), empfinde ich nicht als ent-
tauschend, sondern als zwingend fiir die Ge-
schichte, die Gone Home erzahlt. Wenn
Michael sagt, dass in der vermeintlichen
Wundertiite bloB ein alter Stiitzstrumpf
liegt, dann ist das zwar richtig — aber ich
fande es unpassend, ja verlogen, wenn et-
was anderes zum Vorschein kdme.

Gone Home entzieht sich also nicht zuletzt
deshalb den Konventionen eines klassi-
schen Tests, weil ich nie auf die Schnapsidee
kdme, es jemandem zu empfehlen, den ich
nicht persénlich kenne. SchlieRlich kann
man es mit einiger Berechtigung als hoff-
nungslos liberteuertes und spielerisch an-
spruchsloses One Trick Pony begreifen, als

Nur ein One Trick Pony?

Zirkuspferd, das nur dieses eine Kunststiick
beherrscht - und das ist Mist. Aber das
muss man nicht. Man kann es auch als inti-
me Geschichte tiber das Erwachsenwerden
begreifen, als mutiges Beispiel dafiir, was
Spiele kénnen, wenn sie sich nicht wie Spie-
le verhalten. 19 Euro ist ein stolzer Preis fiir
ein solches Experiment. Aber mein letzter
Kinobesuch hat mit Popcorn, Cola und 3D-
Schnickschnack mehr gekostet — und mich
dabei langst nicht so gut unterhalten. =

TERMIN 15.8.2013

Gone Home

PREIS 19 Euro usk nicht gepriift

Experimentelles Adventure

Publisher =

The Fullbright Company
Englisch

Download

Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

Da Gone Home quasi kei-
nerlei Gameplay-Elemen- N\
te besitzt und sich durch
seinen experimentellen
Ansatz auch keinem Gen-
re zuordnen lasst, haben
wir bewusst auf eine Wer-
tung verzichtet.

Die 1872 verlassen im Atlantik aufgefundene Mary Celeste gilt bis heute als eines der groBten ungel6sten Ratsel der Seefahrt. 89
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Im spateren Spiel miis-

sen wir uns mit einem

zunehmend grotesken

Wirrwarr an Dokumen-
) ten herumschlagen.

\BSTOTZRA ]

Minirkry +f Jurkize

PBACANG PISSPUCT MUHLel piranour, Alex

86, 1Z.1943
M

M RT-YHATS

Enkye
B7.89.1954

Papers, Please stellt die unangenehme Frage, wie tief
ein Mensch zum Uberleben sinken wiirde. vonmaurice weber

Genre: Adventure Publisher: - Entwickler: 3909 (Republia Times, nicht getestet)

Termin: 8.8.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 8 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

ir folgen nur unseren
Befehlen. Und die Re-
gierung des glorrei-
chen Vaterlands Ar-
stotzka hat nun mal
angeordnet, die Passe
unserer Landsleute aus dem Altan-Distrikt
zu konfiszieren. Warum? Das geht uns
nichts an, und die Betroffenen erst recht
nicht. Aber der Mann vor uns will das nicht
akzeptieren, will unser Biiro nicht ohne sei-
ne Papiere verlassen. Uns bleibt nichts an-
deres Ubrig, als die Wachen zu rufen und zu-
zusehen, wie sie ihn ohne viel Federlesens
mit dem Gewehrkolben niederkniippeln

und abfiihren. Er ist nicht der erste, der auf
unseren Alarm hin im Wachhaus verschwin-
det. Wir wissen inzwischen, dass dort auch
niemand wieder herauskommt. Aber wir
machen weiter unseren Job. Wir haben
schlieBlich eine Familie zu ernahren.

Es ist nicht so, als hatte uns Papers, Please
eine Wahl gelassen. Die Stelle als Grenzbe-
amter in der Kontrollstelle Grestin wurde
uns zugeteilt. Und zu Beginn ist sie ziemlich
einfach: Jeder Einwanderer muss seinen
Pass vorlegen, gebiirtige Arstotzker diirfen
rein und Auslander bleiben draufRen. Per
Maus ziehen wir die Dokumente auf unse-

IR1X7-4HA7S

Wo kaufen?

Papers, Please ist nur auf Englisch
und ausschlieBlich online erhaltlich.
Sie kdnnen das Spiel wahlweise
lber Steam (erfordert kostenlosen
Account und kann nicht weiterver-
kauft werden), im Humble Store
(ohne Kopierschutz, enthdlt zudem
auch einen Steam-Key) oder via
Goodoldgames.com (ohne Kopier-
schutz) kaufen. Achievements und
Ranglisten fiir das Endlosspiel gibt
es nur bei Steam.

ren Schreibtisch, danach unter den richti-
gen Stempel - ein Klick auf den griinen ge-
wahrt Einlass, der rote zerschmettert diese
Hoffnung. So geht es den ganzen Arbeitstag
lang, ungefahr zehn Minuten. Wie viel Ge-
halt wir dafiir am Abend bekommen, hangt
davon ab, wie viele Falle wir in dieser Zeit
korrekt abgefertigt haben. Mit jedem neuen
Tag erhalten wir vom Einreiseministerium
neue Regeln. Arbeitsvisa, Impfbescheinigun-
gen und Diplomatenpasse fluten unseren

Keine Privatsphare in Arstotzka: Bei Verdacht
auf Schmuggelware oder Bomben miissen

wir eine Leibesdurchsuchung anordnen. Der Gesandte des Rebellenordens

Uberbringt uns regelmaRig Befehle,
denen wir aber nicht folgen miissen.

GameStar 11/2013

92  Lucas Pope erhielt die Inspiration fiir Papers, Please von seinen eigenen Reiseerfahrungen als in Japan lebender Amerikaner.



viel zu kleinen Tisch, wir schieben sie hek-
tisch hin und her, gleichen sie mit dem Regel-
buch und untereinander ab, suchen nach
Anzeichen einer Falschung. Stimmen

der Name, die Nummern, das Bild, das Ge-
schlecht? Um eine Diskrepanz zweifelsfrei

zu beweisen, schalten wir in den Fehlerpri-
fungsmodus. Darin verbinden wir etwa ein
falsches Foto mit dem Gesicht des Passbesit-
zers und lassen priifen, ob
sie libereinstimmen. Aber
das ist nicht immer so lo-
gisch - legt uns jemand gar
keine Dokumente vor, diir-
fen wir ihn erst abweisen,
wenn wir den leeren Tisch mit dem entspre-
chenden Eintrag in unserem Regelbuch ver-
binden. Trotzdem ertappen wir uns dabei,
dass uns diese stressige und eintonige Biiro-
kratenarbeit richtig SpaR macht. Wir freuen
uns jedes Mal, wenn wir eine besonders ge-
rissene Falschung auffliegen lassen.

»Sohn:

Aber wieso machen wir das eigentlich?
Ganz einfach, wir brauchen das Geld, um Es-
sen, Heizung und Medizin fiir unsere Fami-
lie zu bezahlen. Und die ideelle Belohnung
fiir den Dienst an Volk und Vaterland mag
noch so unermesslich sein, mit schnédem
Mammon sieht’s deutlich diirftiger aus.
Wahrend die Uberprifung jeder einzelnen
Person immer zeitaufwandiger wird und
wir immer weniger schaffen, bleibt das
Gehalt pro Person gleich. Einfache Kom-
fortfunktionen, etwa ein Upgrade, um den
Priifmodus per Leertaste statt Mausklick
aufzurufen, kdnnen helfen - aber wir mus-
sen sie aus eigener Tasche bezahlen. So kon-
nen wir selbst nach einem harten Tag ge-
wissenhafter Arbeit am Abend oft kein
Essen auf den Tisch bringen. Zwar wird die
Familie nur in einem einfachen Textfenster
dargestellt ( »Sohn: Krank, hungrig« ), aber
wir fiihlen uns trotzdem verantwortlich.
Um mehr zu verdienen, erlauben wir uns

Hilfe, ich werde
unterdriickt!

Maurice Weber
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Eigentlich sollte Papers, Please keinen Spal}
machen. Ich bin ein Zahnrad in einer erbar-
mungslosen Diktatur, ein tiberforderter und
unterbezahlter Biirokrat. Und doch macht es
Spal3, mich durch die Dokumente zu wiihlen,
Fehler zu finden, so schnell und effizient wie
moglich zu arbeiten. Am effektivsten ist das
Spiel aber, wenn der Spaf aufhort und das
Nachdenken beginnt: Papers, Please bringt
mich in eine Situation, die ganz und gar dar-
auf ausgelegt scheint, jeden Hauch von Mo-
ral aus mir herauszusaugen und nichts als
puren Selbsterhaltungstrieb zuriickzulassen.
Das Spiel verurteilt mich nicht, wenn ich
dem nachgebe, im Gegenteil bin ich dann
sogar erfolgreicher und habe weniger Prob-
leme in Arstotzka. Als AuRenstehender ist es
leicht zu sagen, dass man sich darauf nie-
mals einlassen wiirde — aber ich war mehr
als einmal Gberrascht, wo meine personli-
chen Grenzen im Ernstfall lagen.
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hungrig«

ganz unbewusst, immer mehr zur biirokra-
tischen Maschine zu werden: Zu Beginn ge-
ben wir Einwanderern mit falschen oder un-
vollstandigen Papieren noch die Chance,
sich zu erkldren und mit einer glaubhaften
Entschuldigung vielleicht doch noch reinzu-
kommen. Aber wir miissen das nicht tun,
sofortiges Abweisen spart Zeit und bringt
deshalb Geld. Als uns klar wird, was wir da
tun, sind wir entsetzt - ma-

K chen aber trotzdem weiter,

rank: schlieBlich steht unsere Fa-
milie vor dem Verhungern
(und damit das Spiel vor
dem Aus). Einfach jeden
durchzuwinken ware zwar schneller und
obendrein humaner, aber in Arstotzka bleibt
kein Fehler unbemerkt und wird sofort per
Telegramm abgemahnt. Zwei Fehltritte pro
Tag lasst uns Vater Staat noch durchgehen,
danach setzt es Geldstrafen. Schon bald
halten wir nach jeder erteilten Genehmi-
gung kurz den Atem an, das Gerausch des
Telegraphenapparats lernen wir zu hassen,
wie kaum einen anderen Spielesound.

Sofern uns unter Zeitdruck keine Leicht-
sinnsfehler unterlaufen, kdnnen wir unsere
zwei Freibriefe pro Tag aber auch gezielt
einsetzen. Zum Beispiel, um illegale Ein-
wanderer gegen Bestechung durchzulas-
sen. Und wenn wir noch weniger Skrupel
hatten, kdnnten wir auch absichtlich un-
schuldige Leute wegsperren, weil wir fiir
jeden Arrest einen Bonus bekommen - wir
sind froh, dass die Umstande nie schlimm
genug waren, uns dazu zu zwingen. Und
wir sind froh, dass wir bei allem, was wir
zum Uberleben tun miissen, doch von Zeit
zu Zeit auch anderen helfen kdnnen. Einem
Ehemann etwa, der keine Papiere fiir seine
Frau besorgen konnte und uns um Durch-
lass fur sie beide anfleht. Oder einer Frau,
die von einem Menschenhandler liber die
Grenze verfolgt wird. Dessen Papiere sind
tUber jeden Zweifel erhaben, wir sperren ihn
trotzdem weg, auf unser eigenes Risiko.
Solche Momente gehen unter die Haut, trotz
oder gerade wegen der minimalistischen
Inszenierung in Form weniger Textzeilen.
Zwischen diesen Story-Momenten tum-
meln sich allerdings auch scharenweise zu-
fallsgenerierte Einwanderer, deren Dialog-
bausteine wir zu schnell auswendig kennen.

Zuletzt sind da noch die groBen Entschei-
dungen liber die Zukunft des Landes. Der
Grenzposten wird zunehmend von Bom-
benanschldgen erschiittert, und eines Ta-
ges taucht der Gesandte einer mysteridsen
Rebellenorganisation in unserem Biiro

auf, um uns fiir eine gewaltsame Revolu-
tion zu gewinnen. AnschlieBend wollen
uns beide Seiten benutzen. Schleusen wir
Rebellenagenten durch oder bleiben wir
der Regierung treu? Wir miissen uns ent-
scheiden, ohne die gréoBeren Zusammen-
hange Gberhaupt zu kennen - unser ein-
ziges Fenster in das trostlose Arstotzka
sind unser Biiro und die tagliche Propagan-
dazeitung. Je nachdem, wie wir uns ent-
scheiden, ob wir unseren Job gut machen

Gleiche Dystopie, gleicher Entwickler, anderer Blickwinkel: Im Browserspiel Republia Times leiten wir eine Zeitung in einer Diktatur.

und ob wir der Regierung nicht negativ auf-
fallen, miindet das Spiel in einem von 20
(oft vorzeitigen) Enden. Eines davon schal-
tet zudem einen Code fiir ein Endlosspiel
frei, in dem wir Zufalls-Einwanderer fiir den
Highscore abfertigen. Wir schlagen uns
schliellich auf Seiten der Rebellen, weil wir
genug vom System Arstotzka gesehen ha-
ben, um kein Teil mehr davon sein zu wol-
len. Aber ob die Revolution die bessere Alter-
native ist, ob es tiberhaupt eine Alternative
gibt? Wir konnen es nicht sagen. I
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The Brigmore W1tches

Im zweiten Story-DLC zu Dishonored stellt Attentater Daud die Brigmore-Hexen
und beantwortet die Frage, ob ein Konigsmorder jemals Frieden finden kann.

was Action-Adventure wer Bethesda

Kann ein zunachst schlechtes Leben gut enden, wenn man sich nur
aufrichtig bemiiht, die Fehler der Vergangenheit wieder auszubii-
geln? Na ja, das hangt ganz von uns ab, zumindest im Dishonored-
DLC The Brigmore Witches. Als zweifelnder Auftragsmérder Daud
jagen wir der mysteriésen Hexe Delilah hinterher, die uns schon im
ersten DLC (The Knife of Dunwall) ans Leben wollte. Auf der Suche
nach der zauberhaften Dame entdecken wir neue Gegenden von
Dunwall: Wir befreien eine alte Bekannte aus dem Coldridge-Ge-
fangnis, geraten im Handwerkerviertel Drapers Ward mitten in
einen Bandenkrieg und statten schlieBlich dem namensgebenden
Brigmore-Anwesen und seinen Hexen einen Besuch ab. Die lahme
Geschichte von The Knife of Dunwall zieht dabei endlich an, auch
wenn unsere Delilah noch immer zu den blasseren Charakteren von
Dunwall gehort. Sie will Macht, okay. Sie kann durch Statuen spre-
chen und zaubern, schén und gut. Wirklich bedrohlich wirkt die Hexe
deshalb trotzdem nicht, nur die Neugier treibt uns zuverldssig voran.
Spielerisch tut sich im Vergleich zum ersten DLC nur wenig, es gibt

Die Brigmore-Hexen sind dank ihrer Zauberkrafte
keine leichten Gegner. Zum Gliick beherrschen auch
unsere beschworenen Assassinen jede Menge Tricks.

94  Inderenglischen Originalvertonung ibernimmt Carrie Fisher aka Prinzessin Leia die Rolle der Propagandasprecherin.

wo Steam WANN bereits erschienen GELD 10 Euro

lediglich ein paar neue Bauplane und Verbesserungen zu finden. Die
neuen »verderbten Knochenartefakte« sind jedoch ganz interessant,
weil sie immer einen Vor- und Nachteil kombinieren. »Statuenhaft«
etwa schiitzt uns vor Entdeckung, wenn wir nur still stehen, verhin-
dert aber jegliche Mana-Regeneration. Trotzdem teleportieren wir uns
damit quasi vor den Augen unserer Gegner durch die Levels, sofern wir
uns zwischen den Spriingen nicht bewegen. Bei den meisten Halsab-
schneidern, denen wir begegnen, ist das allerdings nicht nétig, nur die
Brigmore-Hexen und ihre standig wiederkehrenden untoten Wach-
hunde sind eine wirkliche Herausforderung. Dank der insgesamt ge-
wohnt skurrilen Gestalten wird die Jagd nach Delilah aber niemals
langweilig. Und immerhin haben wir im Gegensatz zu The Knife of
Dunwall ein klares Ziel vor Augen und nur noch wenig Zeit. Dem finalen
Duell mit Hauptspielheld Corvo kann Daud namlich nicht entgehen -
er kann nur hoffen, vorher seine Fehler wieder auszubiigeln. Ba

Fazit: Prima DLC mit spannender Story

Dishonored-Spieler wissen, dass sich
Dauds und Corvos Wege am Ende
kreuzen werden - aber diesmal drii-
cken wir dem Attentéter die Daumen.
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Xonotic

was Ego-Shooter wer Team Xonotic

Power-Ups verleihen uns bestimmte
Boni. Hier nahern wir uns unsichtbar
einem ahnungslosen Gegner.

Wo ist blol die gute alte Zeit geblieben, in der sich Ego-Shooter
noch liber schnelle Bewegung und Reflexe definierten und nicht
liber Levelaufstiege und diverse Freischaltungen? Die gute alte Zeit
- sie ist jetzt! Auch heute gibt es namlich immer noch genug Futter
fiir Shooter-Nostalgiker. Zum Beispiel Xonotic, ein Shooter, in dem
sich vieles von dem wiederfindet, was uns damals an den Dingern
von id Software und Epic so fasziniert hat. Kern des Spiels ist der
Multiplayer-Modus. Der enthdlt die (iblichen Modi wie zum Beispiel
Capture the Flag oder Deathmatch. Wir bewegen uns wieselflink
durch abstrakte Science-Fiction-Levels und ballern auf alles, was
zwei Beine hat (und kein Teammitglied ist, versteht sich). Der eige-
nen Bewegung sind dabei keine Grenzen gesetzt, denn per Greif-
haken kénnen wir uns an jede Oberflache heranziehen. Das Level-
design harmoniert wunderbar mit dieser Funktion. Viele Karten
schweben im Weltraum, wir sterben also, wenn wir von der Karte
fallen — auBer wir retten uns per Greifhaken und schwingen wieder
auf die Map zurtick. Wir kdnnen auch aus taktischen Griinden ganz
bewusst von der Map herunterhiipfen und uns unterhalb entlang-
hangeln, um dann auf der anderen Seite der Karte wieder aufzu-

Browserspiele

wo http://www.xonotic.org/ wanN bereits erschienen GeLD kostenlos

Im klassischen Capture the Flag-Modus kommt es zu nervenaufrei-
benden Situationen. Hier verhindern wir im allerletzten Moment,
dass der Gegner unsere Flagge in seiner Basis abliefert.

tauchen und etwa die feindliche Flagge zu klauen. Zum Kampfen
steht uns theoretisch ein buntes Arsenal zur Verfligung. Von Pisto-
len tiber Schrotflinten und Schnellfeuergewehre zu Granat- und
Raketenwerfern bis hin zu Energiewaffen und Prazisionsgewehren
fehlt wirklich nichts. In der Praxis kimpfen wir trotzdem zumeist
nur mit einer einzigen Waffe. Nicht etwa, weil die unverhaltnisma-
Big stark ware, sondern weil sich in der Xonotic-Community »Insta-
gib« als bevorzugte Spielvariante durchgesetzt hat. Zur Erklarung:
Bei dieser Spielart gibt es nur eine Waffe. Die schieRt nicht automa-
tisch, sondern nur im Einzelschuss-Modus. Dafiir totet sie sofort. In-
stagib hat den Vorteil, dass jeder Spieler die gleichen Voraussetzun-
gen hat. Letztendlich entscheidet nur das eigene Kénnen liber Sieg
oder Niederlage. Wer die alten Dinger von id Software oder Epic
mag, sollte Xonotic definitiv eine Chance geben. IEX

Fazit: Fur alle, die Militar-Shooter nicht mehr sehen kénnen

Im Reich des Himmelsdrachen

wAs Rollenspiel wer Innocentia
- wo www.innocentia-irdh.npage.de

WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
Wer liebte sie nicht, die alten Action-Rollenspiele auf dem SNES?
Ob nun ein Secret of Mana oder The Legend of Zelda. Auch die
deutsche Indie-Entwicklerin Innocentia scheint sichtlich von die-
sen Perlen angetan zu sein, denn mit Hilfe des RPG-Makers ent-
warf sie das klassische Rollenspiel Im Reich des Himmelsdrachen,
verlieR sich dabei aber nicht nur auf die Mittel des Tools. Viele
Grafiken, Details und Teile der Musik erstellte Innocentia selbst. In
Im Reich des Himmelsdrachen geht es um den Prinzen Kite, der
bei einem Feuer seine Eltern verlor und nun auf der Suche nach
den Brandstiftern durch eine weitlaufige Fabelwelt wandert. Ne-
ben den langen Streifziigen durch die knallbunten Pixel-Walder,
durch Dungeons und durch Schlésser erwarten den Spieler auch
zahlreiche Kdmpfe. Die kann man selbst bestreiten oder automa-
tisch ablaufen lassen, um sich ganz auf die gelungenen (deut-
schen) Dialoge zu konzentrieren. Klasse: Einige Missionen und
unser Verhalten in den Gesprachen bestimmen, welches der zwei
Enden wir zu Gesicht bekommen. I

Fazit: Hut ab vor diesem Ein-Frau-Projekt

GameStar 11/2013

Einige Programmierer von Team Xonotic waren mafgeblich an dem Ego-Shooter Nexuiz beteiligt. 95
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Gods Will Be Watching

Der Wettbewerb Ludum Dare stellt Entwickler immer vor eine groBe Herausforde-
rung: Innerhalb kiirzester Zeit sollen die teilnehmenden Teams ein Spiel zu einem
bestimmten Thema erstellen. Vorgabe auf dem Ludum Dare 26: Minimalismus. Die
Mitglieder von Deconstructeam schufen daraus in weniger als 72 Stunden das Survi-

WAS Survival-Adventure wer Deconstructeam
wo www.deconstructeam.com/games/gods-will-be-watching/ wanN bereits erschienen GELD kostenlos

val-Adventure Gods Will Be Watching. Darin miissen wir in einer postapokalyptischen & ' < agletilng B T ———

Welt mit unserem fiinf Mann starken Team (samt Hund) 40 Tage lberleben. Jeder Tag
besteht aus lediglich flinf Aktionen. Die sollten allerdings mit Bedacht gewahlt wer-
den. Nicht nur das Offensichtliche ist zum Uberleben wichtig (Beschaffung von Nah-
rung und Medikamenten), sondern auch die Teampflege. Damit keiner mit einem psy-
chischen Schaden in einer Nacht-und-Nebel-Aktion abhaut, ist es mindestens genauso
ratsam, die geistige Verfassung des Teams im Auge zu haben. Jedes Mitglied hat nam-
lich einen wichtigen Nutzen, wie beispielsweise der Ingenieur, der ein GPS reparieren
muss. Trotz des minimalistischen Stils (sowohl grafisch als auch spielerisch) bereitet
Gods Will Be Watching nicht nur verdammt viel Spal3, sondern fesselt zugleich mit

der Herausforderung, die 40 Tage zu liberstehen. =

Fazit: Simpler Aufbau, spannendes Spiel

Frog Fractions

was Adventure wer Twinbeard
wo www.twinbeard.com/frog-fractions
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Die schon seit Jahren riickldufige Zahl der Spiele, in denen wir ei-
nen Frosch verkérpern diirfen, ist bedenklich. Amphibienliebhaber
fiihlen sich vernachlassigt und von den Entwicklern im Stich ge-
lassen. Wir fragen: »Ist in der heutigen Computerspielebranche
Uiberhaupt noch Platz fiir glitschige, griin glanzende Sympathie-
trager?« Nun ja, die grolRen Studios lassen Frosche derzeit links
liegen, doch der kleine Entwickler Twinbeard (quasi als Gallier un-
ter den Froschspiel-Entwicklern) zeigt mit Frog Fractions sein Herz
fir griine Hiipfer: Wir miissen mit unserer klebrigen Zunge Insek-
ten fangen, um unsere Punktzahl zu erhéhen. Nach jeder Runde
kénnen wir uns dann neue Fahigkeiten fiir unseren Frosch kaufen.
Klingt erst einmal nach einem ganz gewohnlichen (sehr langwei-
ligen) Spiel. Nach nur wenigen Minuten dndert sich das aber kom-
plett und wir reisen auf dem Riicken eines Drachen durch den
Weltraum. Damit nicht genug: Ehe wir uns versehen, verwandelt
sich das Spiel nach der Durchquerung eines Unterwasser-Laby-
rinths auf einmal in ein klassisches Text-Adventure, in dem wir
Befehle eintippen miissen. Frog Fractions ist tatsdchlich so abge-
dreht, wie die Beschreibung sich liest. Wer Frosche und originelle
Spielideen mag, sollte sich den Titel definitiv mal ansehen. IE®

Fazit: Durchgeknallter Genre-Trip
O m

Auf unserem Drachen-Freund
fliegen wir durch das Weltall,
weichen Asteroiden aus und
futtern Insekten. Ja nee, ist klar!

96  Kwiatkowski erstellte auch fiir Geralts erstes Abernteuer eine Kampf-Mod

- woraufhin er von CD Project Red eingestellt wurde.

Mit der Modifikation Full Combat
Rebalance 2 laufen die Kdmpfe von
The Witcher 2 dynamischer ab.

The Witcher 2
Full Combat Rebalance 2

was Adventure wer »Flash« Kwiatkowski
- wohtipa/bit y/10AFSoy

WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
Der Schriftsteller Andrzej Sapkowski schuf mit dem Hexer Geralt
von Riva einen der derzeit starksten polnischen Exportartikel.
Sein (Vor-)Namensvetter Andrzej Kwiatkowski hingegen feilt nur
ein wenig an Geralts Kampf-Performance. Das Ergebnis des Game-
play-Designers von CD Projekt Red, die The Witcher 2-Modifikati-
on Full Combat Rebalance 2, kann sich aber trotzdem sehen las-
sen. Die Mod integriert zukiinftige Kampfmechaniken aus The
Witcher 3 in den zweiten Teil. Der Hauptaspekt ist dabei die Er-
héhung von Geralts Reaktionsfahigkeit und Mobilitat. Auch das
Gegnerverhalten wurde verbessert. In Folge dessen werden die
Kdmpfe deutlich anspruchsvoller, aber auch fliissiger und damit
hiibscher als vorher. Wem die Wartezeit auf The Witcher 3: Wild
Hunt zu lange ist, der kann jetzt den kompletten zweiten Teil mit
neuem Kampfsystem spielen - cool. IEN

Fazit: Fir alle, die von Geralt nicht genug bekommen

GameStar 11/2013

Lost mal anders: Statt Son-
ne und Strand gibt’s hier die
postapokalyptische Kilte.
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World of Tanks

Schnelle Chinesen, rumpelnde Briten und kontro-
verse Anderungen: In World of Tanks hat sich seit
dem letzten Kontrollbesuch viel getan. von jochen redinger

Auf XL-DVD: Kontrollbesuch

otor starten, vorrii-
cken, Panzer sichten,
Ziel melden, Angriff,
die Schlacht heil liber-
stehen (optional):
Die Kdmpfe in World

of Tanks laufen mehr
oder weniger nach dem gleichen Muster
ab. Damit den Panzerschlachten nach liber
zwei Jahren nicht der Treibstoff ausgeht, lie-
fert Entwickler Wargaming mit nahezu je-
dem Patch neue Inhalte - seien es einzelne
Panzer, zusatzliche Karten oder ganze Nati-
onen samt dazugehdriger Stahlkolosse. Seit
dem letzten Winter streiten sich nicht mehr
nur Deutsche, Russen, Amerikaner, Briten
und Franzosen auf den insgesamt 35 Karten
um den Sieg, inzwischen mischen auch die
Chinesen mit. Weil das Reich der Mitte bis
vor wenigen Jahrzehnten
noch keine eigene Panzerpro-
duktion hatte, besteht der
Fuhrpark der roten Garden
zu Beginn vor allem aus den eingekauften
Modellen anderer Staaten. Dlinn gepanzer-
te Renaults, flinke amerikanische M5 oder
russische T-34 bilden die chinesischen An-
fangerfahrzeuge. Auch spater warten vor
allem abgewandelte russische Panzer im
chinesischen Forschungsbaum. Eines haben
dabei fast alle Panzer der Chinesen gemein-
sam: Sie verbinden stark gepanzerte Tiirme
mit guter Manovrierfahigkeit und durch-
schlagskraftiger, wenn auch ungenauer Be-
waffnung. Allerdings lassen sich ihre Kano-
nenrohre nur sehr eingeschrankt nach unten
ausrichten - ein gravierender Nachteil in
hiigeligem Gelande. Komplett ist der chi-
nesische Fuhrpark aber noch nicht. Bislang
stehen uns nur leichte, mittlere und schwe-
re Kampfpanzer zur Verfligung. Artillerie
und Jagdpanzer sollen folgen. Worauf die
Chinesen noch warten, hat bei den Briten
schon Einzug gehalten: Haubitzen und Ja-
ger komplettieren mittlerweile den briti-
schen Forschungsbaum. Die britischen
Jagdpanzer besitzen wie gewohnt keinen
drehbaren Turm und sind groRtenteils qua-
lend langsam, machen das aber mit dicker
Panzerung und schnell feuernden, prazisen
Kanonen wett. Die britischen Selbstfahrla-
fetten weisen dagegen kaum durchgehen-
de Eigenheiten auf, manche sind schnell,
andere langsam. Und auch ihre Geschiitze

Tally-ho!

variieren hinsichtlich Feuergeschwindigkeit,
Genauigkeit und Schaden teils enorm.

Beide Panzerklassen waren von den letzten
Spiel-Updates am starksten betroffen - po-
sitiv wie negativ. Jagdpanzer erhalten fiir
angerichteten Schaden 33 Prozent mehr Er-
fahrung, Artillerie sogar 50 Prozent mehr.
Dariiber hinaus wurde das Einkommen fiir
viele Vehikel um bis zu zehn Prozent erhoht,
vor allem fiir Panzer hoherer Stufen. Ein gu-
ter Schritt, der es einfacher macht, Panzer
ab der Stufe acht regelmaRig ins Gefecht zu
fihren, auch wenn man keinen (kosten-
pflichtigen) Premium-Account besitzt. M-
helos erschwinglich ist der Unterhalt fiir
eine Garage voller Hightech-Schiisseln na-
tiirlich noch immer nicht; Panzer niedrigerer
Stufen, die auch bei verlorenen Gefechten
stets Plus machen,
oder mit Echtgeld be-
zahlte Premium-Pan-
zer sind nach wie vor
sehr hilfreich. Die gravierendste Balancing-
Anderung betrifft allerdings jene Spieler, die
am liebsten aus dem Hintergrund mit einer
Haubitze auf die Jagd gehen. Die Ziel- und
Nachladezeiten aller Artilleriegeschiitze
wurden stark erhoht, Geschosse fliegen um
bis zu 50 Prozent langsamer. Dafiir gibt es
nun zehn statt nur acht Artillerie-Vehikel
pro Nation, sodass den Selbstfahrlafetten
aufgrund des veranderten Matchmakings
auch mal Panzer niedrigerer Stufen ins Vi-
sier rollen. Wahrend sich viele Artillerie-

98 Dieletzten Leopard-1-Panzer liefen 1984 vom Band. Griechenland hatte 106 Stiick geordert.

Spieler iiber die weitreichenden Anderun-
gen ihrer Lieblinge beschweren, atmen die
Besitzer der tibrigen Tank-Klassen auf, weil
die Bedrohung durch die vor allem in hoch-
stufigen Gefechten oft libermaRig vertrete-
nen Artilleriegeschiitze nun stark nachge-
lassen hat. Um schnell einschatzen zu
kénnen, wie das gegnerische Team aufge-
stellt ist, finden Sie jetzt in der oberen Bild-
schirmmitte eine symbolische Auflistung,
wie viele Panzer welchen Typs in den beiden
Mannschaften antreten - standig aktuali-
siert, etwa wenn wir gerade einen Ungliick-
lichen ausgeknipst haben.

Auch an der Tarnung und der Zielgenauig-
keit der Panzer hat Wargaming geschraubt:
Waren Tarnanstriche und Netze fiir die gro-
Reren Brocken bis Update 8.6 relativ sinnlos,
weil selbst ein Vielfaches von Null nichts
bringt, lohnen sich diese nun teilweise
auch auf schweren Fahrzeugen. Der Effekt
beider Tarnhilfen orientiert sich namlich
nur noch an der Panzerklasse — Jagdpanzer
schneiden dabei am besten ab. Selbst mas-
sive Kolosse wie der deutsche Ferdinand
kénnen nun wirkungsvoll Hinterhalte legen
und fallen nicht mehr sofort der gegneri-
schen Artillerie zum Opfer. Da Biische und
Waldstiicke unsere Schatzchen jedoch ins-
gesamt weniger gut verbergen als zuvor,
werden die Sturmgeschiitze dadurch nicht
libermachtig, allerdings doch deutlich ge-
starkt. Einmal in Stellung gebracht, profitie-
ren alle Panzer von der verbesserten Ziel-

Die chinesischen Panzer vereinen
Feuerkraft mit guter Turmpanzerung
und durchschlagskraftigen, wenn
auch ungenauen Kanonen.
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Browserspiele  Free2Play

Schnelligkeit ist Trumpf: Mit den mitt-
leren chinesischen Panzern lassen sich
Feinde schnell umgehen und an ihren

Schwachstellen angreifen.

Auch bei den »alten« Nationen tut
sich eine Menge: Deutschland schickt
seit Kurzem etwa den Leopard 1 der
Bundeswehr ins Gefecht.

S W ,

genauigkeit samtlicher Kanonen. Granaten
schlagen weniger oft am Rand des Zielkrei-
ses ein und verursachen so insgesamt zu-
verldssiger Schaden als zuvor. Die bei vielen
Spielern verhassten kritischen Treffer ohne
sichtbare Wirkung kommen allerdings auch
weiterhin vor - laut Wargaming ist das ge-
wollt, denn solche Einschlage beschadigen
eine Fahrzeugkomponente wie etwa die Ka-
none oder ein Crew-Mitglied wie zum Bei-
spiel den Fahrer, ziehen aber keine Hit
Points ab. In Sachen Panzerung hat sich

Der Splitterschutz gegen

Artilleriegranaten wurde fiir
alle Fahrzeuge verbessert.

EoF | Mg R s s
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auch einiges getan. Die Durchschlagskraft
einiger Kanonen wurde etwas gesenkt, dazu
prallen diverse Geschossarten leichter als
vorher ab, sodass schwere (und dadurch
meist langsame) Fahrzeuge wieder mehr
Nutzen aus ihrer dicken Panzerung ziehen
als bisher. AuBerdem bringt das Stoppen
von gegnerischen Fahrzeugen durch das Zer-
storen ihrer Ketten mittlerweile genauso Er-
fahrungspunkte (solange Sie wéahrend der
Zwangspause vom eigenen Team beschadigt
werden) wie das Ausspahen des gegneri-

e TG e
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Noch besser

Jochen Redinger
Trainee
redaktion@gamestar.de

Auch wenn man World of Tanks mal eine
Zeit lang links liegen lasst, das vertraute
Aufjaulen der Panzermotoren und das Kra-
chen der Kanonen ziehen sofort wieder ins
Spiel. Und das ist noch umfangreicher und
besser geworden. Selbst wenn mich die
Chinesen ein bisschen zu sehr an die be-
reits vorhandenen Russen erinnern, kann
ich mich lber den standigen Ausbau der
Panzerhatz nur freuen. Vor allem der Riick-
gang der Artillerieplage in hochstufigen
Gefechten und die geringeren Betriebskos-
ten teurerer Panzer ab Level acht tragen
dazu bei, dass World of Tanks auch weiter-
hin attraktiv bleibt und fiir jede Nische sei-
ne Spezialisten bietet. Es gibt zwar immer
noch Griinde, um sich zu beschweren,
etwa Uber die von vielen als zu weit gehen-
den Artillerie-Einschrankungen, im GrolRen
und Ganzen hat sich World of Tanks jedoch
seit Release stetig weiterentwickelt und
verbessert. Nachdem jetzt auch die letzten
Bezahlhiirden gefallen sind, gibt es eigent-
lich keinen Grund mehr, World of Tanks
nicht zumindest mal auszuprobieren.

FREISPIEL

schen Vormarschs. Weil nur Teamwork ge-
gen die feindlichen Stahlungetiime hilft, hat
sich Wargaming noch einen anderen Punkt
zu Herzen genommen. Ja, man konnte fast
sagen, dass die Entwickler aus World of
Tanks jetzt endlich ein wirkliches Free2Play-
Erlebnis gemacht haben. Viele friihere Pre-
mium-Inhalte sind namlich seit Update 8.5
auch fiir nichtzahlende Spieler verfiigbar.
Der erste Schritt in diese Richtung, die frei
verfligbare Premium-Munition, wurde ja be-
reits im letzten Winter eingefiihrt, mit 8.5
ging Wargaming noch einen Schritt weiter
und hat obendrein verbrauchbare Gegen-
stande wie verbesserte Feuerloscher oder
Sanitatsausriistung auf Spielwahrung um-
gestellt. Auch wer mit Freunden losziehen
will, freut sich liber das Update. Ziige mit bis
zu drei Spielern lassen sich nun genauso gut
ohne Premium-Account erstellen, sogar eige-
ne Panzerkompanien kénnen die Gratis-Krie-
ger inzwischen griinden. Neben den zahlrei-
chen (umstrittenen) Balancing-Anderungen
sind die verbesserten Free2Play-Moglichkei-
ten damit die wohl wichtigste Neuigkeit seit
unserem letzten Kontrollbesuch. W=

TERMIN 1.9.2013 sk ab 12 Jahren

PREIS Free2Play

World of Tanks

Multiplayer-Action

Publisher Wargaming.net
Entwickler Wargaming.net
Sprache Deutsch, Englisch

Kopierschutz  Anlegen eines Spielkontos ndtig

T & > 10

Mehr als 65 Millionen Spieler sind bei World of Tanks registriert. 99
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/AMD Radeon™ HD 7790 oder einer
AMD Radeon™ HD 7770.

R

AMD Radeon™ Grafikkarten bieten: I

2 GRATIS-SPIELE*

der Serie AMD Radeon™ HD 7800.

Mit GCN — der einzig wahren Architektur fUr anspruchsvolle Spieler — Gamer an d'e MaCht
erhalten Sie herausragende Leistung und makellose Bildqualitat. Beim Kauf aus gew shlter AMD Radeon™
Grafikkarten erhalten Sie Ihre Lieblingsspiele GRATIS dazu!*

Bezwingen Sie lhre Gegner dank 3x1-Ansicht mit mehreren Bildschirmen .
fur einen einzigartigen Blick auf das Spielgeschehen.! =

AMD Radeon HD7770 - 1.000 MHz Chiptakt AMD Radeon HD7870 - 1,1 GHz Chiptakt AMD Radeon HD7970 - 1.000 MHz Chiptakt

1 GB GDDR5-RAM - 4,5 GHz Speichertakt - DirectX 11.1, 2 GB GDDR5-RAM - 4,8 GHz Speichertakt - DirectX 11.1, 3 GB GDDR5-RAM - 6 GHz Speichertakt - DirectX 11.1,

OpenGL 4.2 - DisplayPort, HDMI, DVI - PCle 3.0 x16 OpenGL 4.2 - 2x Mini-DisplayPort, HDMI, DVI - PCle 3.0 x16 OpenGL 4.2 - DisplayPort, HDMI, 2x DVI - PCle 3.0 x16
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FIFA 14

Man erlebt in FIFA 14 den FuBkall und die
Faszination groBartiger Tore. Das Spiel entwickelt
das preisgekronte Gameplay innovativ weiter
und ermoglicht den Spielern einen noch besse-
ren Spielaufbau im Mittelfeld.

« PC . Freigegeben ohne Altersbeschréankung
YSPC27

‘ Cj\awslraﬁ.’w

CM Storm QuickFire TK

» mechanische Gaming-Tastatur

« Cherry-MX-Brown-Tastenschalter
« 105 Tasten « n-Key-Rollover

* 1.000 Hz Abfragerate

« USB

NTZV2I

EVGA Geforce GTX 770
SuperClocked ACX

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 770

+ 1.111 MHz (Boost: 1163 MHz)

» 2 GB GDDR5-RAM (7,0 GHz)

« 1.536 Shadereinheiten « DirectX 11, OpenGL 4.3
« 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16
JDXZZ5

ASRock Z87 Pro4

» ATX-Mainboard « Sockel 1150
« Intel® Z87 Express Chipsatz « Gigabit-LAN
« USB 3.0 « HD-Sound « 4x DDR3-RAM
« 6Xx SATA 6Gb/s « 1x PCle 3.0 x16,
1x PCle 2.0 x16, 2x PCle 2.0 x1, 2x PC|

GWER09

OuUvA

ab 10.10.2013

’Hgf\@

Ouya

wld

» Ouya-Spielkonsole « ARM Cortex-A9-Prozessor
« Nvidia ULP GeForce « 8-GB-Flash
« USB-A, RJ-45, WLAN, Bluetooth, HDMI

QA#000

Kingston'
HYrrPE="

Kingston DataTraveler HyperX 3.0
» USB-Stick « 64 GB Speicher

» max. 225 MB/s lesen

* max. 135 MB/s schreiben

« 8-Kanal-Hochgeschwindigkeitsarchitektur
« USB3.0

IMGL2F

GIGABYTE"

w"  GIGABYTE

GIGABYTE GV-N7700C-2GD

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 770

« 1137 MHz (Boost: 1189 MHz)

« 2 GB GDDR5-RAM (7,0 GHz)

« DirectX 11 und OpenGL 4.3

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

JDXYZ1

intel'
inside”
CORE’i7

Intel® Core™ i7-4960X

 Sockel-2011-Prozessor e lvy Bridge-E
 6x 3.600 MHz Kerntakt
+ 1,5 MB Level-2-Cache, 15 MB SmartCache

HM7121

Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Angebote giiltig bis zum 09.10.2013
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ASUS MX299Q

« LED-Monitor « 73 cm (29") Bilddiagonale « 2.560x1.080 Pixel « 5 ms Reaktionszeit (GtG)
« Kontrast: 80.000.000:1 (dynamisch) « Helligkeit: 300 cd/m? « MultiFrame-Funktion
« DisplayPort, HDMI/MHL, DVI-D (Dual-Link), Audio

V6LO50

OTAC
Ploy

%TM&T’

L
ZOTAC GTX 760 AMP! Edition
« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 760
e 1111 MHz (Boost: 1176 MHz)
« 2 GB GDDR5-RAM (6,2 GHz) « NVENC H.264
» 1152 Shadereinheiten « DirectX 11, OpenGL 4.3
« DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

JDXTZ4

MS-TECH

90
84,

MS-TECH X3 Crow

« Big-Tower « Einbauschachte extern: 3x 5,25"

« Einbauschéchte intern: 8x 3,5" « inkl. drei Lufter

« Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio,
Cardreader » Window-Kit

« fiir Mainboard bis XL-ATX-Bauform

TQXJ5M

SAPPHIRE
AMDZ1
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SAPPHIRE Radeon™ HD 7870
GHZ Edition

« Grafikkarte « AMD Radeon™ HD7870

« 1.000 MHz Chiptakt « 2 GB GDDR5-RAM

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

A 20
94,

be quiet! POWER ZONE 650W

o PC-Netzteil » 650 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 90% « Kabel-Management
» 135-mm-Lufter « 13x Laufwerksanschlisse
 4x PCle-Stromanschliisse

« ATX12V 2.4, EPS12V 2.92

TN6V2P00

bequem online
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Vollversion: Medieval 2 Gold

D] DRAGON AGE 3

» Slyrim vomn Rallenspiel Thron stoflen will! -
iete sum Erfeunden - Grolo Entscheldungafreihen &

Die Stalin-Problematik

Nur zwei Méglichkeiten

p Ich habe mich sehr iiber den differenzier-
ten Artikel von Herrn Graf gefreut, in wel-
chem er sein Versténdnis fiir zwei verschie-
dene Parteien/Nationalitdaten ausdriickt,
die von einem Spiel vor den Kopf gestoflen
wurden. Spiele kdnnen meines Erachtens
(wie sdmtliche Medien) in Bezug auf den
Zweiten Weltkrieg zwei Wege beschreiten.
Erstens: Die Geschehnisse derart iiberzeich-
nen, dass der satirische Aspekt auf den ers-
ten Blick deutlich wird, ohne die Grauelta-
ten der damaligen Zeit zu verherrlichen.
Gelungene Beispiele sind hier Filme wie
The Producers oder Inglorious Basterds so-
wie - soweit bislang einschitzbar - das
neue Wolfenstein: The New Order. Zwei-
tens: Ein reflektiertes, wahrheitsgetreues
und unverklartes Bild der Geschichte ablie-
fern und den Krieg als das darstellen, was
er ist - unmenschlich und abartig. Warum
nicht beispielsweise im neuen Company of
Heroes auf der einen Seite Stalingrad ver-
teidigen und auf der anderen Seite das er-
wiahnte Massaker von Katyn »nachspie-
len«? Alle Gewissensbisse inklusive. Oder
im dritten Teil Pearl Harbour verteidigen
und die Bombe iiber Nagasaki abwerfen.
In Teil 4 werden dann britische Bomber iiber
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Hamburg abgeschossen und gleichzeitig jii-
dische Hiftlinge vom Osten nach Dachau
verlegt. All diese Taten heben sich nicht ge-
genseitig auf und relativieren sich, sondern
stehen gemeinsam fiir die Abscheulichkeit
des Krieges. Dominik Cholewa

Endlich erwachsen werden

» Am Ende seiner (sehr guten!) Kolumne
fragt Michael Graf, ob fiir Spiele mit Setting
im Zweiten Weltkrieg der historische Kon-
text wichtig ist oder nicht. Meiner Meinung
nach lautet die Antwort klar: Jein! Ich den-
ke, das Medium der PC-Spiele sollte inzwi-
schen erwachsen genug sein, genau wie
Filme dasselbe Thema auf ganz unterschied-
liche Art und Weise zu beleuchten; man
vergleiche zum Beispiel die Filme Stalingrad
(1993) und Inglorious Basterds (2009). Da-
bei ist ein eher historisch-korrektes Anti-
Kriegs-Spiel ebenso gut vorstellbar wie die
bisher vorherrschenden hurrapatriotischen
Ein-Mann-gewinnt-den-Krieg Spiele a la
Call of Duty. Oder eine die moralische Di-
mension weitgehend ausblendende Militar-
simulation wie das méaRige Iron Front:
Liberation 1944. Natiirlich riskiert ein Ent-
wickler, der sein Spiel weltweit verkaufen
will, es immer, einen Teil der potenziellen
Kundschaft zu verprellen, wenn die Taten
ihrer Vorfahren in schlechtem Licht darge-
stellt werden. Tatsache ist aber, dass im
Zweiten Weltkrieg alle Kriegsparteien
Kriegsverbrechen begangen haben, wenn
auch auf unterschiedliche Weise und in
unterschiedlichem AusmaR. Ein historisch
korrektes Spiel sollte dies auch so darstel-
len. Schafft man es, dies in eine gute Story
einzubinden, gelingt es vielleicht endlich,
ein gutes Anti-Kriegs-Spiel zu machen, das
gleichsam unterhaltend wie lehrreich ist.
Ich personlich wiirde mir, wie bestimmt vie-
le deutsche Spieler, endlich mal ein Spiel aus
deutscher Sicht wiinschen, zum Beispiel ein
Actionspiel, in dem man als fanatischer Wehr-
machtssoldat in den Krieg gegen Polen zieht
und dann nach und nach durch das erlebte

Sind Spiele wie World of Tanks
reine Unterhaltungsprodukte
oder sollten sie mit dem his-
torischen Kontext verantwor-
tungsvoller umgehen?

So erreichen Sie uns

« Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

« Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandigen Namen und
Ihre Postadresse anzugeben.

- Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben
Sie bitte an dvd@gamestar.de

- Beschaddigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 0711/7252-275,

Fax: 0711/7252-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

Grauen des Krieges den Glauben an die
NS-ldeologie und den »Endsieg« verliert,
bis man schlieBlich, je nach Spielweise,
desertiert, vor ein Kriegsgericht kommt,
Kriegsgefangener wird oder schlichtweg
féllt. Dies ware endlich mal ein erwachse-
nes Spiel zu dem Thema (selbstverstéandlich
auch nur fiir Erwachsene geeignet). Ich finde,
es ist Zeit, dass sich unser Medium nicht mehr
vor solchen schwierigen Themen driickt!
Leonard Bohm

Lies ein Geschichtsbuch!

P Meine bescheidene Meinung zu dem
Thema? Ein Spiel ist ein Spiel und soll vor-
rangig unterhalten. Natiirlich ist histori-
scher Kontext wichtig und darf nicht fehlen.
Allerdings ist historischer Kontext mit Vor-
sicht zu genieRen. Fiir die einen mag eine
wichtige historische Figur ein groBer Held
sein, fiir andere ist er ein Schldchter. Stalin
ist ein gutes Beispiel. Er hat auf der einen
Seite die Nazi-Invasoren zuriickgeschlagen,
was gut war, auf der anderen Seite gibt es
aber auch das Massaker von Katyn. Die ver-
niinftigste Vorgehensweise ware, Stalin-
Parolen in World of Tanks rauszulassen. Es
gibt genug andere gute Parolen, die man
sich auf seinen Panzer schreiben kann, ohne
dabei zu riskieren, den ein oder anderen

vor den Kopf zu stoBen. SerB [Sergey Burka-
tovskiy, der Lead-Designer von World of
Tanks - Anm. der Redaktion] selbst pflegte
zu sagen: »You want realism? Join the
Army!« Nun, wandeln wir den Satz etwas
um: »You want historical accuracy? Go read
a history book!« Anonym

Allein die Unterhaltung ist wichtig
p Man kann die Bedenken der Polen iiber
die Stalin-Parolen sicherlich verstehen und
erst recht den Unmut der Russen iiber die
negative Darstellung der Roten Armee in
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Homosexuelle Szene in Mass Effect 3: Leser An-
drij Sytnyk wiirde sie gerne ausschalten diirfen.

Company of Heroes 2. Aber bei allem Ver-
stdndnis halte ich persénlich ein Spiel in
erster Linie fiir ein Spiel. Ich habe kein Prob-
lem damit, mich durch Horden von Deut-
schen zu metzeln, sofern es denn SpaR
macht und kurzweilig ist. Klar ist aber auch,
dass ich ein Produkt unserer deutschen Ge-
sellschaft bin, das heiflt mit wenig Patrio-
tismus, mit gebrochenem Verhiltnis zur
Nation, grundsétzlich superkritisch allem
Nationalen gegeniiber, ja sogar mit einer
unterschwelligen Verachtung der eigenen
Nation gegeniiber (wie es einem in der
Schule und in der Offentlichkeit beige-
bracht wurde); ich nehme an, dass die Polen
und Russen doch ein ganz anderes Verstand-
nis gegeniiber ihrer eigenen Nation haben.
Man kann es vielleicht nachvollziehen, dass
sie empfindlich reagieren, wenn in ihren
Augen ihre Nation beschmutzt wird und
dabei vergessen wird, dass es sich eigent-
lich nur um Spiele handelt. Nochmals: Iich
personlich sehe nur den Unterhaltungswert
in einem Computerspiel und habe kaum
Bedenken, wenn es um den historischen
Kontext geht. Spieler aus anderen Landern
wie Russland und Polen mit einem anderen
Wertesystem moégen das anders sehen. Ich
respektiere dies, aber fiir mich ist der histo-
rische Kontext und die Korrektheit dessel-
bigen vollkommen irrelevant - allein der
Unterhaltungswert ist wichtig. Bruno

<« Leider kdnnen wir nur einen Teil der zahl-
reichen Zuschriften zur Stalin-Problematik
abdrucken, aber wir bedanken uns ausdriick-
lich bei allen Lesern, die uns ihre Gedanken
zu diesem ebenso sensiblen wie kontrover-
sen Thema mitgeteilt haben. Wahrend die
einen vom Medium Spiel endlich den Mut
erwarten, dass es den Krieg mit allen mora-
lischen Konsequenzen realistisch abbildet,
ist fur die anderen in erster Linie der Unter-
haltungswert relevant. Uns wiirde bren-
nend interessieren, wie das die tibrigen Le-
ser sehen. Deshalb finden Sie eine Umfrage
zu diesem Thema auf www.gamestar.de -
das Ergebnis veroffentlichen wir dann in der
nachsten Ausgabe. Natiirlich kdnnen Sie
uns Ihre Meinung bis dahin auch schreiben,
wir freuen uns drauf! Michael Graf

Homosexualitat in Spielen
Schwule Szenen ausschalten

P Es ist schon bezeichnend, dass man sich
als erwachsener Familienvater und Mann
im Europa des 21. Jahrhunderts dreimal
iiberlegt, ob man seine Meinung zu einem

GameStar 11/2013

Thema duBern will. Nach einiger Zeit habe
mich aber dennoch entschieden, meine
Auffassung mitzuteilen. Das Thema Homo-
sexualitdt in Computerspielen hat mich
manchmal schon geérgert und zwar aus ei-
nigen bestimmten Griinden. Spatestens als
bei Mass Effect 3 die gefiihlte halbe Mann-
schaft aus Homosexuellen bestand, die
mich entweder angemacht oder abgelehnt
haben, kam ich mir vor wie in einem fal-
schen Film. Das sexuelle Begehren be-
stimmter Gruppen interessiert mich eher
weniger, allgemein finde ich, dass Sexuali-
tat liberbewertet wird - aber bei Mass Ef-
fect 3 musste ich erleben, dass langjahrige
Mitkdampfer wie Kaidan plotzlich schwul
waren und mich anmachten. Dies fiihrte

zu der Situation, dass ich nicht mehr un-
beschwert die Gesprache im Spiel fiihren
konnte, weil ich die Sorge hatte, plétzlich
angemacht zu werden oder in eine peinli-
che Situation gefiihrt zu werden, in die ich
nicht hineinkommen wollte. Falls es den
Spielentwicklern nicht klar ist: Homosexua-
litat ist fiir Heterosexuelle nicht attraktiv
oder spannend, sondern eher unangenehm.
Umgekehrt ist es genauso. Genauso wenig
wie eine homosexuelle Frau sich von einem
Mann angemacht wissen maochte, ist es um-
gekehrt. So war es eher verbliiffend und la-
cherlich, dass mir eine Dame der Crew auf
der Couch am Abend nach einem Drink
plétzlich offenbarte, dass sie nicht auf Man-
ner stehe. Mal ehrlich, keine homosexuelle
Frau wiirde auch nur im Entferntesten dar-
auf eingehen und mit dem Kapitén ins Zim-
mer hochgehen - es ist doch klar, dass es
sich um ein romantisches Treffen handelt.
Womodglich hat es nur mit der Technologie
zu tun, mit der Komplexitat des Storytel-
ling, aber es hat mir gehorig die Stimmung
versaut. Auch bei Fable haben mich die iib-
rigens ausnahmslos hésslichen »Lustherren«
eher angeekelt als amiisiert. Als heterosexu-
eller, weiBer Mann - der trotz der gegen-
teiligen Vermutungen bei der GaymerX -
dennoch und nachhaltig zur Mehrheit der
Kéaufer von Computerspielen zahlt, kann ich
nur um eines bitten: Ich hitte gerne einen
nGayness-off«-Knopf in den Optionen der
Spiele. Damit sind dann automatisch all
diese Funktionen und Sprachoptionen ab-
geschaltet, bei denen man plétzlich in einer
Romanze mit einem Kampfgefahrten steckt.
Homosexuelle konnen ihre Geliiste ausle-
ben und sich widergespiegelt sehen, wie sie
mochten. Man sollte aber bedenken, dass
nur knapp vier Prozent der Menschen ho-
mosexuell sind, also keineswegs die Mehr-

Leserbriefe m

t Fehler!

So geht das nicht weiter. Schon wieder ein
Monat (fast) ohne Fehler. Dieser Entwick-
lung muss energisch Einhalt geboten wer-
den. Als erste SofortmaRBnahme haben wir
Michael Graf nochmal in die Isar gewor-
fen. »Aber ich habe doch gar nichts falsch
gemacht, hat er gerufen. Eben drum, Mi-
cha. Eben drum. Immerhin konnten wir
unseren Autor Patrick Mittler gleich hin-
terherwerfen, denn in seinen Test zu Ittle
Dew haben sich zwei Fehler eingeschli-
chen: Zum einen hatte die Preis-Leistungs-
note anhand der GameStar-Formel »gut«
und nicht etwa »befriedigend« lauten
mussen, zum anderen finden sich die feh-
lenden Innovationen und Uberraschungen
des Spiels doch tatsachlich als Pro-Punkt
im Wertungskasten wieder. Bemerkt ha-
ben das librigens David Seinsche und Dirk
Lubrich. Auch Toby Marquardt konnte we-
nigstens noch einen Fehler beisteuern
(siehe Bild). Zur Strafe haben wir Florian
Heider in die Isar geworfen. »Aber ich
habe doch gar nichts falsch gemacht, hat
er gerufen. Eben drum, Flo. Eben drum.

heit, sondern eine kleine Minderheit. Man
hat sie selbstversténdlich zu respektieren,
wie sie sind, aber Respekt ist keine Ein-
bahnstraRe. Andrij Sytnyk

Skyrim: Falskaar

Wo ist die Mod?

» Entweder bin ich unfahig, sie zu finden,

oder euch ist ein Fehler unterlaufen. In

der GameStar-Ausgabe 10/2013 steht auf

Seite 94 beim Bericht zur Skyrim-Mod

Falskaar, dass sich ebendiese auf der XL-

DVD befinden wiirde. Leider kann ich’s

nicht erkennen. Mach ich was falsch?
Thomas John

<« Leider mussten wir Falskaar im letzten
Moment von der XL-DVD nehmen, weil die
Vollversion von Medieval 2 nebst Addon
sehr viel Speicherplatz in Anspruch nahm.
Wir haben leider vergessen, den Hinweis
aus dem Artikel zu entfernen, das tut uns
leid. Sie finden die Mod dafiir auf der XL-
DVD dieser Ausgabe. Jochen Gebauer

SN —
o Wo nGames Star« drauf-

stand, war gliicklicherweise

GameStar drin. Ungeknickt.

GAMES STA
BITTE NICHT KNICKEN
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" Macazv [
Mitmachen
& gewinnen

Marvel’s Iron Man 3 Nachdem Marvel’s Iron Man 3 bereits
das weltweite Kinopublikum begeistert hat, geht der Eiserne nun auf
Hausbesuch: Am 4. Oktober erscheint das hochkaratig besetzte Super-
helden-Spektakel als Single-DVD, als Limited Edition auf zwei DVDs,
als Blu-ray und 3D-Blu-ray sowie als digitaler Download - natiirlich
inklusive umfangreichem Bonusmaterial, darunter entfallene und
erweiterte Szenen, Outtakes sowie ein Audiokommentar des Regis-
seurs Shane Black und des Drehbuch-Autors Drew Pearce. In seiner
Paraderolle als gepanzerter Retter bekommt es Robert Downey Jr. in
Marvel’s Iron Man 3 mit dem mysteriésen Terroristen Mandarin (Ben
Kingsley) zu tun, der die Welt mit Anschlégen Uberzieht. Als auch sei-
ne private Welt erschiittert wird, steht Iron Man mit dem Riicken zur
Wand - und ist beim Kampf ums Uberleben auf sich allein gestellt.
Mehr Infos zum Film gibt’s unter www.ironman3-derfilm.de.

CREATIVE

Zum Heimkino-Start des Action-Blockbusters verlosen wir in Zusam-
menarbeit mit Concorde Home Entertainment, Marvel und Call a Pizza
zehnmal die Single-DVD von Marvel’s Iron Man 3. Auf www.call-a-
pizza.de kann man sich da auch gleich leckere Pizza fiir einen ge-
pflegten Heimkino-Abend bestellen. Fiir nicht minder gepflegten
Musik- und Filmgenuss unterwegs diirfen sich 13 weitere Gewinner
Uiber den Airwave HD von Creative (www.creative.com) freuen. Der
kabellose, tragbare Lautsprecher in modischem Rot oder Schwarz
verfuigt Uber einen integrierten Akku und lasst sich dank der zukunfts-
weisenden NFC-Unterstiitzung problemlos via Bluetooth mit einem
Tablet oder Smartphone koppeln - Kabelsalat war gestern!

Gesamtwert: rund 2.100 Euro.

Jetzt auf DVD, Blu-ray und KOImImT SCHNELL, KOIMIUTIT GUT.
als Download erhaltlich.

B DISC LIMITED EDIT

So nehmen Sie teil Gewinner 09/2013

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fillen Sie bitte unsere Online-Mitmach- ). Blandowski, Hamm « H. Hofmann, Bad Friedrichshall - J. Lemke, Roxin -
karte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/mitmachkarte. Leser 5. Miller, Schwabisch Gmiind « F. Schorg, Stuttgart

ohne Internet-Anschluss schicken uns bitte eine Postkarte mit ihrem Na- Gewinner der Abo-Verlosung 11/2013

men, ihrer Adresse und der Nummer der Ausgabe (also »GS 11/13«). M. Goodfellow, Celle « H. Kunze, Vellberg + M. Mitzel, Niirnberg -

Der Einsendeschluss ist der 18. Oktober 2013. P. Roth, Reute « S. Spth, Aichwald
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It’s not
ultimate power
until it’s
ultimate power

» That’s German attitude!

L T ey
be quiet!

Pednier;

So wie die Leistungsfahigkeit eines Autos von der Kraft seines Motors
abhangt, so bestimmt auch das Netzteil die Power, die dem PC-System zur
Verfiigung steht. Die neue Netzteilserie Power Zone ist der Motor fiir hoch-
leistungsféhige PC-Systeme, die ultimative und dauerhafte Energie erfordern.
Das voll modulare Netzteil ist die perfekte Wahl fiir anspruchsvolle Gamer und
PC-Enthusiasten, die auf felsenfeste Stabilitat, fantastische Features und fort-
schrittliche Kiihlung bei einem unschlagbaren Preis-Leistungs-Verhéltnis setzen.

Das Power Zone wurde fur einen leistungsstarken Betrieb sogar bei 50°C ent-
wickelt und bietet exzellente Kompatibilitdat, h6chsten Schutz und eine groBe
Auswahl an Anschliissen, einschlieBlich von Multi-GPU Konfigurationen.
Fur mehr Informationen besuchen sie bequiet.com.

Erhaltlich 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

be quiet!
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Computerspieler'stohnen liber dumme Solda
a\' ® hohle Dorfbewohner.in Skyrim. Was viele vielleicht nicht ahnen:
A Scheinbare KI-Fehler sind mitunter volle Absicht, praktisch unver-
meidbar oder haben sogar mit der Kl gar nichts zu tun. vonandre rescie

W .

enn man im wahren
Leben drei mit Schuss-
waffen ausgeriisteten,
gut trainierten Angrei-
fern gegenlibersteht,
ist man tot. Das ware
realistisch«, sagt Mika Vehkala. Der Wahl-
Holldnder finnischer Abstammung ist unab-
hangiger Technologie-Bera-
ter, einer, den sich Spiele-
studios fiir ein paar Wochen
ins Haus holen, wenn sie ei-
nen echten Experten brau-
chen. Vehkalas Expertise ist
das Entwickeln von KI-Rou-
tinen. Zuletzt unterstiitzte er das danische
Studio 10 Interactive bei der Entwicklung

»Tot ware
realistisch«

von Hitman Absolution. Von ihm wollen wir
wissen, warum die gigantischen Teams hin-
ter Call of Duty scheinbar nicht einsehen
wollen, dass echte Soldaten nicht einfach
lebensmiide auf den Feind zustlirmen. Wie
es sein kann, dass der Schmied in Skyrim am
Umrunden seines eigenen Wohnzimmer-
tisches scheitert. Kurz: Warum die Kiinstli-
che Intelligenz in Spielen
immer noch so oft so unre-
alistisch und fehlerhaft
wirkt. Oder, um beim un-
mittelbaren Beispiel zu
bleiben, warum die Gegner
in Hitman nicht verniinftig
im Team arbeiten kdnnen. Ist es zu rechen-
intensiv? Zu aufwandig? Zu schwer? Vehkala

Call of Duty und

sagt: Weder noch. »Es ist tatsachlich sogar
recht leicht, eine Kl zu erschaffen, die eine
Gruppe von Gegnern realistisch koordiniert,
erzahlt Vehkala. In friihen Prototypen von
Hitman Absolution hatten er und das Team
von |0 Interactive daher auch eine clevere
Gruppen-K| eingebaut. Nach ein paar Tagen
Probespiel flog sie wieder raus. Selbst die
Entwickler hatten gegen die realistisch
agierenden KlI-Teams keine Chance mehr.

Ein Studio, das vor Jahren fiir die gute Zu-
sammenarbeit seiner KI-Soldaten gelobt
wurde, sitzt in Frankfurt am Main. Cryteks
Far Cry und Crysis heimsten jeweils groRes
Lob fiir das geschickte und vielseitige Vorge-
hen der gegnerischen Truppen ein. Sicher-

Gewieft: Der Horror-Shooter F.E.A.R. benutzt
die Zurufe der Soldaten, um dem Spieler
einen Informationsvorteil zu verschaffen.

Timing: Um dem Hitman einen Vor-
teil zu verschaffen, ziehen Gegner
ihre Waffen langsamer, entdecken
ihn spater und dergleichen mehr.

106 Bei Crytek stellte man fest, dass Spieler die gleiche Ki fiir cleverer halten, wenn das Spiel schwieriger ist. GameStar 11/2013

Quelle: fotolia.com, Olivier Le Moal




In Spielen wie Crysis 3 schlupft der
Spieler in die Rolle eines machtigen
Supersoldaten. So jemand wird besser
nicht standig von der Kl liberlistet.

lich, so dachten wir uns, ist man dort heute,
rund fuinf Jahre nach Crysis, schon erheblich
weiter! Tatsdchlich experimentierte auch
das Team von Crysis 3 mit fortschrittlichen
KI-Taktiken - und warf sie ebenfalls in die
Tonne. »In unserem Fall haben wir versucht,
die Gegner in kleine Gruppen zu sortieren,
die dann gemeinsam Jagd auf den Spieler
machen. Aber gerade in unseren oft recht
komplexen Leveln verstanden viele Spieler
nicht mehr, was da passiert«, berichten Ma-
rio Silva und Francesco Roccucci, die beiden
KI-Programmierer des Spiels. Mit anderen
Worten: Die Team-KI, die man bei Crytek
entwickelt hatte, schlich derart geschickt
durch den Level, dass der Spieler tot war, be-
vor er wusste, wie ihm geschah und wie der
Gegner das angestellt hatte. »Wir glauben,
ein Spiel darf durchaus fordernd sein, aber
der Spieler muss immer verstehen, warum
er gerade gestorben ist, welchen Fehler er
gemacht hat. Sonst wird er frustriert. Das
war nicht mehr gegeben, so die beiden Ent-
wickler. Das Problem, mit dem die Teams
bei Crytek und 10 Interactive zu kimpfen
hatten, ist das groRe Dilemma der KI-Ent-
wicklung: Die Gegner clever und gefahrlich
erscheinen zu lassen und zugleich den Spie-
ler nicht zu Giberfordern. Wer es sich leicht
machen will, dreht dafiir einfach an den Scha-
denswerten: Der Spieler kann mehr einste-
cken, die Gegner leisten so viel Widerstand
wie eine Bleiente auf dem Rummelplatz. Fir

Skyrim steckt voll von merkwiirdigem KI-
Verhalten, wie den allzu mutigen Pferden.
Aber unsere Experten sagen: Fiir ein so
komplexes Spiel ist es beeindruckend.

GameStar 11/2013

Gut koordinierte Gegnergruppen
Uberfordern zu viele Spieler. Die KI
muss diimmer agieren, als sie konnte.

ein Spiel wie Hitman, das sich zumindest ei-

nen realistischen Anstrich geben will, ist die-
ser Trick aber zu durchschaubar. Vehkala und
das Team von 10 mussten subtiler vorgehen.

»In Spielen geht viel um Timing«, beschreibt
Mika Vehkala diesen subtileren Ansatz. »Wir
haben also dafiir gesorgt, dass sich die Geg-
ner etwas langsamer fortbewegen. Wir las-
sen sie langer brauchen, um bestimmte
Aktionen auszufiihren. Und wir lassen sie
redenl« Der Trick mit dem Reden, findet
Vehkala, ist besonders elegant. Deswegen
liebt er bis heute Monoliths Horror-Shooter
F.E.A.R.,in dem er diesem Stilmittel zum
ersten Mal begegnet ist. In dem Spiel schrei-
en die Soldaten quer Uber das Schlachtfeld,
worliber sie gerade nachdenken: »Da, hinter
der Kiste ist erl«, »lch werfe eine Granate!l«,
»Riber auf die linke Flanke!« Fiir den unbe-
darften Zuhorer klingt das, wie die Verstan-
digung zwischen einem Team von Angrei-
fern. Mehr noch: Indem die Soldaten ihre
Gedankengange durch die Gegend briillen,
wirken sie auf den Spieler sogar koordinier-
ter und intelligenter. Tatsachlich aber geht
es gar nicht um die Soldaten, sondern um
den Spieler. Durch ihre Zurufe informieren
sie ihn, worauf er zu achten hat und was sie
vorhaben. So kann er sich dann eine Gegen-
strategie tiberlegen und fiihlt sich sogar
noch clever, wenn er damit Erfolg hat. In der
Realitdt wiirde natiirlich keine professionelle

Auch in FE.AR. basiert ein groRer Teil der KI auf vorberechneten Skripten - es gibt nur unheimlich viele!

Eingreiftruppe derart ihre Spielziige durch-
sagen. Aber in einer virtuellen Welt, in der
kleine Geistermddchen die Kopfe von Sol-
daten per Gedankenkraft zerplatzen las-
sen? Plausibel! »Wir akzeptieren das Ge-
schehen genauso wie den Bésewicht im
Film, der dem Helden seinen Masterplan
verrat und ihn dann unbewacht an eine

Was den einen langweilt,

tiberfordert den anderen

Bombe kettet, anstatt ihn einfach zu er-
schieBen«, lacht Mika Vehkala, »aber es ist
so eine clevere Losung, dem Spieler einen
notigen Vorteil zu verschaffen«.

Die Frage jedoch, wie grof3 dieser Vorteil sein
muss, bleibt unbeantwortet. Die Millionen
von Menschen, die Top-Hits wie Hitman, Call
of Duty und ihresgleichen spielen, haben
nun mal keinen genormten Fahigkeitsstand.
Was dem einen unrealistisch scheint, fallt
dem anderen nicht auf. Was jenem zu leicht
ist, Uberfordert den nachsten. Es ist ein Spa-
gat, den die Studios praktisch nicht ohne
Banderzerrung bewaltigen kdnnen. Fiir Ent-
wickler groRRer Top-Titel lautet daher die gol-
dene Regel: Im Zweifelsfalle muss die Kl lie-
ber zu dumm agieren. Der eine Fall, der nicht
eintreten darf, ist die Erkenntnis beim Spie-
ler,dass er gegen diesen Gegner nicht ge-
winnen kann. Noch schlimmer: Das er nicht
gewinnen kann, weil er nicht klug genug ist.
Gerade Shooter und andere Actionspiele le-
ben davon, dass sie dem Spieler ein Gefiihl
von Macht und Uberlegenheit geben. Dazu
gehoren Bluteffekte, knackige Waffensounds,
grof3e Explosionen, brachiale Zerstorung
der Spielwelt — und eine KI, die dumm genug
ist, damit der Spieler ganze Hundertschaf-
ten niedermahen kann, ohne selbst ins Gras
zu beiBen. Wenn sich ein Shooter-Gegner
wie ein Vollidiot verhalt, stehen die Chancen
sehr gut, dass dies die volle Absicht des Ent-
wicklers ist. Selbst viele der Spieler, die nach
einer besseren Kl rufen, wiirden weniger
Spal® haben, wenn der Entwickler ihrem
Wunsch nachkdme.
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Tiere erscheinen oft glaubwiir-
diger als Menschen, da unsere
Wahrnehmung auf menschliche

Die Fehler der KI in Rome 2 sind mit Sicherheit
nicht beabsichtigt. Die KI komplexer Strategie-

spiele gehort zu den aufwandigsten liberhaupt.

Genau deswegen, glaubt Mika Vehkala, geht
bei Activision auch kein Angestellter spater
nach Hause, weil er fiir das nachste Call of
Duty noch einen intelligenteren Soldaten
programmieren muss. »Angesichts der Res-
sourcen, die dieser Serie zur Verfligung ste-
hen, ist es vollig ausgeschlossen, dass sie die
Kl nicht besser machen konnten, wenn sie
das wollten«, sagt er liber die derzeit erfolg-
reichste Shooter-Marke der Welt. »Die Reihe
hat nicht viel systemische KI, also eine KI,
die jedes Mal anders auf die Ereignisse im
Spiel reagiert. Viel dort ist geskriptet. Au-
Rerdem sind die Spiele recht limitiert, die
Level nicht besonders offen. Das bedeutet
weniger Faktoren, die ich in meine Berech-
nungen einbeziehen muss und damit einfa-
cheres KI-Design. Ich denke, ein Teil davon
ist Absicht und der Art von Spiel geschuldet.
Andererseits liegt der Fokus so stark auf
dem Multiplayer, wenn dann einer im Sin-
gleplayer eine Stelle findet, an der das
Skript nicht funktioniert, zucken die ver-
mutlich nur mit den Schultern. Hat er halt
einen Bug gefunden.«

Ein weiterer Millionenseller, bei dem so
mancher Spieler schimpfte, seinem Herstel-
ler sei scheinbar so ziemlich alles egal, die Kl
eingeschlossen, ist Bethesdas Skyrim. Wie
fast jedes neue Spiel der Elder Scrolls-Reihe
galt auch der flinfte Teil vielen als Bug-Wun-
der. Lebensmiide Reittiere und rlickwarts
fliegende Drachen sorgten fiir Lacher auf
Youtube. Dennoch gilt das Spiel unter KI-

Die oft sehr linearen Spielabschnitte
in Shootern machen das KI-Design
viel einfacher (hier: Battlefield 3).

Programmierern nicht als Fehlschlag. Tat-
sdchlich, sagen viele, sei es ein Wunder, dass
Skyrim nicht noch viel mehr Bugs enthalte.
Anders als Call of Duty kann ein Open-
World-Spiel wie Skyrim nur wenig auf vor-
berechnete KI-Aktionen zuriickgreifen. Fiir
die Entwickler ist schlicht nicht vorherseh-
bar, aus welcher Richtung der Spieler an-
marschiert kommt, wie er ausgeriistet ist,
ob er allein ist oder einen ebenfalls KI-kont-
rollierten Helfer da-
bei hat. Die Figuren
in der Spielwelt
miissen daher dy-
namisch auf unter-
schiedliche Situatio-
nen reagieren kon-
nen. »Aus unserer Sicht ist es extrem beein-
druckend. Fast alles, was der Spieler tut, 16st
bei der Kl eine Reaktion aus«, schwarmt
Francesco Roccucci von Crytek. Auch sein
Kollege Mario Silva stimmt zu: »Bei jedem
Spiel stehst du vor der Entscheidung: Willst
du viel Inhalt produzieren oder willst du
dich einschranken und dafiir Detailarbeit
leisten und alles perfekt austiifteln? Bei
Skyrim haben sie einfach voll auf den Inhalt
gesetzt. Es ist unglaublich, wie viel sie in
das Spiel reingesteckt haben.«

Auch Mika Vehkala glaubt, die Kritik an Sky-
rim sei zwar natdrlich sachlich korrekt, aber
von Bethesda ein auch nur im Ansatz fehler-
freies Spiel zu erwarten, fast unmoglich.

»Man konnte 1.000 Leute hinsetzen, die Sky-

W] Tl i
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108 Manche Entwickler rechnen noch viele andere Systeme zur KI, zum Beispiel die Kamerasteuerung.

Ein bugfreies Skyrim
ist unmoglich

rim vor Release testen, und sie wiirden nie
und nimmer alle Fehler finden«, sagt er. Die
Interaktion verschiedener dynamischer KI-
Systeme sei letztlich einfach zu unberechen-
bar. Zumal der Kiinstlichen Intelligenz oft
auch noch Probleme angekreidet werden,
die sie gar nicht zu verantworten hat. Wenn
ein Charakter beispielsweise in seinem Tisch
hangen bleibt, ist in der Regel nicht die KI
schuld, von der die Figur gesteuert wird.
Stattdessen wurde
vielleicht im Level-
design vergessen,
den Tisch sauber als
Hindernis zu definie-
ren. Ein Fehler, der
schon durch einen
nicht gesetzten Haken in einem Dialogfens-
ter entstehen kann. Schwupps ist der Tisch
fir die Kl unsichtbar und sie rennt ewig da-
gegen. Noch hdufiger steckt ein zu begrenz-
tes Animationssystem hinter scheinbaren
Orientierungsstérungen. Steckt ein Charak-
ter zwischen einem Sessel und einer Bank
fest, wirkt er natiirlich wie ein Trottel. Er
miisste sich ja nur um 180 Grad drehen und
ware frei. Aber wenn fiir die Figur nie die
Animation einer 180-Grad-Drehung aufge-
zeichnet wurde, kennt sie diese Bewegung
schlicht Giberhaupt nicht und versucht wei-
ter eine Kurve zu laufen.

Bei derart vielen Fehlerquellen kame daher
im Falle von Skyrim selbst die grof3te Abtei-
lung fiir Qualitatssicherung ins Schwitzen.
Erscheint das Spiel dann aber, wird es pl6tz-
lich von Millionen von Menschen gespielt,
teilweise liber Hunderte von Stunden. Wenn
sich manche Kunden als Betatester miss-
braucht fiihlen, liegen sie daher grundsatz-
lich nicht falsch. Aus Mika Vehkalas Sicht
jedoch hat Bethesda schlicht keine andere
Wahl, als sein Spiel an irgendeinem Punkt in
die freie Wildbahn zu entlassen und dann
nachzubessern: »lch will einige der schwer-
wiegenden Bugs im Spiel nicht rechtferti-
gen —die diirfen nicht passieren. Aber wenn
wir Uber Kl-Fehler und dergleichen reden:
Stellen wir uns mal willkirlich vor, dass drei
Millionen Menschen im Schnitt 50 Stunden
ins Spielen von Skyrim investiert hatten.
Das sind 150 Millionen Mannstunden, in
denen die Leute einem Fehler begegnen
kdnnen. Den nehmen ein paar davon dann
auf, packen ihn auf Youtube und nach ein
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Open-World-Spiele, wie das
kommende GTA 5, sind be-
sonders problemanfillig, weil
die Kl auf unglaublich viele
Situationen reagieren muss.

paar Tagen hat man den Eindruck, das Spiel
ware technisch eine Ruine.«

Reihen wie Call of Duty, die jahrlich neue
Titel auf den Markt werfen, haben daher
kaum eine andere Wahl, als so viel auf vor-
berechnetes Verhalten zuriickzugreifen, wie
moglich. Eine dynamische K, die eine endlo-
se Reihe vollig unvorhersehbarer Fehler pro-
duzieren kann, ware extrem riskant. »Allein
die Projektplanung wird viel einfacher,
wenn man viel auf Skripte zuriickgreift«, er-
klart Matt de Villiers vom englischen Studio
Firefly, der zurzeit die Kl fiir das Echtzeit-
strategiespiel Stronghold Crusaders 2 ent-
wickelt. »Wenn du weiRt, dass die Entwick-
lung deiner Skripte fiir diesen Level drei
Wochen gedauert hat, kannst du bei den
anderen Abschnitten abschatzen, wie lange
du brauchst. Mit einer systemischen Kl kann
jedes neue Element Chaos verbreiten.« Auch
die gestiegenen Entwicklungskosten heuti-
ger Titel setzen den Entwicklern neue Gren-
zen. »Eine Kl wie in FE.A.R. wiirde heute ein
Vielfaches mehr an Kosten verursachen als
damals, als das Spiel entstand, weil ja fiir
all die unterschiedlichen Aktionen viel auf-
wandigere Animationen produziert werden
miissten, gibt beispielsweise Mario Silva
zu bedenken. Derweil greifen immer mehr
groRe Publisher auf sogenannte Fokusgrup-
pentests zuriick. Dabei laden die Hersteller
an verschiedenen Punkten wahrend der
Entwicklung kleine Gruppen handverlese-
ner Spieler zu sich ein, um frithe Versionen
des Spiels auszuprobieren. Anhand des
Feedbacks nehmen die Teams dann Anpas-
sungen vor und der Publisher schaufelt sei-
ne Marketinggelder in passende Kanale.
Das Problem dabei: Die Feinheiten des KI-
Verhaltens fallen viel weniger Probanden
auf als Grafik, Sound und Konsorten. »Die
Leute sind oft einfach gar nicht in der Lage
zu artikulieren, warum ihnen etwas gefal-
len hat. Gerade die Kl ist ja am besten,
wenn sie dir nicht auffallt. Dann sagt am
Ende einer »tolle Atmosphare¢, aber dass
das am realistischen Figurenverhalten lag,
fallt unter den Tischg, klagt Mika Vehkala.
GroRe Fortschritte im Bereich der Spiele-KI
sieht er daher auch in den kommenden
Jahren nicht voraus. Das groRe Geld in der
Entwicklung fliet weiterhin vor allem in
die Bereiche, die auf Screenshots und in
Videos eine gute Figur machen. IEl
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GameStar fragt Entwickler:
Welche Spiele-KI hat euch beeindruckt?

N

Matt de Villiers,
Leitender Programmierer,
Firefly Studios

Far Cry 3, weil es wirklich schwer ist, in
einem Open-World-Spiel ein glaubwiir-
diges KlI-Verhalten hinzukriegen. Bei
jeder neuen Kampfsituation hat man den
Eindruck, das eigene Verhalten habe einen
entscheidenden Effekt auf den Ausgang.
Man fihlt sich auerdem als Teil einer
lebendigen Welt, standig sieht man ir-
gendwelche Tiere durch die Gegend laufen,
die sogar plausibel auf ihre Umgebung
reagieren. Beeindruckend.

Mika Vehkala,
Technologie-Berater,
Selbststandig

Ich kann mich da schwer entscheiden,
aber ich sage mal Killzone 2. In diesem
Spiel wurden sehr viele interessante
Dinge umgesetzt. Die Kl dort ist wirklich
interessant in der Art und Weise, wie sie
sogar ein wenig vorausdenkt. Das gibt dem
Spiel tatsachlich eine Dynamik, in der sich
aus dem Kl-Verhalten unvorhergesehene
Situationen ergeben. Allein wie oft es die
Gegner in diesem Spiel schaffen, dich zu
umrunden, ist bemerkenswert.

Mario Silva,
KI Programmierer,

Crytek

Batman: Arkham Asylum. Uber dieses
Spiel haben wir bei uns immer wieder dis-
kutiert. Das Spiel hatte gar keine so kom-
plexe KI, aber man hat es geschafft, die
Charaktere total clever wirken zu lassen.
Man hat sich einfach auf die richtigen
Dinge konzentriert: wie die Charaktere
kommunizieren, wie schwer es ist, die
Spielmechanik auszuhebeln. Super.

Francesco Roccucci,
Programmierer,
Crytek

Ich stimme Mario bei Batman zu. Was
auch sehr gut ist: Civilization 5. Wie es die
Kl schafft, den einzelnen Volkern einen
bestimmten Charakter zu geben. Wenn
du richtig im Spiel drin bist, machen dich
diese Charaktere richtig sauer — weil du
die Art, wie die Kl agiert, mit dieser Figur
verbindest. So eine emotionale Reaktion
in einem Spiel wie diesem hervorzurufen,
muss man erst mal schaffen.

Eine Hypothese besagt: Ein Computer, der das Gehirn eines Menschen perfekt simuliert, muss auch ein Bewusstsein entwickeln. 109



Hall of Fame
Heroes of Might and Magic 3

Wenn wir Heroes-Fans nach dem besten Teil der beriihmten Rundenstrategie-
Serie fragen, antworten elf von zehn mit »dreil«. Und womit? Mit Recht! von martin beppe

Auf XL-DVD: Video-Special

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Wissen Sie, was flir mich ganz
personlich die hochste Ehre fiir
ein Spiel ist? Es ist weder eine
hohe Wertung noch ein Award - obwohl
Heroes 3 in GameStar 6/1999 beides abge-
staubt hat, ndmlich eine 86 plus »Award fiir
besondere Spieltiefe«. Nein, die allerbesten
Titel sind fiir mich diejenigen, die ich auch
dann noch unheimlich gerne weiterspiele,
wenn sie mich schon wochenlang beruflich
beschaftigt haben. Denn »auf Arbeit« spiele
ich einfach anders, analytischer, zucke bei
jeder spannenden Szene Richtung Video-
oder Screenshot-Taste. Heroes 3 und seine
Erweiterungen sind so ein Fall: Seit 1999
vergeht kein Jahr, in dem ich nicht mindes-
tens ein paar Tage rundenweise durch Era-
thia ziehe. Oder Wochen. Oder Monate.

Denn Heroes 3 hat mich vom ersten Klick an
gefesselt. Im wahrsten Sinne des Wortes:
Schon das satte Klickgerdusch auf die schoén
groBen Buttons des Hauptmeniis macht
Lust auf die Szenarien und Kampagnen da-
hinter. Fiir so ein Gerdusch stellen Autoher-
steller Sound-Experten ein, die das Tiirenzu-
schlagen akustisch perfektionieren sollen!
Dabei ist der erste Klick nur einer von tau-
senden, die folgen werden. Weil es namlich
immer etwas zu tun gibt auf diesen bunten,

110 Frihsommer der Rundenstrategie: In GameStar 6/1999 testen wir auch Jagged Aliance 2 - noch so ein Suchtspiel!

So hiibsch kann 2D sein:
Auf der bunten Landkarte
mochte man am liebsten
sofort losziehen. Und schon
schnappt die Zeitfalle zu.

dezent animierten Landkarten in 2D. Ja-
wohl, in 2D. Kein Isometrie-Firlefanz wie im
Nachfolgerspiel, in dem wir schon mal an
einem Goldstapel vorbeimarschieren, weil
er von einer Mauer verdeckt ist. Kein 3D wie
in Heroes 5 und Heroes 6, die zwar schicker
aussehen, aber standig gedreht werden
wollen. Nein, hier gucken wir ungefahrim
45-Grad-Winkel auf die Landschaften. Auf

Feurio! Beim Inferno-Zauber

miissen wir gut zielen, um
keine eigenen Truppen mit
Friendly Fire anzusengen.

Landschaften, die so voll gepackt sind wie
danach nie wieder. Hier glitzert ein Goldsta-
pel, da funkelt eine Edelsteinmine, daneben
lockt eine feindliche Stadt. Und alle rufen:
»Nimm michl« Schon in den ersten Ziigen
auf so einer pickepackevollen Karte schlagt
jene Nur-noch-eine-Runde-Sucht zu, die bei
vielen Rundenstrategiespielen so gern her-
beizitiert wird, aber in Heroes 3 geradezu
furchteinfléRende AusmaRe annimmt.

Denn ganz schnell stecke ich mitten in ei-
nem Feldzug. Erobere Stadte, baue sie aus,
levele meine Helden hoch, bringe ihnen
Zauberspriiche bei, stopfe ihnen Artefakte
in die Hande, an die FiiRe, um die Bauche.
Ich verfolge einen feindlichen Helden - und
fliehe dann vor ihm, weil ich merke, dass
mein potenzielles Opfer jede Menge Schwar-
ze Drachen dabei hat, denen mein toller Im-
plosions-Zauber vollig drachenschnuppe ist.
Denn auch das macht Heroes 3 prima: Es

ist zwar sehr, sehr komplex, aber ich muss
tiber keine Spielmechanik lange rumratseln.
Das gilt auch fiir die vielen Spezialfahigkei-
ten der liber 120 verschiedenen Kampfein-
heiten, die sich fast alle einmal upgraden
lassen. Dann werden aus den nahkampf-
starken Giganten der Turm-Fraktion blitze-

GameStar 11/2013



schmeiBende Titane, die gegen die Schwar-
zen Drachen besonders effektiv sind. Aber
auch simple Bogenschiitzen der Zuflucht-
Fraktion werden zu Armbrustschiitzen ver-
bessert, viel starker. Weil sie namlich fortan
zweimal hintereinander feuern — obwohl
das genau genommen Quatsch ist, denn das
Spannen einer echten Armbrust dauert ja
viel langer als beim Bogen. Aber hey, das ist
ein Fantasy-Spiel, und wir freuen uns trotz-
dem uber das niitzliche Upgrade.

Denn in den ebenfalls rundenbasierten Hex-
feld-Schlachten kénnen wir jeden Vorteil ge-
brauchen: Truppen-Upgrades, Werte und
Skills des Helden, seine Zauberspriiche. Die
Recken selbst halten sich in den Gefechten
namlich firnehm zuriick, sie verbessern ihre
Einheiten nur indirekt Gber ihre Heldenwerte
Offensive, Defensive und Zauberkraft (der
vierte, Weisheit, beeinflusst ausschlieBlich
den Mana-Vorrat des Anfiihrers). Und tber
die Zauber, die ein Held in stadtischen Ma-
giergilden oder unterwegs gelernt hat. Die-
ser »Magic«-Teil des Spiels ist schon eine
Wissenschaft fir sich, mit Dutzenden Zau-
bern und Gegenzaubern, verteilt auf finf
Klassen in vier
dreistufigen Dis-
ziplinen, ndmlich
Wasser, Luft, Erde
und Feuer, jeweils
auf Anfanger,
Fortgeschritten und Experte. Allein schon
das Taktieren mit den Zaubern macht Spal3,
birgt aber auch Gefahren: Wer beim Ketten-
blitz Gibersieht, dass mit »springt zum nachs-
ten Ziel Uiber« alle Einheiten gemeint sind,
grillt schnell auch die eigenen Jungs. Andere
Zauber wiederum sind nicht unbedingt sinn-
voll, appellieren aber an unsere Schadenfreu-
de. Etwa die »Landminenc, kleine Sprengfal-
len, die zufallig auf der Karte verteilt werden.
Mein in 14 Jahren Heroes 3 am meisten ein-
gesetzter Spruch ist allerdings die eher un-
spektakuldare »Massen-Verlangsamung«: Die
pappt jeder Feindeinheit quasi einen person-
lichen Mini-Sumpf an die Fiil3e, Hufe oder
Klauen - was nicht nur ihre Bewegungsreich-
weite drastisch reduziert, sondern auch die
Zug-Reihenfolge. In Heroes 3 sind namlich
die schnellsten Einheiten zuerst dran; wer
zum Beispiel gegen flotte Drachen antritt,
sollte schleunigst seine Schiitzen schiitzen.

Es sind vor allem die spannenden Belage-
rungsschlachten, an die man sich ewig erin-
nert. Eine werde ich nie vergessen: Vor mei-
nen Toren taucht eine unglaublich starke
Inferno-Armee auf. Eigentlich habe ich keine
Chance, aber gliicklicherweise den Artillerie-

Mein Lieblingszauber?

Massen-Verlangsamung!

Deswegen legendar

@ entdecken, kampfen, leveln, bauen

D riesige, bunte und trotzdem iber-
sichtliche Karten in 2D (1)

D lasst kein Fantasy-Klischee aus
O Suchtgefahr!

@ Haben wir die Suchtgefahr erwihnt?
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Skill. Der gibt mir namlich die Kontrolle tiber
meine Ballista - die ich nicht auf die Truppen,
sondern auf das Katapult des Angreifers feu-
ern lasse. Nach drei Runden und ein paar
Blitzzaubern sind die dicken 1.000 Hitpoints
des Katapults abgearbeitet, es fallt beleidigt
auseinander. Weil der Inferno-Held vor allem
mit nahkampf-
starken Cerberus-
Hunden und Alp-
traum-Gaulen
angeruickt ist, ste-
hen die nun hilf-
los vor meinen Mauern. Allerdings hat der
Kerl auch feuerballwerfende Magogs dabei,
die Flachenschaden verursachen. Ich wieder-
hole die Ballista- und Zauberattacken, dies-
mal auf den feindlichen Munitionskarren. Als
er zerstort ist, schrumpfen die vorher unend-
lichen Munitionsvorrate der gehérnten Ball-
werfer jede Runde - bis sie auf Null sind. Der
Computergegner bleibt stur vor der Fes-
tung, schlieBlich hat er noch all seine Trup-
pen und rein rechnerisch die Ubermacht.
Aber keine Moglichkeit mehr, an meine Ver-
teidiger in der Festung heranzukommen.
Runde um Runde schieBe ich ihn zusam-
men, eine halbe Stunde lang. Bis er kurz
vor meinem Sieg abhaut und all die scho-
nen Artefakte mitnimmt, die ich ihm erst
Dutzende Runden spater abknopfen kann.

1999 ist noch nicht vorbei, da legt 3DO mit
einem ersten Addon nach. Armageddon’s
Blade bringt nicht nur eine neunte Frakti-
on (siehe Kasten), sondern das namensge-
bende Armageddon-Schwert. Dummerwei-
se gehort das aber nicht uns, sondern dem
Ubelwicht Lucifer Kreegan - der mit dem
Schwert einen bildschirm-weiten Feuerre-
gen entfacht, gegen den nur seine eigenen
Einheiten immun sind. Zum Gliick haben
wir nicht nur die Konflux-Fraktion auf un-
serer Seite, sondern auch den neuen Hel-
den Gelu. Der kdseweil3e Halb-EIf darf alle
Bogenschiitzen-Typen in Scharfschiitzen
verwandeln, die auch auf maximale Entfer-
nung und iiber Hindernisse hinweg den
sonst tiblichen Malus ignorieren - eine
teure, aber todliche Fernkampfeinheit!
Erweiterung Nummer Zwei, Shadow of
Death, macht mich endgiiltig sammelwii-

Uspriinglich sollte mit Armageddon’s Blade eine Sci-Fi-Fraktion eingefiihrt werden. Aber die Fans liefen Sturm gegen den Plan.

Habt-Acht fiir Halb-
Elf: In einem kurzen
Video nimmt Held
Gelu die Parade seiner
Scharfschiitzen ab.

tig: Bestimmte Artefakte lassen sich jetzt
namlich kombinieren, was weitere Boni
und Fahigkeiten bringt. Aus den drei alten
Schiitzen-Artefakten Bogen, Sehne und
Pfeile wird der »Bogen des Meisterschiit-
zen, der sozusagen alle (!) Schiitzentypen
in Scharfschiitzen verwandelt, also eben-
falls auf die Mali pfeift. Fast noch wichti-
ger: Meine Schiitzen diirfen auch feuern,
wenn Gegner direkt neben ihnen stehen.
Diese zwolf Super-Artefakte bestehen zwar
aus bis zu acht Bestandteilen, doch spates-
tens nach der zweiten eingesackten Zutat
will ich gefalligst die anderen sechs haben.
Auch wenn’s Wochen dauert!

Danach erscheinen 2000 und 2001 zwar
noch sieben sogenannte Heroes 3 Chronic-
les — aber deren Minikampagnen sind pure
Abzocke und mit fast nur kleinen und mitt-
leren Karten viel zu kurz und teuer. Alle sie-
ben zusammen haben weniger Inhalt als je-
des vorherige Addon! Da merkt man schon,
dass Publisher 3DO verzweifelt ums finanzi-
elle Uberleben kampft. Vergebens: Im Mai
2003 geht die Traditionsfirma, 1991 vom
fritheren EA-Griinder Trip Hawkins mitge-
griindet, endgiiltig pleite, die Heroes-Lizenz
geht spater an Ubisoft. Aber Heroes 3 lebt
dank seines umfangreichen Editors bis heu-
te weiter: Auf Webseiten wie Drachenwald.
net erscheinen immer noch sehr gute Sze-
narios und Kampagnen von Fans. Frei nach
David Bowie also: »We can be Heroes, for
ever and ever«. Martin Deppe /

Heroes of Might and Magic 3

Rundenstrategie

PUBLISHER  The 3DO Company

ENTWICKLER New World Computing

QUELLE Original-CDs

SPRACHE Deutsch, Englisch

HARDWARE ~ Minimum: Pentium 133 mit 32 MB RAM

SO LAUFT’'S  Hauptprogramm, Armageddon’s Blade
und Shadow of Death gibt’s als Com-
plete-Version, unter anderem als
Download bei www.gog.com. Lauft
problemlos unter Windows.

FAZit Helden-Haft: Das unkaputtbare Spiel-
prinzip fesselt bis heute.
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Drahtlose Logitech G602
mit 250-Stunden-Akku

Nach den lediglich umgetauften Mausen G400s, G500s und G700s bringt Logitech mit
der G602 Wireless Gaming Mouse erstmals seit langer Zeit wieder einen komplett neu-
en Spielenager auf den Markt. Mit einem Preis von rund 70 Euro ist die kabellose G602
unterhalb der ebenfalls kabellosen G700s (90 Euro) angesiedelt. Durch Verbesserungen
bei der Energieeffizienz soll die G602 bis zu 250 Stunden mit zwei AA-Standardbatterien
durchhalten - eine davon ldsst sich aber auch entfernen, um das Gewicht zu reduzieren.
Mit elf Tasten (davon sechs an der linken Seite) hat die G602 fast so viele wie die teurere
G700s. D.er neue Qelta—Zero—Sensor allerdings arbeite’F lediglich mi.t 2.500 stz?tt mitA Durch ihre ergonomische Form passt die Lo-
8.200.dp|. Zwar brmger} Werte oberhalb von 5.000 d.pl auch fyr Spieler praktisch keinen gitech G602 ausschlieRlich in rechte Hande.
Vorteil, ob die 2.500 dpi aber ausreichen, wird erst ein Test zeigen. I

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung

Referenzklassen Spiele-PCs

High-End-PC

Phenom II X4 965 _ Corei53570K

Hardware-Details
Prozessor Core 2 Duo E8500

Grafikkarte Radeon HD 5770 Geforce GTX 560 Geforce GTX 670

........................................................................................................................................................................................................................................................................ die angegebenen
. ) Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden konnen.
Anno 2070 1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel 1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel 1920x1080, sehr hohe Details
Total War: Rome 2 1680x1050, mittlere Details, keine Kantenglattung ~ 1920x1080, hohe Details, keine Kantenglattung 1920x1080, ultra Details mit Kantenglattung
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten [ Hightnd | Leistungs-
Geforce 200 GTX260 kA GTX285 kA GTX295 kA index
............................................................................................................................................................................................................................................................................. Der Grafikkarten-
HD5770 kA HD6850 150€  HD5850 kA. HD6870 140¢  HD5870 kA HD6950 kA  HDE970 kA HD69%0 kA. Prozessor-Index
............................................................................................................................................................................................................................................................................. ordnet Grafikchips

GTX590 KA.

GTS450 s0€  GIXS50Ti kA GTX460 kA GIXS60 kA GTIXS60Ti kA und CPUs nach ihrer

Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse
kdnnen 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
maglich.

HD7730 70¢  HD7750 80¢€ HD7770 110€ HD7790 130€ HD7850 150€  HD7870 180€ HD7950 250€  HD7950Boost 250€ HD7970 320€  HD7970GHz 350€ HD7990 700€

Geforce 600/700 GTX650 110€ GTX650Ti 120€ GTX650TiBoost 140€ GTX660 180€ GTX660Ti 230€ GIX760 250€ ~ GIX670 300€ GIX680 340€ GIX770 350€ GTXTitan 900€

Prozessoren L Highbnd |

Athlon II/Phenom Il X2555 70€  X3720 kA. X4925 KA. X4965 90€  X4980 kA. X6.1100T kA.

FX 4100 € 4170 120€ 6100 100€ 6300 120€ 8120 140€ 8150 170€ 8350 180€

153450 170€ 152500 200€ i53570K 210€  i72600K 280€ i73770K 300€ i73960K 900€

Core i »Haswell« 154430 170€  i54570 180€ 154670 195¢€ i54670K 210€ 74770 270€  i74770K 300€  i74960X 950€

112 Nvidias Beta-Treiber 326.80 erhoht die Leistung in Splinter Cell: Blacklist und ist die empfohlene Version fiir Windows 8.1. GameStar 11/2013




Spiele-Ultrabook von IMISI

Die meisten Spiele-Notebooks eignen sich durch ihr hohes Gewicht und ihre Abmes-
sungen hauptsdchlich als wenig mobiler Desktop-Ersatz. Das neue MSI GS70 dage-
gen ist mit einer Hohe von nur 2,2 Zentimetern so diinn wie ein Ultrabook, das Ge-
wicht liegt bei 2,6 Kilo. Im GS70 stecken ein Core i7 4700HQ mit vier Rechenkernen,
16,0 GByte RAM und eine Geforce GTX 765M mit 2,0 GByte Videospeicher, die fir
die meisten Titel genug Leistung hat - in technisch aufwandigen Spielen miissen Sie
aber die Details reduzieren. Das entspiegelte 17,3-Zoll-Display [6st mit 1920x1080 Pixeln
auf, als Laufwerke hat das GS70 eine 1,0-TByte-Festplatte und zwei 128-GByte-SSDs.
Bis auf das fehlende optische Laufwerk ist das GS70 also komplett ausgestattet. Die
flache Form hat aber ihren Preis: Fiir das GS70 verlangt MSI rund 1.700 Euro, obwohl
Spiele-Notebooks mit gleicher Grafikkarte ab 1.000 Euro zu haben sind.

Bis zu sieben Stunden
soll das MSI GS70
laut Hersteller ohne
Steckdose laufen.

Geforce GTX 790 mit
zwei Titan-Grafikchips

Mit Uber 5.000 Shader-Prozessoren diirf-
te die Geforce GTX 790 (Fotomontage) in
neue Leistungsdimensionen vordringen.

Die Geriichtekiiche im Internet brodelt: Angeblich
will AMD seine nachste Grafikkartengeneration im
Oktober vorstellen und mit den Spitzenmodellen zu-
mindest die Geforce GTX 780 (rund 550 Euro) tiber-
holen, vielleicht aber sogar mit der Geforce GTX Titan
(900 Euro) gleichziehen. GegenUber der letzten Aus-
gabe gibt es beziiglich AMDs Planen bis auf den
wahrscheinlich 4,0 GByte groBen Videospeicher keine
neuen Erkenntnisse. Aber Nvidias Konter zeichnet
sich ab: Zum einen soll die Geforce-GTX-800-Serie
nun doch schon Anfang 2014 erscheinen, zum an-
deren konnte Nvidia noch dieses Jahr mit einer
Geforce GTX 790 dagegenhalten - einer wahnwitzi-
gen SLI-Grafikkarte mit womdglich zwei GK110-Gra-
fikchips und dann 12,0 GByte Speicher. Wenn dieses
High-End-Monster tatsachlich erscheint, diirfte es
allerdings deutlich liber 1.000 Euro kosten. XA

Intel iibertaktet SSDs

Auf der Messe PAX 2013 hat Intel libertaktete SSDs vorgefiihrt, Basis war ein System
mit einem der neuen Ivy-Bridge-E-Prozessoren (Test des Sechskerners Core i7 4960X
in diesem Hardware-Teil). Dabei konnte Intel den Takt des SSD-Controllers von 400
auf 625 MHz und den der Speicherchips von 83 auf 100 MHz steigern, wodurch die
Transfergeschwindigkeit des Prototyps von 474 und 400 MByte/s (Lesen beziehungs-
weise Schreiben) auf 493 und 478 MByte/s deutlich anstieg. Beim Ubertakten kam
Intels Extreme Tuning Utility zum Einsatz, das bisher schon Prozessoren mehr
Leistung entlocken konnte. Womdglich erwagt Intel also eine High-End-SSD fiir
Ubertakter, shnlich den K-Prozessoren mit freiem Multiplikator. X

Alle modernen SSDs sind subjektiv gleich schnell -
daran dirften auch Intels Ubertaktete SSDs (auRer
in Benchmarks) nur wenig andern.

kaufen, wobei die Playstation 4 gegeniiber der Xbox One aktuell klar vorne liegt.

(9 %)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 4.545 Teilnehmer

»Werden Sie fiir die ndchste Spielegeneration aufriisten?« News-Ticker
Windows 8.1: Nach einigem

Fast jeder zweite Leser plant den Kauf neuer PC-Hardware fiir die kommende Spielegeneration, aber Hin und Her steht nun das

nur ein Prozent setzt dabei auf ein Notebook. Dagegen will fast jeder Vierte eine Next-Gen-Konsole Veroffentlichungsdatum fur

Windows 8.1 fest: Am 18.
Oktober soll das Update zum

z\lge;;er Fertig-PC ﬂ Download bereit stehen.
’ Keine Anschaffung geplant DDR4: Samsung hat die Mas-
Neuer Selbstbau-PC (22 %) senproduktion der ersten
(16 %) DDR4-Speiche['.riege| fur Ser-
Neuer Fernseher ver gestartet. Uberraschend
Neuer Prozessor (2 %) tauchten kurz zuvor Spekula-
(7 %) tionen auf, nach denen Intel
Playstation 4 nun doch schon im nachsten
Schnellere Grafikkarte (14 %) Jahr die ersten Desktop-Pro-
(18 %) zessoren mit DDR4-Unter-
Xbox One stiitzung auf den Markt brin-
Andere PC-Komponente (8 %)

gen konnte. DDR4 bietet im
Vergleich zu DDR3 deutlich

‘F Neues Spiele-Note(t;o%I; hohere Taktraten bei dennoch

niedrigerem Stromverbrauch.

GameStar 11/2013 AMDs neuer Beta-Treiber Catalyst 13.10 verbessert die Leistung und behebt Grafikfehler in Total War: Rome 2. 113
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RGOV Schwerpunkt

Oberklasse-Grafikkarten
unter 250 Euro
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Fir flissiges Spielen in maximalen Details mit Kantenglattung finden Sie im Preis-
segment bis 250 Euro genau das Richtige: Grafikkarten mit Oberklasseleistung
ohne unverhaltnismaBigen Preisaufschlag. Wir testen zehn Modelle der aktuellen
Generation auf Leistung, Lautstarke und Ausstattung. von riorian iein

er Preisbereich um 250 Euro
ist bei Grafikkarten beson-
ders interessant: Zum einen
beginnt hier die Oberklasse
in Sachen 3D-Leistung, so-
dass Sie alle neuen Spiele
inklusive der grafisch anspruchsvollsten Ti-
tel absolut fliissig spielen kdnnen. Und das
in der Regel in Full-HD-Auflésung, maxima-
len Details und zumindest vierfacher Kan-
tenglattung und achtfacher, anisotroper
Texturfilterung. Selbst wer eines der selte-
nen WQHD-Displays mit 2560x1440 Pixeln
besitzt, bekommt mit einer Grafikkarte bis
250 Euro in der Regel genug Leistung fiir

maximale Details in der nativen Auflésung.
Mit aktivierten Bildverbesserungen wie
4x AA reicht es in dieser extremen Aufl6-
sung allerdings nur fiir grafisch anspruchs-
losere Titel. Das weitaus gangigere Full-HD-
Format befeuern Platinen in
diesem Preissegment aber
problemlos. Und fiir die
Oberklassenleistung mis-
sen Sie noch nicht den im
High-End-Bereich Ublichen,
hohen Preisaufschlag bezahlen, den AMD
und Nvidia fiir ihre schnellsten Modelle
verlangen. Giinstigere Exemplare um die
150 Euro liefern hinsichtlich ihres Preis-Leis-

Die Balance
stimmt

tungs-Verhaltnisses zwar noch mehr fps pro
Euro, die reine 3D-Leistung ist aber erheb-
lich geringer und Sie miissen mit einer ent-
sprechenden Karte 6fter Abstriche bei der
Darstellungsqualitdt machen. Momentan
konkurrieren im Segment
bis 250 Euro nur zwei Grafik-
chips: Nvidias Geforce GTX
760 und AMDs Radeon HD
7950 Boost, beide kosten
zwischen rund 220 und 250
Euro, je nach Hersteller und Modell. Wéh-
rend die Geforce GTX 760 erst Ende Juni
2013 erschien, trat die Radeon HD 7950 be-
reits Anfang 2012 in Erscheinung, damals

Kostenlose Spiele-Bundles

AMD und Nvidia bieten Bonusprogramme beim Kauf einer Grafikkarte, egal von
welchem Hersteller. Bei der Radeon HD 7950 Boost etwa diirfen Sie drei Spiele aus
insgesamt elf Titeln (als Download-Vollversion) auswahlen. Dazu gehoren derzeit
Saints Row 4, Tomb Raider, Sleeping Dogs, Hitman: Absolution, Dirt 3 und Dirt:
Showdown, Far Cry 3 und Far Cry 3: Blood Dragon, Deus Ex und Sniper Elite sowie
Devil May Cry. Beim Kauf einer Geforce GTX 760 erwartet Sie momentan dagegen
Batman: Arkham Origins (nach Erscheinen am 23. Oktober). Aber Achtung: Die
Gutscheine von AMD und Nvidia gibt es nur beim Kauf der Grafikkarte bei be-
stimmten Handlern! Da nicht alle bekannten Shops an den Bonusprogrammen
teilnehmen, lassen wir die gratis Spiele auch nicht in die Wertung einflieRen. Infor-
mieren Sie sich im Zweifel deshalb am besten vor dem Kauf Ihrer Grafikkarte.

Comsaes  ris BT

SAINTS ROW
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Benchmarks Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GB RAM, Win 7 64 Bit
Performance Rating
Nvidias 3D Vision 2 beherrscht Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 3, Dirt 3, Max Payne 3, Metro: Last Light, Skyrim
zwar die bestg 3!)—Darste||ung Boteas B 4
auf dem PC. Die immer noch .
vorhandenen Artefakte sowie die ruckelt gut spielbar
hohen Einstiegskosten machen
3D aber weitggehend irrelevant. Gefor3c.57GZT,)v(|gﬁg 80,1
Radeon HD 7970 GHz
3.072 MByte 697
Geforce GTX 770
2.048 MByte n3
Radeon HD 7950 Boost
3.072 MByte &
allerdings noch mit einem festen Chiptakt von 800 MHz. Vor gut ei- Gefor;;g;;ig 57
nem Jahr erschien dann das aktuelle Modell unter der Bezeichnung ’ .
Radeon HD 7950 Boost, die standardmaRig mit 850 MHz arbeitet, Geforce GTX 670
ihren Takt aber abhangig von der Hitzeentwicklung auf bis zu 925 2.048 MByte 7
MHz steigern kann. Der Grafikkartenturbo gehort mittlerweile (wie Geforce GTX 660 Ti
bei den Prozessoren bereits seit [angerem) zum guten Ton, entspre- 2.048 MByte 517
chend ubertaktf:t 'SICh auch NYIdIaS Geforce GTX 760 automatisch Radeon HD 7870
von standardmaRig 980 auf bis zu 1.033 MHz. 2,048 MByte 502
Die reine 3D-Leistung der beiden Konkurrenten unterscheidet sich Geforce GTX 660
praktisch nicht. Im Durchschnitt all unserer Benchmarks (siehe Dia- 2.048 MByte it
gramm) in den Aufldsungen 1680x1050, 1920x1080 und Radeon HD 7850
2560x1440 (sowohl ohne als auch mit vierfacher Kantenglattung) 2.048 MByte 35
liegen Geforce GTX 760 und Radeon HD 7950 Boost annahernd .
> . . . Geforce GTX 650 Ti Boost
gleichauf. Unterschiede gibt es nur bei einzelnen Modellen auf- 2,048 Mbyte o
grund vom Hersteller erhohter Taktfrequenzen. Die Geforce-Plati- '
nen unterstiitzen daneben Nvidias ausgereifte, stereoskopische 3D- Radeon HD 5870
Technik 3D Vision 2 sowie die Physx-Beschleunigung zur 1.024 MByte D0
Darstellung zusatzlicher Physikeffekte in entsprechend angepass- Geforce GTX 560 Ti
ten Titeln. Dafiir besitzt die HD 7950 Boost 3,0 GByte GDDR5-RAM, 1.024 MByte 346
wahrend die Geforce GTX 760 nur liber 2,0 GByte verfiigt.
Radeon HD 6870
Ein wirklich stichhaltiges Argument fiir oder gegen einen der bei- 1.024 MByte S
den Widersacher ist aber weder das eine noch das andere. Nvidias Geforce GTX 650 Ti
3D Vision 2 ist zwar die unterm Strich beste Technik zur Darstellung 1.024 MByte 220
von stereoskopischem 3D (nicht nur auf dem PC), allerdings hat sich Radeon HD 7770
das Spielen in 3D in den vergangenen Jahren nicht durchsetzen 1,024 MByte 83
konnen und geht unserer Erfahrung nach mittlerweile sogar eher
zuriick. Griinde dafiir sind zum einen die hohen Anschaffungskos- Geforce GTX 460
ten: Nvidias 3D Vision 2 Kit aus Shutterbrille und Infrarotsender zur 1.024 MByte -
Synchronisation mit dem Monitor kostet ab 125 Euro. Dazu benéti- Radeon HD 5770
gen Sie einen 120-Hertz-TFT, der 120 Bilder pro Sekunde darstellen 1.024 MByte 2o
kann und fiir 3D Vision 2 zertifiziert ist. Aufpreis: noch mal mindes-
tens 150 Euro gegeniiber einem 60-Hz-TFT gleicher GroRe. Auch die 0 30 60 % 120 fps

Beschleunigung von Physikspielereien (ohne Auswirkungen auf die
Spielephysik an sich) mittels Nvidias Physx-Technik hat sich kaum
als zugkraftiges Verkaufsargument fiir eine Geforce durchsetzen
konnen. Zum einen funktioniert Physx nur in (relativ wenigen)
speziell dafiir angepassten Titeln, zum anderen ist es eben nur
Effekthascherei ohne spielerische Relevanz.

Die groRzligigere RAM-Ausstattung der Radeon HD 7950 Boost mit
3,0 statt 2,0 GByte GDDR5-RAM wie bei der Geforce GTX 760 er-
hoht zwar die Zukunftssicherheit der AMD-Platinen
etwas, hat auf absehbare Zeit aber erst in Aufl6-
sungen jenseits von Full HD samt anspruchsvoller
Kantenglattungsmodi einen spiirbaren Nutzen -
fiir entsprechende Einstellungen ist der 3D-Chip
dann aber doch etwas zu schwach auf der Brust.
Beim gadngigen Spielen in Full HD mit maximalen Details und Bild-

Volle Power

in FullHD

Schwerpunkt EalABINATSE

(ab 300 Euro) sowie Geforce GTX 770 (ab 340 Euro) und GTX 780
(ab 580 Euro) an. Noch darliber finden Sie die absoluten und siind-
teuren Topmodelle in Form der Radeon HD 7990 mit zwei Grafik-
chips (ab 700 Euro) sowie der Geforce GTX Titan (ab 950 Euro). Die
leisten zwar mehr als Radeon HD 7950 Boost und Geforce GTX 760,
bedeuten dafiir aber den erwdhnten, unverhaltnismaRigen Preis-
aufschlag. Damit Sie die 3D-Leistung von Radeon HD 7950 Boost
und Geforce GTX 760 auch gegeniiber giinstigeren

und alteren Grafikkarten richtig einordnen kénnen,
finden Sie die durchschnittlichen Benchmark-Er-
gebnisse von achtzehn Grafikchips im Diagramm
auf dieser Seite. Wenn Sie lhre alte Grafikkarte er-

setzen wollen, sollten Radeon HD 7950 Boost oder
Geforce GTX 760 mindestens 30 Prozent mehr leisten als Ihr mo-

verbesserungen (allerdings ohne stereoskopisches 3D und Physx)
schenken sich die zwei Grafikchips wie erwdhnt jedoch nichts.

mentanes Modell - sonst bemerken Sie in der Spielepraxis kaum ei-
nen Leistungsvorteil. Wenn Sie in Sachen Grafikkarte keine alther-
gebrachte AMD- oder Nvidia-Tendenz haben, lassen Sie am besten
Lautstarke und potenzielle Spiele-Ausstattung (siehe Kasten) den
Ausschlag fiir Ihre Kaufentscheidung geben. Iz®

Preislich oberhalb der beiden Konkurrenten siedeln sich Radeon HD
7970 beziehungsweise die hoher getaktete HD 7970 GHz Edition

GameStar 11/2013 Die den Geforce-Karten fehlenden Funktionen von DirectX 11.1 betreffen in erster Linie Berechnungen abseits von Spielegrafik.
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Geforce GTX 760

Radeon HD 7950 Boost

Geforce GTX 760 und Radeon HD 7950 Boost bieten Leistung satt und kosten in
etwa das Gleiche. Wir stellen jeweils funf Vertreter beider Lager gegeniiber und
suchen die beste Grafikkarte bis maximal 250 EUr0. vonjan purrucker und mark Geiger

ie Grafikkarte gehort zu den
wichtigsten Komponenten
in einem Spiele-PC, denn sie
hat in der Regel den groR-
ten Einfluss auf die Bildwie-
derholrate. Da kann im
Rechner ein noch so schneller Prozessor ste-
cken, wenn die Grafikkarte nicht geniigend
Leistung besitzt, bremst sie das gesamte
System aus. Wer einen halbwegs aktuellen
Vierkernprozessor samt in die Jahre ge-
kommener Grafikkarte besitzt und seinen
PC fiir kommende Titel wie Battlefield 4
oder Watch Dogs fit machen will, sollte da-
her am ehesten die Grafikkarte aufristen.
Dabei benétigen Sie kein siindhaft teures
High-End-Modell. Karten der beginnenden
Oberklasse wie die Geforce GTX 760 oder
die Radeon HD 7950 Boost besitzen dafiir
mittlerweile mehr als genug Leistung.

Im Test treten zehn Karten gegeneinander
an: Jeweils flinf kommen dabei aus dem
Nvidia- und dem AMD-Lager. Die Geforce
GTX 760 setzt auf den GK104-Grafikchip
der Vorganger-Generation, lauft allerdings
mit héherem Takt. AMDs Radeon HD 7950
Boost entspricht einer leicht libertakteten
Standard-HD-7950 samt Turbofunktion.
Hinsichtlich der Leistung liegen die nicht
Ubertakteten Versionen der beiden Konkur-
renten gleichauf. Viele Hersteller steigern
den Standardtakt ihrer Modelle mittlerwei-

Mehr Leistung brauchen

die wenigsten

le aber teils stark und statten diese mit in-
dividuellen Kiihllésungen aus. Wie sich das
auf Leistung, Stromverbrauch und Lautstar-
ke auswirkt, haben wir mit insgesamt sie-
ben Spielen getestet. Als Benchmark-Par-
cours dienen dabei Anno 2070, Battlefield 3,
Crysis 3, Dirt 3, Max Payne 3, Metro: Last
Light und The Elder Scrolls 5: Skyrim (je-
weils mit maximalen Details in diversen
Auflosungen und Kantenglattungsstufen).
Da nicht alle Hersteller es schafften, uns

116 Nvidias Geforce GTX 760 gibt es mit 2,0 oder 4,0 GByte Videospeicher. Wir raten zur giinstigeren 2,0-GByte-Variante.

Entwickler DICE kiindigte an, dass Battlefield 4 in den hochsten
Einstellungen nach 3,0 GByte Videospeicher verlangt. Hier
konnten Radeons mit ihren im Vergleich zu den meisten Ge-
force-Karten groReren Speicherreserven die Nase vorn haben.

ihre aktuellen Grafikkartenmodelle zukom-
men zu lassen, bedanken wir uns bei Alter-
nate.de fiir die unkomplizierte, leihweise
Uberlassung einiger Test-Samples.

Gainward Geforce

GTX 760 Phantom

Die schnellste Geforce GTX 760 im Testfeld
gewinnt unseren Vergleichstest ganz knapp
dank starker Leistung bei gleichzeitig leisem
Kiihlsystem zum fairen Preis.

In den Benchmarks kann sich die Gainward
Geforce GTX 760 Phantom (235 Euro) dank
ihrer starken Ubertaktung auf 1.072 / 6.200
MHz statt 980 / 6.008 MHz fiir Grafikchip
und Speicher als schnellste Geforce platzieren.
Die Leistung reicht problemlos fiir flissiges
Spielen bei maximalen Details, 1920x1080
Pixeln und vierfacher Kantenglattung. Ruck-
ler gibt’s nur in Metro: Last Light mit sei-
nem besonders hardwarehungrigen Super-
Sampling und in extremen Auflésungen wie
2560x1440 samt Kantenglattung. Trotz der
hohen Ubertaktung bleibt die Chiptempera-
tur in Spielen mit maximal 71 Grad Celsius
im griinen Bereich. Die beiden hinter einem
Kiihlergrill versteckten Rotoren des Kiihlers

arbeiten unter Windows mit lautlosen 0,2
Sone und fliistern auch unter Last in Spielen
nur mit kaum hoérbaren 1,8 Sone vor sich
hin. Lob verdient dazu der trotz der starken
Ubertaktung niedrige Stromverbrauch. Un-
ser Testsystem bendtigt unter Volllast maxi-
mal 277 Watt - im Geforce-Lager verbraucht
nur die Palit Geforce GTX 760 Jetstream
mit 272 Watt weniger. Die Ausstattung der
GTX 760 Phantom geht in Ordnung und
entspricht dem von Geforce-Karten ge-
wohnten Standard, bestehend aus einigen
Video- und Stromadaptern. AuRerdem er-
halten Sie Batman: Arkham Origins (nach
der geplanten Veroffentlichung am 23. Ok-
tober) gratis dazu, solange Sie die GTX 760
Phantom bei an Nvidias Bonusprogramm
teilnehmenden Handlern kaufen.

MSI Geforce GTX 760

Twin Frozr Gaming

Mit anndhernd lautlosem Kiihler, sehr guter
Spieleleistung und hoher Energieeffizienz
ist die GTX 760 Twin Frozr Gaming unser
Tipp fiir empfindliche Ohren.

Auf der 240 Euro teuren Geforce GTX 760
Twin Frozr Gaming kommt der namensge-
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bende Twin-Frozr-Kiihler zum Einsatz. Wah-
rend die ersten mit dem Doppelliifter aus-
gestatteten Karten wegen der unter Last
hohen Lautstarke nicht liberzeugen konn-
ten, hat MSI die Mangel inzwischen in den
Griff bekommen und das Kiihlsystem der
Geforce GTX 760 Twin Frozr Gaming rotiert
selbst unter Volllast mit praktisch unhérba-
ren 0,7 Sone. Dabei heizt sich die Karte nicht
Uiber 71,0 Grad Celsius auf - im Leerlauf
stellen sogar extrem gute 0,3 Sone und 31,0
Grad die Obergrenze dar. Damit verdient
sich die GTX 760 Twin Frozr Gaming die
Auszeichnung als leiseste Karte im Testfeld!

Die Taktraten der Geforce GTX 760 Twin
Frozr Gaming erh6ht MSI moderat von 980 /
6.008 auf 1.020 / 6.008 MHz. Dadurch er-
gibt sich gegeniiber dem Referenzmodell
ein Leistungsgewinn von etwa fiinf Prozent.
Im Test bewaltigt die Karte auch Spiele in
1920x1080 mit vierfacher Kantenglattung
meist problemlos. Nur Crysis 3 befindet sich
mit 33,5 Bildern pro Sekunde nahe an der
Ruckel-Grenze, und Metro: Last Light fallt in
der unverhaltnismaRig leistungsfressenden
Maximaleinstellung sogar unter 30 fps.
Beim Stromverbrauch liegt die Karte im
Mittelfeld; unser gesamtes Testsystem ver-

braucht nicht mehr als 290 Watt. Wem ein
wirklich flisterleises Kiihlsystem den Auf-
preis von fiinf Euro gegeniiber der minimal
schnelleren, aber auch etwas lauteren Gain-
ward GTX 760 Phantom Wert ist, sollte zur
MSI GTX 760 Twin Frozr Gaming greifen.

Palit Geforce GTX

7160 Jetstream

Zwar ist die GTX 760 Jetstream nicht ganz
so schnell wie der Testsieger, das Kiihlsys-
tem aber genauso leise und die Karte 10 Euro
giinstiger - Preis-Leistungs-Sieg!

Mit einem Preis von 225 Euro ist Palits
Geforce GTX 760 Jetstream die glinstigste
Grafikkarte im Schwerpunkt. Kompromisse
mussen Sie deshalb aber keine eingehen.
Ab Werk bringt es die GTX 760 Jetstream
auf 1.072 MHz Chiptakt und erreicht durch
die Turbofunktion »GPU Boost« sogar bis
zu 1.215 MHz. Auch der Speicher arbeitet
mit effektiven 6.208 MHz rund 200 MHz
schneller als die Vorgaben von Nvidia fur
die Geforce GTX 760. In Bezug auf die Leis-
tung liegt die GTX 760 Jetstream auf ei-
nem Niveau mit den Geforce-Karten von
MSI und Asus. Full HD und vierfache Kan-

tenglattung bereiten ihr somit keine Schwie-
rigkeiten. Wie allen Platinen im Test geht
ihr aber bei anspruchsvollen Titeln in der
Auflésung 2560x1440 Pixel samt Kanten-
glattung die Puste aus.

Um die hochgetaktete Karte effektiv zu
kithlen, verbaut Palit einen Doppelliifter mit
90 mm grofRen Rotoren. Dieses Gespann
arbeitet mit 1,9 Sone unter Last angenehm
leise und bleibt im Leerlauf mit nur 0,3 Sone
praktisch unhérbar. Zudem wird der Ge-
rauschpegel von einem geschlossenen PC-
Gehduse noch weiter gedampft, weil wir
unsere Lautstarkemessungen am offenen
Mainboard (aber in 50 Zentimetern Ab-
stand) vornehmen. Wer auf das letzte, in der
Spielepraxis so gut wie unmerkliche Quant-
chen Leistung im Vergleich zum 10 Euro
teureren Testsieger Geforce GTX 760 Phan-
tom verzichten kann, bekommt mit der GTX
760 Jetstream eine fast ebenbiirtig schnelle
und ebenso leise Grafikkarte.

Fazit: Mit hohen Frameraten selbst in gra-
fisch anspruchsvollen Spielen und dem
glinstigsten Preis im Testfeld landet die Pa-
lit-Platine verdient auf Platz drei. Damit er-
ringt sie unseren Preis-Leistungs-Sieg!

Spiele-Benchmarks
Performance Rating 1x AA / 1x AF Performance Rating 4x AA / 8x AF
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 3, Dirt 3, Max Payne 3, Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 3, Dirt 3, Max Payne 3,
Metro: Last Light und Skyrim Metro: Last Light und Skyrim
M1680x1050  1920x1080 2560x1440 M1680x1050  1920x1080 2560x1440
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
HIS HD 7950 91,9 HIS HD 7950 731
IceQ X 85 IceQ X 63,6
3.072 MByte 3.072 MByte
Gigabyte HD 7950 90,5 Gigabyte HD 7950 734
Windforce 3X Rev. 2 83,38 Windforce 3X Rev. 2 62,5
3.072 MByte 3.072 MByte
XFXHD 7950 88,9 XFXHD 7950 718
Black Edition 0C 81,7 Black Edition 0C 61,6
3.072 MByte 3.072 MByte
Sapphire HD 7950 87,1 Gainward GTX 760 71,6
Vapor-X 80,8 Phantom 62,3
3.072 MByte 2.048 MByte
Gainward GTX 760 85,6 Zotac GTX 760 71,2
Phantom 80,1 AMP! 61,7
2.048 MByte 2.048 MByte
Zotac GTX 760 851 Palit GTX 760 71,0
AMP! 80,7 Jetstream 61,6
2.048 MByte 2.048 MByte
MSI GTX 760 846 Asus GTX 760 69,6
Twin Frozr Gaming 78,4 DirectCU 11 0C 60,1
2.048 MByte 2.048 MByte
Asus GTX 760 843 MSI GTX 760 69,6
DirectCU 11 0C 78,5 Twin Frozr Gaming 60,4
2.048 MByte 2.048 MByte
Club 3D HD 7950 842 Sapphire HD 7950 69,2
royalKing 79,0 Vapor-X 60,0
3.072 MByte 3.072 MByte
Palit GTX 760 820 Club 3D HD 7950 67.8
Jetstream 77,1 r(;yaIKing 59,2
2.048 MByte | 3.072 MByte |
0 15 30 45 60 75 0 105 fps 0 15 30 45 60 75 fps
Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV, Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit
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Spiele-Benchmarks

Performance Rating insgesamt

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 3, Dirt 3, Max Payne 3,
Metro: Last Light und Skyrim

I Durchschnittswert aller Messungen

ruckelt

gut spielbar

HIS HD 7950
IceQ X*
3.072 MByte

Gigabyte HD 7950
Windforce 3x Rev. 2
3.072 MByte

XFX HD 7950
Black Edition 0C
3.072 MByte

Gainward GTX 760
Phantom
2.048 MByte

Zotac GTX 760
AMP!
2.048 MByte

Sapphire HD 7950
Vapor-X
3.072 MByte

Palit GTX 760
Jetstream
2.048 MByte

MSI GTX 760
Twin Frozr Gaming
2.048 MByte

Asus GTX 760
DirectCU 11 0C
2.048 MByte

Club 3D HD 7950
royalKing
3.072 MByte

0 15 30 45 60 75 fps

Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus |V,
Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit

Club 3D Radeon HD 7950 royalKing

Zwar ist die royalKing minimal langsamer als der Rest des Test-
feldes, das leise Kiihlsystem und die hohe Energieeffizienz zum
glinstigen Preis machen den Nachteil aber groBtenteils wett.

Mit im Schnitt 65,3 fps belegt die 230 Euro teure Club 3D Radeon
HD 7950 royalKing zwar den letzten Platz im Leistungsvergleich,
der Abstand zur mit durchschnittlich 70,9 fps schnellsten Platine
im Test, der HIS Radeon HD 7950 IceQ X2, ist in der Praxis aber nur
selten spiirbar. So lasst sich auch mit der Club 3D-Karte praktisch
jedes Spiel in Full HD und maximalen Details geniefRen. Fiir noch
hohere Auflésungen und mehrfache Kantenglattung fehlt ihr die
Power — wie auch den restlichen Karten im Schwerpunkt.

In Sachen Lautstarke und Stromverbrauch schlagt die HD 7950
royalKing viele Konkurrenten im Testfeld. Unter Windows bleibt
sie mit 0,6 Sone praktisch unhérbar und kommt auch in Spielen
nicht liber exzellente 0,8 Sone hinaus. Damit surrt das Kiihlsystem
nur minimal lauter als das der leisesten Karte im Test, der MSI
GTX 760 Twin Frozr Gaming. Gleichzeitig liegt der Hochstwert fiir
die Temperatur bei relativ kiihlen 60 Grad — einem Wert, den sich
die (schnellere) Gigabyte Radeon HD 7950 Windforce 3X mit ner-
vigen 4,6 Sone Liifterrauschen unter Last erkaufen muss. Zudem
benotigt das Testsystem samt der Club-3D-Platine mit 267 Watt
unter Last von allen Kandidaten am wenigsten Strom in Spielen -
unterm Strich ist die Club 3D Radeon HD 7950 royalKing fiir faire

230 Euro somit eine tolle Radeon-Alternative zum Preis-Leistungs-

Sieger Palit Geforce GTX 760 Jetstream.

118 Geforce-Karten unterstiitzen maximal vier Monitore gleichzeitig, Radeons sogar fiinf.

5.Platz | Zotac Geforce GTX 760 AMP!

Die sehr gute Spieleleistung erkauft sich die Zotac-Platine mit
starker Ubertaktung, was aber zu hoher Chiptemperatur und
schlechter Energieeffizienz fiihrt.

230 Euro kostet die Zotac Geforce GTX 760 AMP! als am starksten
Uibertaktete Geforce-Karte in unserem Schwerpunkt. Zotac hat
die Taktraten von standardmafRig 980 / 6.008 auf extreme 1.111/
6.208 MHz erhoht, womit die Platine im Performance Rating nur
knapp hinter den im Schnitt minimal schnelleren Radeons landet.
Wie bei den anderen Grafikkarten im Testfeld lauft so aulRer Metro:
Last Light jedes getestete Spiel auch mit vierfacher Kantenglattung
ruckelfrei in 1920x1080 Pixeln. Allerdings hat der hohe Chiptakt
seine Nachteile, denn die Grafikkarte wird unter Last bis zu 81,0
Grad Celsius heil - der wie bei der Ubertaktung mit Abstand héchs-
te Wert im Testfeld. Sorgen muss lhnen das jedoch nicht bereiten,
kritisch wird es erst ab 90 Grad. Aber es zeigt, dass sich Zotac am
Ubertaktungs-Limit bewegt, zumindest mit der auf der Geforce
GTX 760 AMP! verbauten Kiihllsung.

Neben der starken Ubertaktung resultieren die hohen Temperatu-
ren auch aus dem ohrenschonenden Kiihlsystem. Selbst unter Last
drehen die Liifter nicht nervig auf und rotieren in unseren Mes-
sungen mit kaum hoérbaren 1,8 Sone. Ein guter Wert, der Stromver-
brauch triibt das Bild aber wieder etwas, denn unter Volllast ge-
nehmigt sich das Testsystem mit der Zotac-Karte satte 300 Watt.
Zum Vergleich: Die Palit Geforce GTX 760 Jetstream verbraucht
trotz fast identischer 3D-Leistung nur 272 Watt unter Last.

Asus Geforce GTX 760 DirectCU II OC

Rundum solide GTX 760 mit guter Leistung bei geringer Lautstérke
und fairem Preis, aber ohne besondere Vorteile.

Fir rund 235 Euro erhalten Sie die Asus Geforce GTX 760 DirectCU I
OC. Der Namenszusatz »OC« fiir »overclocked« (libertaktet) rechtfer-
tigt sich durch die homdopathische Ubertaktung von 980 / 6.008 auf
1.006 / 6.008 MHz fiir Grafikchip und Speicher. Damit liefert die Gra-
fikkarte in unseren Benchmarks durchschnittlich 66,0 Bilder pro Se-
kunde und liegt wenige Frames hinter den meisten anderen Kandida-
ten im Test, wirklich relevant ist der Performance-Nachteil aber nicht.

Wie viele aktuelle Grafikkarten nutzt die Asus Geforce GTX 760
DirectCU Il OC zwei Rotoren zur Kiihlung, wodurch die Temperatur
auch unter Volllast maximal gute 72,0 Grad Celsius erreicht. Auch
die Lautstdrke bleibt mit kaum hérbaren 1,7 Sone im sehr guten Be-
reich. Seltsamerweise fallt trotz der nur minimalen Ubertaktung
der Stromverbrauch fiir das gesamte Testsystem mit 296 Watt recht

Die Farbgebung der Jetstream hebt sich doch stark
von der klassischen Grafikkarten-Optik ab. Schwar-
ze Liifter, rotes Gehéuse, goldene Aplikationen I
und obenauf asiatische Schriftzeichen. Strom holt

sich die Palit Giber zwei 6-Pol-Stecker 2.
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hoch aus. Wir hatten weniger erwartet, denn
anders als die restlichen GTX-760-Karten
benotigt die Asus Geforce GTX 760 Direct-
CU 11 OC statt zwei sechspoligen Stroman-
schliissen nur einen achtpoligen Anschluss
(ein entsprechender Adapter von Sechs- auf
Achtpol liegt bei). Ein DVI-VGA-Adapter fehlt
in der Ausstattung jedoch.

HIS Radeon HD 7950

IceQ X*

Der leicht horbare Liifter und der hohe Strom-
verbrauch verhindern eine bessere Wertung
fiir die HIS HD 7950 IceQ X2, obwohl sie die
schnellste Karte im Testfeld ist.

Die HIS Radeon HD 7950 IceQ X2 fiir 240
Euro ist mit durchschnittlich 70,9 Bildern
pro Sekunde die schnellste Karte unter allen
Kandidaten im Test. HIS hat den Chiptakt
von 850 / 5.000 auf satte 950 / 5.000 MHz
angehoben, das bringt unterm Strich etwa
vier Prozent mehr Leistung. Alle getesteten
Spiele laufen in 1920x1080 mit vierfacher
Kantenglattung fliissig. Lediglich Metro:

Die Lautstdarke machts

Last Light, das auf anspruchsvolles SSAA zur
Kantenglattung setzt, iberfordert die HIS.
In Crysis 3 bricht die HIS Radeon HD 7950
lceQ X2 starker ein als die Geforce-Konkur-
renz, was vermutlich daran liegt, dass der
Titel stark auf Tesselation setzt, womit die
Geforce-Karten besser zurechtkommen.

Wie mittlerweile die meisten Grafikkarten
in diesem Preisbereich ist auch die HIS
Radeon HD 7950 IceQ X2 mit einem Doppel-

Schwerpunkt EalABINATSE
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Unser Testsieger kommt relativ unspektakular daher. Die
beiden Liifter versteckt die Gainward Geforce GTX 760 Phan-
tom hinter einem Kiihlergrill. Frische Luft wird so durch die
Lamellen M angesaugt und durch das Gitter am Ende der Karte
ausgestofRen. Wie bei allen GTX 760 befinden sich hier auch
die beiden DVI- sowie HDMI und Displayport-Anschliisse. 2

lifter ausgestattet, der die Karte unter

Volllast bei maximal 67,0 Grad Celsius halt.

Dabei dreht die IceQ X2 zwar etwas lauter
auf als viele Konkurrenten, bleibt mit ihren
2,0 Sone unter Last jedoch nur leicht hor-
bar. Negativ fallt der hohe Stromverbrauch
von 304 Watt fiir unser gesamtes System
auf - der Hochstwert im Test. Die Ausstat-
tung stellt uns ebenfalls nicht vollends zu-
frieden. Die entspricht dem gangigen Ra-
deon-Standard, allerdings verzichtet der
Hersteller auf den eigentlich obligatori-
schen Stromadapter von einer sechspoli-
gen Leitung auf einen Achtpol-Stecker. Ihr
Netzteil muss also zwingend iiber einen
sechs- und einen achtpoligen Anschluss
verfligen. Als Extra gibt es wie bei allen
aktuellen AMD-Karten das »Never Settle
Bundle«, bestehend aus drei Spielen, gratis

dazu. Achten Sie beim Kauf der Platine dar-
auf, ob der entsprechende Handler auch an
diesem Bonusprogramm teilnimmt.

Gigabyte Radeon HD

7950Windforce 3X Rev.2

Die zweitschnellste Karte punktet mit guter
Energieeffizienz und niedrigen Temperatu-
ren - patzt aber bei der Lautstarke.

Durchschnittlich 70,2 Bilder pro Sekunde
liefert die Gigabyte Radeon HD 7950 Wind-
force 3X Rev. 2, fiir 240 Euro erhalten Sie
also die zweitschnellste Karte im Testfeld.
Zudem bleibt sie mit 60 Grad unter Volllast
die kiihlste Grafikkarte und landet beim
Stromverbrauch mit maximal 287 Watt fir
unseren gesamten Testrechner auf Platz 4

Benchmarks

Lautstédrke

W volllast B Leerlauf

MSI GTX 760
Twin Frozr Gaming

Club 3D HD 7950
royalKing

Asus GTX 760
DirectCU 11 0C

Gainward GTX 760
Phantom

Zotac GTX 760
AMP!

Palit GTX 760
Jetstream

HIS HD 7950
lceQ X

Sapphire HD 7950
Vapor-X

Gigabyte HD 7950
Windforce 3X Rev. 2

XFX HD 7950
Black Edition 0C

Stromverbrauch Gesamtes Testsystem

Wvolilast F Leerlauf

Club 3D HD 7950
royalKing

Palit GTX 760
Jetstream

Gainward GTX 760
Phantom

XFX HD 7950
Black Edition 0C

Gigabyte HD 7950
Windforce 3X Rev. 2

MSI GTX 760
Twin Frozr Gaming

Asus GTX 760
DirectCU 11 0C

Zotac GTX 760
AMP!

Sapphire HD 7950
Vapor-X

HIS HD 7950
lceQ X
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Wir messen die Lautstarke in Sone. 1,0 Sone entspricht 40 Dezibel.
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RGOV Schwerpunkt

der sparsamsten Karten im Schwerpunkt.
Zusatzlich lduft auler Metro: Last Light
jedes Benchmark-Spiel in 1920x1080 mit
vierfacher Kantenglattung fliissig. Die Gi-
gabyte Radeon HD 7950 Windforce 3X Rev. 2
macht bis hierhin also alles richtig. Aller-
dings fordern die niedrigen Temperaturen
unter Last ihren Tribut.

Obwohl Gigabyte das Kiihlsystem gleich
mit drei groRziigig dimensionierten Pro-
pellern ausgestattet hat, drehen die beim
Spielen mit bis zu 70 Prozent der maxima-
len Drehzahl. Als Resultat messen wir sehr
laute 4,6 Sone, die Sie auch aus einem ge-
schlossenen PC heraus deutlich wahrneh-
men, solange Sie nicht mit einem Headset
und entsprechender
Lautstarke spielen. Wir
vermuten, dass hier ein
Problem mit der Lufter-
steuerung vorliegt be-
ziehungsweise diese so
eingestellt ist, dass die Chiptemperatur um
jeden (Lautstarke-)Preis in sehr niedrigen
Regionen bleibt. Hier muss Gigabyte ent-
weder mit einem Update des Grafikkarten-

Test-

Ubertaktung

bringt nur wenig

Bios nachhelfen oder Sie regeln die Liifter-
drehzahlen mithilfe eines Tools wie dem
MSI Afterburner (funktioniert auch mit
Nicht-MSI-Platinen) selbst.

Radeon HD 7950

Black Edition OC

Die XFX Radeon HD 7950 Black Edition OC

rechnet zwar sehr schnell, das schon im Leer-
lauf horbare und in Spielen sogar sehr laute
Kiihlsystem ist aber nicht mehr zeitgemaR.

So laut wie die XFX Radeon HD 7950 Black
Edition OC ist sonst keine Karte im Test-
feld. Selbst die etwas horbareren Kandida-
ten genligen sich unter Last mit einem Pe-
gel um die 2,0 Sone. Die
230 Euro teure Radeon
HD 7950 Black Edition OC
erreicht diesen Wert fast
schon im Leerlauf: 1,3
Sone messen wir unter
Windows. Wirklich enorm ist der Pegel aber
unter Last in Spielen, wo das Kiihlsystem
mit 7,1 Sone um GréBenordnungen lauter
drohnt als die mit 0,7 Sone unter Last leiseste

Leise ist
Trumpf

Jan Purrucker
Trainee Hardware
jan@gamestar.de

Weniger als 1,0 Sone unter Last. Fast schon
eine mystische Marke, aber in diesem
Schwerpunkt wurde sie gleich zweimal ge-
knackt. Gleichzeitig stellt XFX mit seiner
Radeon HD 7950 Black Edition OC einen
neuen Negativrekord in Sachen Lautstarke
auf. Leistung bieten alle Karten genug, aber
was bringt’s mir, wenn beim Spielen die
Grafikkarte die Schrittgerdusche der Geg-
ner Ubertont? Zum Gliick haben es mittler-
weile fast alle Hersteller eingesehen: Die
Lautstarke ist nach der Leistung das ent-
scheidende und unterscheidende Kriterium.

Platine im Test, die MSI GTX 760 Twin Frozr
Gaming. Ein derartiger Lirmpegel ist in un-
seren Augen schlichtweg inakzeptabel und
auch mit den guten Benchmark-Ergebnis-
sen nicht zu rechtfertigen, da die anderen
Kiihlsysteme dhnlich Werte mit deutlich
weniger Larm ermdglichen.

o

%
N

N
E rge b n | sse Geforce Radeon
GTX 760 GTX 760 GTX 760 a | HD 7950 royalKing GTX 760 AMP!
Phantom Twin Frozr Gaming Jetstream Mt
Hersteller / Preis  Gainward / 235 Euro MSI /240 Euro Palit / 225 Euro Club 3D /230 Euro Zotac/ 230 Euro
Technische Angaben
Grafikchip ~ Geforce GTX 760 (GK104) Geforce GTX 760 (GK104) Geforce GTX 760 (GK104) Radeon HD 7950 Boost (Tahiti Pro) Geforce GTX 760 (GK104)
GPU-/ Speicher-Takt  1.072 /6.200 MHz 1.020/6.008 MHz 1.072/6.200 MHz 925/5.000 MHz 1.111/6.208 MHz
Videospeicher  2.048 MByte GDDRS 2.048 MByte GDDRS 2.024 MByte GDDRS 3.072 MByte GDDR5 2.048 MByte GDDR5
Speicheranbindung 256 Bit 256 Bit 256 Bit 384 Bit 256 Bit
Stromanschliisse  2x 6-Pol 1x 8-Pol, 1x 6-Pol 2x 6-Pol 2x 6-Pol 2x 6-Pol

Bewertung

Spieleleistung (60%)

Pro & Kontra

Bildqualitat (10%)

Pro & Kontra

Energieeffizienz (10%)

Pro & Kontra

KiihIsystem (10%)

Pro & Kontra

Ausstattung (10%)

Pro & Kontra

- > 2 > -

© stark iibertaktet © leicht ibertaktet © stark iibertaktet © leicht libertaktet © sehr stark iibertaktet

© 4x AAin 1920x1080 meist ruckelfrei ~ © 4x AAin 1920x1080 meist ruckelfrei ~ © 4x AA in 1920x1080 meist ruckelfrei ~ © 4x AA in 1920x1080 meist ruckelfrei ~ © 4x AA in 1920x1080 meist ruckelfrei
©in 2560x1440 mit Kantengldttung ©in 2560x1440 mit Kantengldttung ©in 2560x1440 mit Kantengldttung ©in 2560x1440 mit Kantengldttung ©in 2560x1440 mit Kantengldttung
teilweise iiberfordert teilweise iiberfordert teilweise iberfordert teilweise tiberfordert teilweise tiberfordert

© sehr gute Kantenglattung © sehr gute Kantengléattung © sehr gute Kantenglédttung © sehr gute Kantengldttung © sehr gute Kantenglattung

© sehr guter anisotroper Texturfilter ~ © sehr guter anisotroper Texturfilter & sehr quter anisotroper Texturfilter ~ © winkelunabhangiger Texturfilter @ sehr guter anisotroper Texturfilter
© beste Shader-Kantengldttung © beste Shader-Kantengléttung © beste Shader-Kantengléttung © sehr guter anisotroper Texturfilter © beste Shader-Kantengldttung

© Supersampling auch in DirectX 10& 11 © Supersampling auch in DirectX 10& 11 © Supersampling auch in DirectX 10& 11 © Supersampling auch in DirectX 10& 11 © Supersampling auch in DirectX 10 & 11

vy oof oo f 0]

© sehr gute Energieeffizienz © gute Energieeffizienz © sehr gute Energieeffizienz © sehr gute Energieeffizienz
© sehr niedrige Leistungsaufnahme im ~ © sehr niedrige Leistungsaufnahme im & sehr niedrige Leistungsaufnahme im ~ © sehr niedrige Leistungsaufnahme im  Leistungsaufnahme im Leerlauf
Leerlauf © sparsam in Spielen Leerlauf © moderat in Spielen Leerlauf © sparsam in Spielen Leerlauf © sparsam in Spielen © recht stromhungrig in Spielen

© unter Windows unhdrbar © unter Windows unhdrbar © unter Windows unhdrbar © unter Windows unhdrbar © unter Windows sehr leise
© unter Last leise © auch unter Last fast unhdrbar © unter Last nur leicht horbar © unter Last sehr leise © unter Last nur leicht hdrbar
© niedrige Temperatur © niedrige Temperatur & sehr niedrige Temperatur © sehr niedrige Temperatur © vergleichsweise hohe Temperatur

© 3D Vision © PhysX ©SLI ©2xDVI ~ ©3DVision © PhysX @ SLI @ 2xDVI & 3D Vision © PhysX ©SLI @ 2xDVI @ Eyefinity © Crossfire © 2x DVI © 3D Vision © PhysX @ SLI © 2xDVI
© HDMI © Displayport & DVI-HDMI-/ & HDMI © Displayport © DVI-VGA- © HDMI © Displayport © DVI-VGA- © HDMI © 2x Mini-Displayport @ kein  © HDMI © Displayport © DVI-VGA-
VGA-Adapter © Stromadapter Adapter © Stromadapter Adapter © Stromadapter DVI-Adapter @ kein Stromadapter Adapter © Stromadapter

© gute Energieeffizienz © niedrige

Fazit

Das versteckte Doppelliifter-Gespann
der Gainward Geforce GTX 760 Phan-
tom arbeitet sehr effizient und leise.
Zudem bietet diese Grafikkarte viel
Leistung und mit dem niedrigen Preis
das insgesamt beste Gesamtpaket —
verdienter Testsieger.

Zotac taktet seine Geforce GTX 760 AMP!
extrem hoch. Dadurch arbeitet die Grafik-
karte zwar sehr schnell, verbraucht aber
auch vergleichsweise viel Strom und heizt
sich zudem recht stark auf. Unterm Strich
schlechter als die Geforce-Konkurrenz
von Gainward, MSI und Palit.

Unter 1,0 Sone in Spielen! Damit bleibt
die Twin-Frozr-Karte selbst unter Last
unhdrbar und wird zum Tipp fiir Spieler
mit empfindlichen Ohren. Am Sieg
schrammt sie wegen des um fiinf Euro
hdheren Preises im Vergleich zum Test-
sieger denkbar knapp vorbei.

Beziiglich der Taktraten nimmt sich die
Palit nichts mit dem Testsieger Gainward
Geforce GTX 760 Phantom, rechnet &hn-
lich schnell und bleibt dabei sehr leise.
Die Palit Geforce GTX 760 Jetstream ist
zudem die giinstigste Karte im Test —
Preis-Leistungs-Tipp.

Sparsam, flott und leise. Die Club 3D HD
7950 royalKing kann es zwar nicht ganz
mit der Leistung der anderen Karten
aufnehmen. In Spielen bleibt sie dafiir
aber kaum hérbar und arbeitet sehr
engergieeffizient, sodass sie als beste
Radeon auf Platz 4 landet.

Preis/Leistung

Befriedigend

Gut Befriedigend

120 Per Bios-Update wandelt sich jede Radeon HD 7950 zur Boost-Variante.
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Als einziger Radeon-Hersteller tibertaktet
XFX neben der HD-7950-GPU auch den
Speicher und erreicht so statt 850 / 5.000
MHz schnelle 900 / 5.500 MHz. Die Uber-
taktung zeigt sich in einem Leistungsvor-
sprung von sechs Prozent gegeniiber einer
mit Standardtakt arbeitenden HD 7950
Boost. Moderne Spiele lassen sich somit
auch bei maximalen Details fliissig spielen.
Unterm Strich verwehrt nur das absolut
nervige Kiihlsystem der XFX-Platine einen
der vorderen Pldtze im Testfeld.

Sapphire Radeon HD

7950 Vapor-X

Pluspunkte gibt’s fiir die gute Ausstat-
tung, Abziige fiir die Lautstirke und den
Stromverbrauch der Sapphire-HD-7950.

Rein auf die Leistung bezogen, schafft es
die flir 240 Euro erhéltliche Sapphire Rade-
on HD 7950 Vapor-X mit 67,0 Bildern pro
Sekunde ins gute Mittelfeld. In der Praxis
heilt das, dass aus unserem Spieleparcours
lediglich Metro: Last Light und Crysis 3 in
1920x1080 mit vierfacher Kantenglattung

und maximalen Details nicht komplett
flissig spielbar sind. Kritik gibt es aller-
dings fiir die schlechte Energieeffizienz
und das teilweise horbare Kiihlsystem.
Auch wenn sich die Grafikkarte selbst unter
Last nicht tiber 65 Grad Celsius aufheizt
und der Kiihler im Leerlauf nur leise mit
0,7 Sone rotiert, ist der Lautstarkepegel
von 2,5 Sone in Spielen im Vergleich zu

e & -4l

Neuzugang im Benchmark-Parcours:
Crysis 3 bringt mit hochauflosenden
Texturen, aufwandiger Beleuchtung
und spektakuldren Partikeleffekten
auch High-End-Karten ans Limit.

hoch. Dazu benétigt unser gesamter Test-
rechner mit bis zu 300 Watt unter Last im
Konkurrenzvergleich viel Strom. Punkten
kann die Radeon HD 7950 Vapor-X dage-
gen bei der Ausstattung, denn zu den iib-
lichen Video- und Stromadaptern legt
Sapphire als einziger Hersteller im Schwer-
punkt-Test seiner Grafikkarte ein HDMI-
Kabel mit in den Karton. W / EIE

Schwerpunkt il WARE

Hersteller / Preis
Technische Angaben
Grafikchip

GPU-/ Speicher-Takt
Videospeicher
Speicheranbindung

Stromanschliisse

Bewertung

Spieleleistung (60%)

Pro & Kontra

Bildqualitat (10%)

Pro & Kontra

Energieeffizienz (10%)

Pro & Kontra

Kiihlsystem (10%)

Pro & Kontra

Ausstattung (10%)

Pro & Kontra

Fazit

GTX 760
DirectCU 11 0C
Asus /235 Euro

Geforce GTX 760 (GK104)
1.006 / 6.008 MHz
2.048 MByte GDDRS

256 Bit

1x 8-Pol

Radeon
HD 7950 IceQ X2

HIS / 240 Euro

Radeon HD 7950 Boost (Tahiti Pro)
950/5.000 MHz

3.072 MByte GDDRS

384 Bit

1x 8-Pol, 1x 6-Pol

HD 7950
Windforce 3X Rev. 2
Gigabyte / 240 Euro

Radeon HD 7950 Boost (Tahiti Pro)
1.000/5.000 MHz

3.072 MByte GDDR5

384 Bit

1x 8-Pol, 1x 6-Pol

Radeon ‘
HD 7950
Black Edition OC

XFX /230 Euro

Radeon HD 7950 Boost (Tahiti Pro)
900 /5.500 MHz

3.072 MByte GDDR5

384 Bit

2x 6-Pol

HD 7950 Vapor-X

Sapphire / 240 Euro

Radeon HD 7950 Boost (Tahiti Pro)
950/5.000 MHz

3.072 MByte GDDR5

384 Bit

1x 8-Pol, 1x 6-Pol

© leicht iibertaktet

© 4x AA in 1920x1080 meist ruckelfrei
©in 2560x1440 mit Kantenglattung
teilweise iiberfordert

© knapp schnellste Karte im Test

© 4x AA in 1920x1080 meist ruckelfrei
©in 2560x1440 mit Kantengldttung
teilweise iiberfordert

© sehr stark iibertaktet

© 4x AA in 1920x1080 meist ruckelfrei
©in 2560x1440 mit Kantengldttung
teilweise tiberfordert

© leicht libertaktet

© 4x AAin 1920x1080 meist ruckelfrei
©in 2560x1440 mit Kantengldttung
teilweise tiberfordert

© moderat iibertaktet

© 4x AA in 1920x1080 meist ruckelfrei
©in 2560x1440 mit Kantengldttung
teilweise tiberfordert

© sehr gute Kantengléttung

@ sehr guter anisotroper Texturfilter
© beste Shader-Kantengléttung

© Supersampling auch in DirectX 10 & 11

© gute Energieeffizienz

© sehr gute Kantengléttung

© winkelunabhéngiger Texturfilter

© sehr guter anisotroper Texturfilter
@ Supersampling auch in DirectX 10 & 11

© gute Energieeffizienz © niedrige

@ sehr niedrige Leistungsaufnahme im

Leistungsaufnahme im Leerlauf

Leerlauf © moderat in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© unter Last leise
© niedrige Temperatur

© recht stromhungrig in Spielen

© unter Windows sehr leise
© unter Last leicht horbar
© sehr niedrige Temperatur

© sehr gute Kantengldttung

© winkelunabhéngiger Texturfilter

© sehr guter anisotroper Texturfilter
@ Supersampling auch in DirectX 10 & 11

© gute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im
Leerlauf © moderat in Spielen

© unter Windows sehr leise
© sehr niedrige Temperatur
@ deutlich hrbar in Spielen

© sehr gute Kantenglattung

© winkelunabhéngiger Texturfilter

© sehr guter anisotroper Texturfilter
© Supersampling auch in DirectX 10 & 11

© sehr gute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im
Leerlauf © sparsam in Spielen

4/10
@ sehr niedrige Temperatur

© unter Windows hdrbar
@ sehrlaut in Spielen

© sehr gute Kantenglattung

© winkelunabhangiger Texturfilter

© sehr guter anisotroper Texturfilter
© Supersampling auch in DirectX 10 & 11

© gute Energieeffizienz © niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf
@ recht stromhungrig in Spielen

6/10
© unter Windows sehr leise

© sehr niedrige Temperatur
© horbar in Spielen

[ R > L — -

© 3D Vision © PhysX © SLI © 2x DVI
© HDMI © Displayport © Strom-
adapter @ kein DVI-VGA-Adapter

Die GTX 760 DirectCU Il OC von Asus
benétigt statt zwei 6-Pol-Anschliissen
lediglich einen 8-Pol-Stecker. Am Strom-
verbrauch éndert das jedoch im Ver-
gleich zur Konkurrenz nichts. Allerdings
rechnet die Karte schnell und bleibt
auch unter Last leise.

Preis/Leistung

Befriedigend

© Eyefinity © Crossfire © 1x DVI
© HDMI © 2x Mini-Displayport © DVI-
VGA-Adapter @ kein Stromadapter

Keine Karte im Testfeld arbeitet so
schnell wie die Radeon HD 7950 von
HIS. Dafiir benétigt sie allerdings auch
von allen Grafikkarten am meisten
Strom. Die beiden Liifter arbeiten in
Spielen aus dem Gehduse heraus hin-
reichend leise.

Befriedigend

© Eyefinity © Crossfire © DVI © HDMI
© 2x Mini-Displayport © Mini-Display-
port-Adapter © Stromadapter

Fast so schnell wie das Modell von HIS,
die Gigabyte Windforce 3X Rev. 2 be-
sitzt aber die bessere Energieeffizienz
und kommt unter Last nur auf 60 Grad
Chiptemperatur. Diesen Wert erkauft
sie sich jedoch durch den sehr lauten
Kiihler mit drei Liiftern.

Befriedigend

GameStar 11/2013

© Eyefinity © Crossfire © DVI © HDMI
© 2x Mini-Displayport © DVI-HDMI-
Adapter @ kein Stromadapter

Platz 3 in Sachen Leistung, Schluss-
licht, was die Lautstarke betrifft: Mit
7,1 Sone unter Last iibertdnt die XFX
Radeon HD 7950 Black Edition OC jede
andere Karte locker und ldrmt uner-
tréglich — daher konnen wir keine
Kaufempfehlung geben.

Befriedigend

Schlappe 180-mal haben wir die zweiminiitige Sequenz unseres Crysis-3-Benchmarks im Rahmen des Schwerpunkts gespielt.

© Eyefinity © Crossfire © 2x DVI © HDMI
© Displayport © DVI-VGA-Adapter
© Stromadapter © HDMI-Kabel

Als einziger Hersteller legt Sapphire sei-
ner Karte ein HDMI-Kabel mit in den

Karton. Die Vapor-X arbeitet schnell und
ist unter Windows kaum zu héren. In

grafisch anspruchsvollen Spielen rauscht
sie jedoch vergleichsweise laut und der
Stromverbrauch ist hoch.

Befriedigend
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RGO Test des Monats
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Starken

+ sehr schnell in Spielen

+ extrem schnell in optimier-
ten Anwendungen

+ sparsamer als Sechskern-
Vorganger

Schwachen

- in Spielen kaum schneller
als Haswell-Vierkerner

- héherer Energieverbrauch
als Haswell-CPUs

- hohe Kosten fiir CPU und
Sockel-2011-Plattform

Intel Core il 4960X
mit sechs Kernen

Der bis zu 4,0 GHz schnelle Core i7 4960X soll die alternde Sockel-2011-Platt-
form neu beleben, denn die bleibt nach wie vor die einzige (Desktop-)Basis fiir
eine Sechskern-CPU von Intel. Lohnt sich der Bolide auch fiir Spieler? von riorian iein

ie technischen Daten des
Intel Core i7 4960X klingen
beeindruckend: sechs Re-
chenkerne, die dank Hy-
perthreading satte zwolf
Aufgaben (»Threads«)
gleichzeitig bearbeiten kénnen. Ein Stan-
dardtakt von 3,6 GHz, der vom integrierten
Turbo auf bis zu 4,0 GHz gesteigert wird,
dazu vier Speicherkanadle fiir schnelles
DDR3-1866-RAM und dicke 15,0 MByte
L3-Cache-Speicher. Aber: Zwar tragt der
Core i7 4960X eine »4« an erster Stelle der
Modellnummer und suggeriert damit Zu-
gehorigkeit zu Intels aktueller Prozessor-
Generation mit dem Codenamen »Has-
well«. Allerdings basiert das Innenleben des
i7 4960X noch auf der vor knapp eineinhalb
Jahren vorgestellten Ivy-Bridge-Generation
(Core i3/i5/i7 3xxx), die im Vergleich zu den
2011 eingefiihrten Sandy-Bridge-Vorgangern
(Core i3/i5/i7 2xxx) hauptsachlich die Um-
stellung des Fertigungsprozesses von 32 auf
22 Nanometer brachte. Die Ursache fiir die

im Vergleich zur aktuellen Haswell-Genera-

tion veraltete Mikroarchitektur liegt in dessen
Abstammung von Intels Xeon-MP-Prozesso-
ren fiir Server mit mehreren CPUs, deren neue
Modelle mit derselben Ivy-Bridge-E-Architek-
tur ebenfalls gerade erst erscheinen.

Anders als die aktuellen Haswell-Prozesso-
ren passt der i7 4960X auRerdem nicht in
die Sockel-1150-Mainboards. Stattdessen
bendtigt der neue Sechskerner eine Platine
mit dem Sockel 2011 und
Intels fast zwei Jahre al-
tem X79-Chipsatz, die be-
reits als Plattform fiir die
direkten Vorganger dien-
ten. Zum Start der Ivy-
Bridge-E-Prozessoren fiir den Sockel 2011
erscheinen drei Modelle: der Core i7 4960X
als Topmodell, der ebenfalls mit sechs Ker-
nen, aber weniger Takt und L3-Cache-Spei-
cher ausgestattete i7 4930K sowie der noch
weiter eingeschrankte, lediglich vierkernige
Core i7 4820K (siehe Modelllbersicht).

6 Kerne und

12 Threads

Standardmafig takten die sechs Kerne des
i7 4960X mit 3,6 GHz. Wenn es die Hitze-
entwicklung erlaubt, steigert der integrierte
Turbo den Takt bei Last auf allen Kernen auf
3,7 GHz. Werden nur vier oder fiinf Kerne
beansprucht, geht der Turbo bis 3,8 GHz, bei
nur zwei oder drei Kernen auf 3,9 GHz. Sogar
satte 4,0 GHz erreicht der Sechskern-Bolide,
solange nur ein Kern beschaftigt ist. Wie
alle Core-i7-CPUs beherrscht der i7 4960X
dazu Hyperthreading und kann so pro Re-
chenkern zwei Aufgaben
(»Threads«) gleichzeitig
abarbeiten. Die Technik
dient dazu, die Rechenwer-
ke des jeweiligen Kerns
besser auszulasten und
kann im Idealfall etwa 20 Prozent mehr
Leistung bringen. Fur Ubertakter eignen
sich die neuen Sockel-2011-CPUs dank des
freien Multiplikators, der sich im Vergleich
zur Vorgangergeneration aulRerdem héher
einstellen |asst. Statt einer integrierten Gra-
fikeinheit spendiert Intel dicke 15,0 MByte

Modelllubersicht
Modell Rechenkerne/ RAM-Interface Takt L3-Cache TDP freier Sockel Ca. Preis
Threads (Turbo max) Multiplikator
Core i7 4960X 6/12 DDR3-1866 Quad 3,6 (4,0) GHz 15,0 MByte 130 Watt ja 2011 950 Euro
Core i7 4930K 6/12 DDR3-1866 Quad 3,4 (3,9) GHz 12,0 MByte 130 Watt ja 2011 530 Euro
Core i7 4820K 4/8 DDR3-1866 Quad 3,7 (3,9) GHz 10,0 MByte 130 Watt ja 2011 300 Euro
122 Dervierkernige Core i7 4820K nutzt denselben Sechskern-Chip wie die teureren Modelle, allerdings sind zwei Kerne deaktiviert. GameStar 11/2013
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Spiele Benchmarks
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Performance Rating Durchschnitt aus den Spielen
Anno 2070, Batman: Arkham City, F1 2011, H.A.W.X. 2, Skyrim.
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L3-Cache-Speicher, die géangigen (und we-
sentlich giinstigeren) Core-i7-CPUs fiir den
Sockel 1150 und 1155 besitzen nur ver-
gleichsweise magere 8,0 MByte.

Hauptanderung bleibt die Umstellung des
Fertigungsprozesses von 32 auf 22 Nano-
meter. Trotz der feineren Strukturen gibt In-
tel fiir die neuen Sockel-2011-CPUs aller-
dings die gleiche maximale Warmeabgabe
von 130 Watt TDP (»Thermal Design Power«)
wie bei den Vorgangern an. Weil die TDP
Riickschlisse auf den tatsachlichen Strom-
verbrauch erméglicht, erscheint diese An-
gabe verwunderlich, schlieflich hat die
22-nm-Fertigung bereits bei den Sockel-
1150-CPUs splirbare Verbrauchsvorteile er-
geben. Hinzugelernt haben die Neulinge
beim Speicher: Statt maximal DDR3-1600
unterstiitzt der integrierte RAM-Controller
nun Module mit bis zu DDR3-1866-Ge-
schwindigkeit. Und das im Quad-Channel-
Betrieb mit vier Modulen im Gegensatz zu
den Sockel-1150/1155-CPUs, die jeweils nur
Paare aus zwei DDR3-1600-Modulen im
Dual-Channel-Modus gleichzeitig anspre-
chen. Dadurch steigt die maximale Speicher-
brandbreite um mehr als das Doppelte.

Weniger aktuell ist dagegen der nach wie
vor bendtigte X79-Chipsatz fir die Sockel-
2011-Mainboards. Da der bereits fast zwei
Jahre auf dem Buckel hat, unterstiitzt er von
Haus aus etwa nur zwei statt der heute (ib-
lichen sechs SATA3-Anschliisse und keine
USB-3.0-Buchsen, allerdings bieten die
meisten X79-Platinen USB 3.0 per Zusatz-
chip. Nach wie vor auf der Hohe der Zeit ist
der X79 dagegen hinsichtlich der Méglich-
keit, bis zu vier Grafikkarten im Crossfire-
oder SLI-Modus mit insgesamt 40 PCI-Ex-
press-3.0-Leitungen anzubinden.

Aber Achtung: Wer sich einen der neuen
Sockel-2011-Prozessoren zulegen will, sollte
darauf achten, dass sein gewiinschtes oder
vorhandenes X79-Mainboard bereits mit
einem aktualisierten Bios ausgestattet ist,
sonst startet das System nicht. Das gilt
auch fiir neu gekaufte X79-Mainboards,
die eventuell bereits seit einiger Zeit beim
Handler liegen und noch eine alte Bios-Ver-
sion besitzen. AuBerdem modernisieren
nicht alle Hersteller ihre X79-Modelle mit
einem entsprechenden Bios-Update. Wenig
kundenfreundlich wird etwa Intel selbst
kein entsprechend angepasstes Bios fiir

| Queue, Uncore, /O

Die 15,0 MByte L3-Cache-Speicher (Mitte) des Core i7 4960X nehmen fast genauso viel Chip-
flache ein wie die sechs Kerne (links und rechts). Auch der vierkanalige RAM-Controller (oben)
und die Steuereinheit der CPU (unten) benétigen viel Platz. Integrierte Grafik gibt es keine.

GameStar 11/2013

Intels erste Sechskern-CPUs erschienen bereits vor dreieinhalb Jahren fiir den Sockel 1366.

die eigenen X79-Platinen anbieten, wahr-
scheinlich weil die eigene Mainboard-Pro-
duktion (zumindest fiir Desktop-PCs) nach
der Haswell-Generation auslaufen soll.

Die Leistung des Core i7 4960X ermitteln
wir auf dem X79-Mainboard Asus Rampage
IV Extreme samt vier 4,0-GByte-Modulen
DDR3-1866-RAM im Quad-Channel-Betrieb.
Unser Benchmark-Parcours besteht aus finf
Titeln diverser Genres. Neben Anno 2070,
Batman: Arkham City (sowohl mit als auch
ohne PhysX auf der CPU) und F1 2011 geho-
ren auch H.A.W.X. 2 und Skyrim (in einer
CPU-intensiven Szene mit vielen NPCs)
dazu. Das durchschnittliche Ergebnis aller

Hauchdunner Vorsprung

flinf Spiele finden Sie im Benchmark-Kasten
»Performance Rating«. Damit die Mess-
ergebnisse moglichst wenig von der einge-
setzten Nvidia Geforce GTX 680 verzerrt
werden, verzichten wir auf Bildverbesserun-
gen wie Kantenglattung oder anisotrope
Texturfilterung. Allerdings testen wir die
CPU-Leistung stets in hohen Grafikdetails
und in den gangigen Auflésungen 1680x1050
und 1920x1080. Mit minimalen Einstellun-
gen und unrealistisch niedrigen Auflésun-
gen treten die Unterschiede zwischen den
CPUs zwar starker hervor, wie sich ein Pro-
zessor im Spielealltag schlagt, 1asst sich
daraus aber nur schwer ablesen.

In den Spiele-Benchmarks schldgt der i7 4960X
seinen scharfsten Verfolger - den i7 4770K
als Topmodell der aktuellen Haswell-Gene-
ration — meist um wenige Frames. Das liegt
zum einen am 100 MHz héheren Takt des
i7 4960X, zum anderen am schnelleren
DDR3-1866-RAM im Quad-Channel-Betrieb.
Allerdings kann der nur 300 Euro teure i7
4770K diese Nachteile dank seiner moder-
neren Haswell-Mikroarchitektur in Spielen
fast wettmachen und liegt nur unmerkliche
ein bis zwei Prozent hinter dem i7 4960X, der
mit stindteuren 950 Euro zu Buche schlagt.
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Der Turbo beschleunigt den i7 4960X selbst
bei Last auf allen Kernen praktisch durch-
weg um mindestens 100 MHz auf 3,7 GHz.

Nichtsdestotrotz positioniert sich der Core
i7 4960X insgesamt denkbar knapp als der-
zeit schnellste Spiele-CPU - auch wenn der
Vorsprung zwar messbar, in der Spielepra-
xis aber nicht spiirbar ist. Die sechs Kerne
mit zwolf Threads sowie das vierkanalige
Speicher-Interface bringen in Spielen also
keine relevanten Vorteile gegeniiber den er-
heblich giinstigeren Vierkern-Verwandten.

Weniger
ist mehr

Florian Klein
Redakteur Hardware
florian@gamestar.de

Als Spieler bin ich ganz froh, dass Intels
Sechskerner fiir mein Lieblingshobby nach
wie vor kaum etwas bringen. So kann ich bei
einer hypothetischen Neuanschaffung ganz
beruhigt zu den in Spielen praktisch gleich
schnellen, aber erheblich giinstigeren und
sparsameren Haswell-CPUs greifen - ohne
das Gefiihl zu haben, etwas zu verpassen.
Aus finanzieller Sicht sogar noch besser:
Selbst mit meinem zweieinhalb Jahre alten
Core i5 2500K muss ich mich in Sachen
Spieleleistung nicht hinter aktuellen CPUs
verstecken. Nur: Als Technikenthusiast ent-
tauscht mich der magere Leistungssprung
der letzten CPU-Generationen.

124 Die kommenden Xeon-Server-CPUs mit Ivy-Bridge-E-Architektur besitzen bis zu zwélIf Kerne samt Hyperthreading.

Rendern eines Bildes im Cinebench R11.5,
der dazu alle verfiigbaren
Rechenkerne heranzieht
und auch von Hyperthrea-
ding profitiert. Mit 12,1
Punkten fiihrt der Core i7
4960X das Feld liberlegen
an und kann auch gegeniiber dem i7 3960X
der vorherigen Sockel-2011-Generation mit
10,6 Punkten einen respektablen Vorsprung
herausarbeiten. Der i7 4770K mit seinen
vier Kernen muss sich mit nur 8,6 Punkten
begniigen und leistet damit rund 30 Pro-
zent weniger. Beim simulierten Bearbeiten
eines HD-Videos im x264 HD Benchmark 4
kann der i7 4960X seinen Vorsprung gegen-
Uiber dem Vorganger i7 3960X sogar auf gut
20 Prozent ausbauen und leistet satte 35
Prozent mehr als der i7 4770K.

Dabei benétigt der 22-nm-Neuling ein gu-
tes Stiick weniger Strom als der zur 32-nm-
Generation gehorende i7 3960X, obwohl
der auch noch mit 300 MHz weniger Takt
arbeitet. Mit maximal 343 Watt fiir das ge-
samte Testsystem unter Last in Anno 2070
sinkt der Verbrauch gegeniiber den 379
Watt des langsameren i7 3960X um etwa
zehn Prozent. Im Vergleich zum ebenfalls
mit 22 nm Strukturbreite gefertigten Has-
well-Prozessor i7 4770K schluckt das Sys-
tem mit dem i7 4960X aber gut 20 Prozent
mehr Energie unter Last und sogar 35 Pro-
zent mehr im Leerlauf. Somit verbessert
sich die Energieeffizienz der Sockel-2011-
Plattform mit dem 22-nm-Neuling vor
allem in auf konsequente Multi-Core-Nut-
zung hin optimierter Multimedia- und Ren-
der-Software. Anders als in Spielen steigt
hier die Leistung deutlich, wahrend der Ver-
brauch sinkt. Zum Vergleich: AMDs FX 8350
liefert unterm Strich an die 40 Prozent we-
niger Leistung als der Core i7 4960X und
verbraucht trotzdem 20 Watt mehr.

GroRe Uberraschungen bleiben letztendlich
aber aus: Die CPUs sind etwas schneller und
etwas sparsamer als die Sockel-2011-Vor-

Schneller und

sparsamer

Core 2 Quad Q6600 Core 2 Quad Q6600
2,4 GHz, 4C/4T, S775 2,4 GHz, 40/4T, ST75
0123 456 7 8 910 1 1213 Punkte 0 2 30 40 50 60 70 fps
Beuz — '_El—ﬂ Richtig ausspielen kann der Sechskerner sei-  ganger. Fiir Spieler ist der Core i7 4960X
[ (B cadhes | warboard | memory | 570 | Graphis | about | ne technischen Vorziige erst in optimierten  den gewohnt unverschamten Preis fiir
s Multimedia-Anwendungen wie etwa beim Intels jeweils aktuelles Spitzenmodell aber

in keinem Fall Wert. Der in Spielen praktisch
gleich schnelle, aber sparsa-
mere Core i7 4770K kostet
weniger als ein Drittel, und
die glinstigeren Core-i5-Mo-
delle bieten sogar nochmals
mehr Spieleleistung pro
Euro. Daher lohnt sich der i7 4960X nur fiir
die Jagd nach Benchmark-Rekorden oder fiir
professionelle Workstations, wo die Zeiter-
sparnis beim Rendern den enormen Preis-
aufschlag mit der Zeit ausgleicht. IE®

PREIS ca.950 Euro HERSTELLER Intel

Prozessor

Corei7 4960X

Kern vy Bridge E

Fertigung 22 Nanometer
Taktfrequenz 3,6 GHz
L3-Cache-Speicher 15,0 MByte
RAM-Controller DDR3-1866 Quad Channel
Steckplatz Sockel 2011

© ganz knapp schnellste Spiele-CPU
© minimal schneller als Sockel-1150-CPUs

40 /40

ARBEITSLEISTUNG

© extrem hohe Arbeitsleistung....
© ... dank sechs Kernen, zwolf Threads und Quad-Channel-RAM

201

MULTIMEDIALEISTUNG

© extrem hohe Multimedia-Leistung ...
© ... dank sechs Kernen, zwolf Threads und Quad-Channel-RAM

TECHNIK

© sechs Kerne © Hyperthreading
© Turbo © freier Multiplikator
© keine integrierte Grafik

2010

8/10

© bessere Energieeffizienz als Vorganger
© deutlich mehr Verbrauch als Sockel-1150-CPUs

7o

In Spielen ist der i7 4960X zwar
unwesentlich schneller als die
Haswell-CPUs, in optimierten
Anwendungen aber die mit
Abstand schnellste (und
teuerste) Desktop-CPU. Wer
unbedingt einen Sechskerner
von Intel will, greift besser zum
kaum langsameren, aber nur
530 Euro teuren Core i7 4930K.

GameStar 11/2013
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Unser Grafikkartentest fiihrt
zu vielen Neuzugangen im Be-
reich bis 250 Euro, da Radeon
HD 7950 Boost und Geforce
GTX 760 die giinstigeren, aber
langsameren Konkurrenten
verdrangen. Dazu haben wir
den 500-Euro-PC mit dem AMD
FX 6300 aufgeristet.

Legende

[ NEU ]
 UPDATE |

Markiert Neuzugange.

Kennzeichnet Preis-
oder Wertungsande-
rungen mittels ¥ und A.

Produkte mit besonders
gutem Preis-Leistungs-

Verhaltnis.

Redaktionsempfehlun-
gen fiir Produkte ohne

vollsténdige Liste.

Zeigt Platzierungsande-
rungen im Vergleich
zum Vormonat an.

ag

Inkkautsiiihren

Uber die bit.ly-Links
kommen Sie direkt zum
Preisvergleich des Pro-
dukts auf GameStar.de

bit.ly

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten

Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Die besten Selbstbau-Spielerechner

Prozessor Sockel AM3+ [ NEU |
AMD FX 6300 Boxed 105 €
Prozessorkiihler [ NEU |
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard Sockel AM3

MSI 970A-G43 70€
Arbeitsspeicher

Kingston HyperX Blu 4,0 GB DDR3 Kit __ 40 €

Grafikkarte
Sapphire Radeon HD 7850 0C 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€
Gehause

Sharkoon REX3 Value Edition 50€
Netzteil

beQuiet Sytem Power 7 450 Watt ___ 50€

GESAMTPREIS 560 €

Schnellere Grafikkarte +20 €
XFX HD 7870 Double Dissipation BE _ 180 €
Bessere Soundkarte +55 €

(reative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55€

750-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1150
Core i5 4570 Boxed 175€
Prozessorkiihler
Enermax T40-TB 35¢€
Mainboard Sockel 1150
Asus H87-Plus 95 €

Arbeitsspeicher

Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 65 €
Grafikkarte
XFX'HD 7870 Double Dissipation BE _ 180 €

Soundkarte

auf dem Mainboard 0€
Festplatte

Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte_ 60 €
SSD

keine 0€
DVD-Brenner

LG GH25-NS 25€
Gehause

Bitfenix Shinobi 558
Netzteil

beQuiet Pure Power L8-CM 530 Watt _ 70 €

GESAMTPREIS 760 €

Bessere Soundkarte +55€
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 €
Blu-ray-Combo +45€
LG CH10LS20 70€

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1150
Core i5 4670 Boxed 195 €
Prozessorkiihler
Alpenfdhn Brocken 35€
Mainboard Sockel 1150
Asus H87-Plus 95€
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 [ NEU |

Samsung SSD 840 Evo 250 GByte 155 €
DVD-Brenner

LG GH25-NS 25€
Gehduse

Antec Three Hundred Two 70€
Netzteil

beQuiet Pure Power L8-CM 530 Watt _ 70 €
GESAMTPREIS 1.065 €
Schnellere Grafikkarte +120 €

Gigabyte HD 7970 Windforce 3x ___ 360 €

Blu-ray-Combo +45 €
LG CH10LS20 70€

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis,
mit dem Sie bestens gewappnet sind
fiir aktuelle und zukiinftige Spiele.

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 250 EURO

GRAFIKKARTEN AB 250 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »Testin »

I ciub3p HD 7950 Royal Kin
»g7

sehr schnell, sehr leise / Radeon HD 7950 Boost / 3,0 GByte

Sapphire Radeon HD 7870 0C

>89  » 200€ »08/12 » bit.ly/1bhegce
fast so schnell wie HD 7950, sehr leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

I Gainward 6TX 760 Phantom [ NEU |
>89 » 235€ » 11/13 » bitly/14IYVCh
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

> 86
schnell, sehr leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GB,

sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByt

B Sapphire Radeon HD 7850 0C
»87  » 180 € » 05/13 » bit.ly/15ipdV6
s0 schnell wie HD 7870, sehr leise / Radeon HD 7850/ 2,0 GByte

> 86
sehr schnell, leise / Radeon HD 7950 Boost / 3,

> 230€ » 11/13 » bitly/1SWYSxD

Palit Geforce GTX 660 TiJetstream (177171
V220€ »online » bit.ly/15itwQo

HIS Radeon HD 7950 IceQ X2
> 240€ »11/13 » bit.ly/18ffir4

GameStar.de > Note

g [ NEU |
»90

>89
yte

Elwsicrarxe0TwinFrozrGaming =0 [EM zotac Geforce 67X 760 AMP! ey [ powercolor HD 7950 PCs+
>89 »240€ » 1/13 > bitly/17tcqE4 »86 > 230€ » 11/13 » bitly/TatPjuj- »88 > 260 € »online » bitly/1cPWh6Q

sehr schnell, extrem leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte extrem schnell, sehr leise / Radeon HD 7950 / 3,0 GByte

n Palit Geforce GTX 760 Jetstream [ NEU | ﬂ Asus GF GTX 760 DirectCU 11 0C [ NEU | ﬂ Gainward Geforce GTX 670 Phant. [0
»88 > 225€ » 11/13 » bit.ly/11Q05r02 »86 > 235€ » 11/13 » bitly/1e6m2K7 >86  V260€ »08/12 » bitly/18g2YmX

e

[ NEU |
»85
0GByte

> Preis

Palit Geforce GTX 680 Jetstream  [Z5=
A 450€ »08/12 » bitly/17bNQpz
extrem schnell, laut / Geforce GTX 680/ 2,0 GByte

I sus 67X 670 irect CU 11 TOP
> 400 € »08/12 » bitly/11QU3r5
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

E Gigabyte R7950 Windforce 3x Rv1 210
V 255 € »online » bit.ly/13T7FQe
extrem schnell, horbar / Radeon HD 7950/ 2,0 GByte

»Testin > GameStar.de

> Note

E Zotac Geforce GTX 670 Ti AMP!
> 84
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670/ 2,0 GByte

»Preis  »Testin > GameStar.de

I3 xrx Radeon HD 7970 Double Dissipation
»85
extrem schnell, hdrbar / Radeon HD 7970 / 2,0 GByte

> 320 € »online » bit.ly/19RHfpc

Zotac Geforce GTX 660 Ti AMP!
>84
extrem schnell, leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte

» 270€ »10/12 » bitly/11QUjg4

¥V 290 € »10/12 » bit.ly/14rB2fQ

E MSI Radeon HD 7970 Lightning {5
»84
extrem schnell, leise / Radeon HD 7970 / 3,0 GByte

V400€ »09/12 » bitly/15iCXzl

Sapphire Radeon HD 7970
»83
sehr schnell, leise / Radeon HD 7970/ 3,0 GByte

> 350 € »online » bit.ly/197GLZa
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TFTs bis 24 Zoll - %

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

BenQ RL2450HT
»82 > 180€ »11/12 » bit.ly/14BUt8v
voll spieletauglich, 1920x1080, hohenverstellbar, Pivot-Funktion, 24 Zoll

I ncer 246HLBbid
>80  V145€ »11/12 » bitly/lczgyql
voll spieletauglich, entspiegelt, 1920x1080, hoher Kontrast, 24 Zoll

B LG Flatron E2442V
»77 > 140€ »online » bit.ly/14BUvgy
voll spieletauglich, 2x HDMI, schnelle Reaktionszeit, 1920x1080, 24 Zoll

I3 nsus vk24gH
»76  V180€ »online » bit.ly/14rCFKo
voll spieletauglich, sehr hohe Helligkeit, schnelle Reaktionszeit, 24 Zoll

I nsus ve24sH
»74  »180€ »online » bitly/1dV(70
voll spieletauglich, schnelle Reaktionszeit, 24 Zoll, 1920x1080

120-Hz-TFTs
> Note »Preis »>Testin »GameStar.de
BenQ XL2420T

»95  »370€ »online > bit.ly/14rBVV)
voll spieletauglich, 3D Vision 2, sehr hohe Helligkeit in 3D, 24 Zoll

E BenQXL2720T
»95  V470€  »07/13 » bitly/17BOulW
voll spieletauglich, 3D Vision 2, hell in 3D, 27 Zoll

EX asus ve24s0
>89  V315€  »07/13 » bitly/1cPXkvj
voll spi ich, 144 Hz, schnelle { it, 24 Zoll

I3 nsus ve27sn
>89 »680€ »03/12 » bit.ly/1bhny8n
voll spieletauglich, 3 Vision 2, hellin 3D, 27 Zoll

[ liyama ProLite G2773Hs
»84  »320€ »online > bit.ly/T9RHRv4
voll spieletauglich, 1920x1080, schnelle Reaktionszeit, 27 Zoll

Service EalAOLN/A NS

2,5 Z0LL

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

Samsung SSD 840 Pro 256 GByte
»93 'V 200€ »06/13 » bitly/15VolGW
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MDX

E Samsung SSD 840 Evo 750 GByte
»93  V420€ »online » bitly/18g6RYY
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MEX

B 0CZ Vector 256 GByte
>89 »235€ »06/13 » bit.ly/1ex40Bk
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Indilinx Barefoot 3

ﬂ Corsair Neutron GTX 240 GByte
»88  V200€ »06/13 » bitly/TIQWTMB
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, LAMD LM8700-Controller

E Adata XPG SX910 256 GByte
»86 > 215€ »06/13 » bitly/15Vp5kN
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Klon-Software, Sandforce 2281

BIS 17 ZOLL
> Note »Preis »>Testin »GameStar.de
AsusG75

»90  » 1.800€ > online » bit.ly/17bRH5M
sehr schnell, 3D Vision, 17,3 Zoll Full HD

E MSI GT70H
»88 > 1.500€ »online » bit.ly/TbhqFgw

extrem schnell, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

B Samsung Serie 7 Gamer 700G7C
»88  » 1550 € »online > bit.ly/19gckDK

schnelle Hardware, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

ﬂ MSI GT70
»86 > 1.100€ > online > bit.ly/130IWnX

schnelle Hardware, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

X asus 6750w
»84  » 1.400€ > online > bitly/19LiHer

flotte Hardware, relativ leise in Spielen, 17,3 Zoll Full HD

SURROUND-SETS‘

> Note »Preis »>Testin >Gameear.de

Teufel Motiv 5
»94  »500€ »05/10 » -

perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A caifier s550
»93  »360€ »03/10 » bit.ly/14rHONy
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

BTeufeI Concept E 400
»90  » 360€ »online » -

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

IEX reutel concept £ 300
»88 > 250€ »08/09 » -
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

PREISTIPP

E Logitech 906
»86  V250€ »online > bitly/15TBu68

toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

HEADSETS __’
> Note »Preis »>Testin > GameStar.de

Sennheiser PC 360
»92  » 170€ »online » bit.ly/15VrVar

sehr komfortabel, hochpraziser Klang, kraftige Bésse, offene Bauweise

E Sennheiser PC350
»91 > 150€ »online » bit.ly/14rH)1t

komfortabel, hochprézise, kréftige Basse, geschlossene Bauweise

B Beyerdynamic MMX 300
»91  »300€ »online » bit.ly/197J03C

extrem préziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

I3 Logitech G930
»90  »140€ »10/11 » bitly/13LmxUs
sehr préziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

E Razer Megalodon
»90  » 145€ »online » bit.ly/16Eviju

komfortabel, praziser Raumklang, kraftige Bésse, USB-Soundkarte

Eingabegerate

MAUSE BIS 50 EUR(’ MAUSE AB 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Roccat Kova[+]
»92  »45€ »online » bitly/19RMc1k

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hande

E Roccat Savu
»92  »45€ »online » bitly/17bUzQi

viele Funktionen, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

E Gigabyte M8000X
»91  »45€ »online » bitly/1cj2fHr

sehr prazise, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

ﬂ Sharkoon Darkglider
>89  »40€ »online » bitly/18gallp

viele Funktionen, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

2 natech x1-747
»87  »25€ » online > bit.ly/16zg6MO0

sehr prazise, interner Speicher, nur fiir rechte Hinde

TASTATUREN
BIS 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Microsoft Sidewinder X4
>83  A45€ »04/10 » bitly/15V(194

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

E Roccat Arvo
>80 > 50€ »03/10 » bitly/17bZrF7
kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

[E cherry 680-3000 LPCDE-2
»68 > 50€ »online » hit.ly/14C00vQ

giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

I3 sharkoon killer
»66 > 20€ »online » bitly/19RQgPY

solide Tastatur mit guter Ausstattung, maBige Verarbeitung

[ Gigabyte Aivia k8100
»65 > 50€ »online » bitly/13Ls5hL

solide Tastatur mit ordentlicher Ausstattung, USB-Hub

GAMEPADS

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

Microsoft Xbox 360 Wireless
>89  »35€ »04/07 » bitly/15TMosF

prazise, auch Xbox 360, rittelt teils in &lteren Spielen nicht, kabellos

Microsoft Xbox 360 Controller
»87  »30€ »02/07 » bitly/14rUz64

prézise, auch Xbox 360, rittelt teils in &lteren Spielen nicht, Kabel

SOUNDKARTEN

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

Creative Soundblaster Z
>89 »90€ »online » bitly/130n23b

sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

Creative SB Recon 3D Bulk
>84  » 55€ »08/12 » bitly/14rimYK

toller Raumklang, weniger Zubehr als Retail-Version

GameStar 11/2013

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Logitech G700
»96  »70€ »11/10 » bitly/11R1f6D

extrem prézise, vier Daumentasten, kabellos, nur fiir rechte Hande

E Steelseries Sensei
»96  V80€ »online » bitly/16zr1v0

extrem prézise, fiir linke und rechte Hande, Profile

B Roccat Kone XTD
»95  »90€ »online » bitly/1cznwvE

extrem prézise, gute Ausstattung, nur fiir rechte Hande

I3 Logitech G6oo MMO
»94 > 65€ »online » bitly/1R1IMFp

extrem prézise, viele Tasten, gut verarbeitet, nur fiir rechte Hande

E Mad Catz Rat 7
»>94  A80€ »online » bit.ly/1cQ3FXx

extrem prézise, sehr gut anpassbar, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
AB 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Logitech G710+
»92  »125€ »online » bitly/1bhyDGe
Top-Verarbeif mechanisch, gute Makros

E Razer Black Widow Ultimate
>89  »130€ »03/12 » bitly/TTRAIW)

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

B Coolermaster CM Storm Trigger
»>88  »90€ »online » bitly/19RR8Df

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, qute Ausstattung

ﬂ Qpad MK-85 Pro Gaming
»>88  A145€ »online » bitly/1¢aPG3

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

E Logitech 6510
»87  »80€ »11/10 » bitly/135FMcP
Display, Soundchip,

LENKRADER

> Note »Preis »Testin

Fanatec Porsche 911 GT3 Elite
»91  »260€ »01/09 » -

extrem prézise, knackiges Force Feedback
Logitech Driving Force GT
»84  » 150€ »08/10 » bit.ly/16zvTk

prézises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

> Note »Preis »Testin

Logitech Freedom 2.4
»86 > 105€ »02/07 » bitly/1bhCXp6

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »30€ »02/08 > bit.ly/135GBIP

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenlisten, checken Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. 127



Der Gaming-Supercomputer fiir echte Titanen!
ameStar PCs & NQO~

¥ ® Intel Core i7 4930K-Prozessor NEU
® NVIDIA GeForce GTX TITAN 6,0 GB
® 16,0 GB Arbeitsspeicher
® 250 GB Samsung SSD 840 Evo NEU
® 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

\
Optional zu allen GameStar-PCs:

Plus+Paket mit Soundblaster Z,
Frontpanel, Blu-ray-Brenner und W-LAN!

rosnr © 179~

®Gamestar PC PRO

Y ! Fiir nur 999 Euro bietet der One GameStar-PC Pro

mit Intels Vierkerner Core i5 4670, 8,0 GByte RAM

| | i und NVIDIA GeForce GTX 760 mit 2,0 GByte unglaub-

NVIDIK ( ( | XX = lich viel Spieleleistung fiirs Geld. Windows 8 64 Bit
G 1 o5

¢ ¥ haben wir auf einer SSD vorinstalliert, dazu gibt’s
eine 1.000 GByte grofse Festplatte, einen DVD-Bren-
ner - und ein neues Gehé&use.

[n}
=m
bl

(=]

a

§ n

m

nte il inside”

i
i-m- R : _. ] ® Intel Core i5 4670 mit 4x 3.4 GHz
m J a8 : - ® NVIDIA GeForce GTX 760 2,0 GB
: 8,0 GB RAM & 60 GB SSD
B Windows 8 % 1.000 GB HDD & DVD-Brenner
seioce 2 v €999,-
A
HIGH END

TIPP

Spieleleistung auf Desktop-PC-Niveau bietet das One GameStar-Notebook Pro 17 mit Intels bis zu
3,4 GHz schnellem Vierkerner Core i7 4700MQ, 8,0 GByte Arbeitsspeicher und NVIDIA Geforce GTX
770M mit 3,0 GByte. Dazu gibt’s eine 500 GByte grofbe Festplatte, ein Blu-ray-Combo-Laufwerk,

@ GameStar PC TITAN

Fast zu schnell fiir diese Welt ist der One GameStar-PC
TITAN. Der neue Intel Core i7 4930K bearbeitet mit seinen
sechs Haswell-Kernen und Hyperthreading zwélIf Aufga-
ben gleichzeitig, die Geforce GTX TITAN mit 6,0 GByte
bietet Leistung ohne Ende. 16,0 GByte RAM, eine
250-GByte-SSD, eine 1.000-GByte-Festplatte, ein DVD-
Brenner und Windows 8 machen den Titanen komplett!

wnr © 2.499,~

Mehr GameStar-PCs und -Notebooks versandkostenfrei bestellen unter:

www.gamestarpc.de

das DVDs brennen kann, Wireless LAN,HDMI und
USB 3.0. Das entspiegelte Display l6st mit der Full-
HD-Auflésung 1920x1080 auf, Windows 8 64 Bit ist
bereits vorinstalliert.

® Intel Core i7 4700MQ-Prozessor
NVIDIA GeForce GTX 770M 3,0 GB
0 GB Arbeitsspeicher
& 500 GB HDD & Blu-ray-Combo

e
¥

NVIDIA

Ep—
GEFORCE’ ( DL ——
GTX \ ( L_.- L]




(Vor)letzte

eldunc

News-Ticker

+++ Rockstar: Eine liber Internet-Tauschborsen verbreitete, angebliche PC-Version von GTA 5 entpuppte sich als getarnte Malware,
die den Trojaner Trojan.GenericKDV.1134859s enthielt. Eine durchschaubare Filschung, die im PC-GTA versteckte Malware hei3t
bekanntlich Rockstar Social Club +++ Creative Assembly: US-Prasident Obama hat das Entwicklerstudio als einen seiner wertvolls-
ten Verbiindeten bezeichnet. Der Grund: In Rome 2 kann man Syrien angreifen +++ Dice: Gerlichten zufolge arbeiten die Schweden
an einer Bauernhof-Simulation namens Cattlefield +++ Konami: Hideo Kojima wiinscht sich erotischere Charaktere in Spielen. Ver-
mutlich fiir sein neues Spiel Madel Gier Solid +++ Blizzard: Die Entwickler lehnen einen Offline-Modus fiir Diablo 3 weiterhin ab,
weil sich die PC-Spieler »als Teil der Online-Comunity« fiihlen sollen. Klare Sache, nichts schweiBt die Community besser zusam-
men, als gemeinsam im Forum iiber kaputte Server zu lastern +++ Ubisoft: Im Zuge monatelanger Recherchen hat der Publisher
. festgestellt, dass Katzen im Internet viel beliebter sind als Hunde. Die Folge: Watch Dogs heit jetzt Watch Cats +++ Electronic Arts:
Der Konkurrent folgt dem Samtpfoten-Trend und enthiillt Maus Effect, Titanfell, SimKitty sowie Dead Spatz +++ Rockstar: Die Ent-
wickler kontern mit Cat Theft Auto und Mau Payne +++ Ubisoft: Die Franzosen haben auBerdem Assassin’s Kralle, Pelz of Persia,
Floh Cry, Splinter Cat und Silent Panther in petto +++ Riot Games: Fiir erstaunte Gesichter sorgt die Ankiindigung des Dota-Able-
gers League of Lolcats +++ Activision: Falsche Erwartungen weckt hingegen der Shooter-Ableger Call of Pussy. Vor allem bei Hideo
Kojima +++ Creative Assembly: Der Collector’s Edition von Rome 2 liegt ein Gutschein fiir ein Fernstudium bei. »Das passt doch
wunderbar zusammenc, begriindet ein Entwickler, »schlieBlich kann man problemlos ein Diplom in Atomphysik machen, wahrend
Rome 2 die Zlige der Computergegner berechnet« +++ Will Wright: Der Sims-Schopfer ist derzeit véllig neben der Spore +++ Oculus
VR: Nach John Carmack hat mit John Romero ein weiterer ehemaliger Doom-John beim Hersteller der Virtual-Reality-Brille Oculus
Rift angeheuert. Romero frohlockt: »Die Rift ist fiir mich das Daikatana der Hardware!« Wir haben unsere Vorbestellungen storniert
+++ Electronic Arts: Weil zahlreiche Angestellte des Publishers zu dick sind, arbeitet Criterion an einem internen Fitness-Programm
namens Need for Sport +++ Blizzard: Nachdem Reaper of Souls den Tod behandelt, soll sich die ndchste zweite Erweiterung zu
Diablo 3 laut einer Pressemitteilung um »Verzweiflung und das Ende aller Hoffnung« drehen. Arbeitstitel: Error 37 +++ Ubisoft: Die
Entwickler haben alle interaktiven Folterszenen aus Splinter Cell: Blacklist entfernt. Ein Designer begriindet: »Blacklist als Schlei-
cher zu spielen, ist schon qualvoll genug« +++ The Chinese Room: Amnesia wird nicht fortgesetzt. Die Entwickler haben vergessen,
wie es weitergehen sollte +++ Maxis: Das Studio hat aus dem Server-Debakel von SimCity gelernt, Die Sims 4 wird offline spielbar
sein. Allerdings muss man es vorher liber Origin, Steam und Facebook aktivieren, auf der offiziellen Website einen 327-stelligen Key
in assyrischer Keilschrift eintippen, beim ersten Spielstart online sein, danach alle 24 Stunden mindestens einmal ins Netz gehen
und beim Spielen eine Webcam mitlaufen lassen. Wenn man das nicht macht, lauft die Familiensimulation zwar auch, aber alle
Sims sehen aus wie die unehelichen Kinder von Cindy aus Marzahn und Alf +++ Bohemia: DayZ wird umgetauft in DayZzz. Grund:
Die Entwicklung ist eingeschlafen +++ Rockstar: Die Entwickler denken tiber einen GTA-Film nach. Den wird man leider nicht auf
dem PC anschauen kdnnen +++ Bioware: Nach dem umstrittenen Ende von Mass Effect 3 hat das Studio fiir Mass Effect 4 den Re-
gisseur M. Night Shyamalan als Berater engagiert. Projektleiter Casey Hudson gibt sich zuversichtlich: »Der Schiim ... Schama ...
der Mann kennt sich mit zufriedenstellenden Enden aus« +++ EA Sports: Demba Ba vom FC Chelsea hat in Fifa 14 unfair hohe
Charakterwerte. Ein verdrgerte Spieler: nDemba ist imbal« +++ Dice: Fiir Battlefield 4 planen die Entwickler das umfangreichste
Waffen-Modifizierungssystem der Seriengeschichte, allein fiir ein Sturmgewehr soll es 240.000 Varianten geben. 239.999 davon
sind wie immer vollkommen Uberfliissig +++ CD Projekt: Die, ahm, »Erotik«-Website Youporn wird in The Witcher 3 integriert, im
Rollenspiel laufen Videos aus deren Sortiment. Ein Entwickler begriindet: »Kénnt ihr euch tiberhaupt vorstellen, mit wie vielen
Frauen Geralt in dieser riesigen Spielwelt schlafen kann? Da kénnen wir doch unméglich fiir jede eine eigene Sex-Videosequenz
basteln« +++ Konami: Hideo Kojima kann sich ein anziigliches Grinsen nicht verkneifen +++ Blizzard: Entgegen der Erwartungen
wird World of Warcraft doch nicht auf Free2Play umgestellt. Ein Sprecher erklart: »Stattdessen bekommt es ein Echtgeld-Auktions
... autschl« +++ Ubisoft: Nach dem Erfolg von The Walking Dead, DayZ & Co. arbeiten immer mehr Publisher an Zombiespielen. Die
Franzosen legen vor mit Assassin’s Gruft, Splatter Cell und Silent Hunger +++ Electronic Arts: Ebenfalls fest eingeplant sind Horror’s
Edge, Battlefaul, Fress Effect, ZomCity, Undead Space sowie Command & Cannibal +++ Sony: Der Fahrenheit-Schépfer David Cage
feilt am gefiihlvollen Zombie-Erzahlspiel Heavy Brain +++ Irrational Games: Der Bioshock-Entwickler hat acht Mitarbeiter entlas-
sen. Die waren fiir Grafik, Sound, Waffen, KI, Bedienung sowie Missions-, Level- und Gegnerdesign von Bioshock Infinite verantwort-
lich. Chefvisiondr Ken Levine begriindet: »Diesen ganzen Mist braucht doch sowieso keiner, wenn er eine gute Story hat« +++ Chris
Roberts: Star Citizen hat einen Crowdfunding-Rekord gebrochen. Und jetzt weiter mit echten Neuigkeiten +++ Rockstar: Als Syn-
chronsprecher fiir GTA 5 haben die Entwickler echte Gang-Mitglieder engagiert, die sogar schon im Knast waren. Das haben sie ja
dann mit den sonst tblichen Hollywood-Stars gemeinsam +++ Daedalic: Der deutsche Entwickler arbeitet an einem Vulkan-Katast-
rophenspiel. Arbeitstitel: Atna bricht aus +++ Nintendo: Auch die Japaner feilen an einem Katastrophen-Simulator namens Dr. Fu-
kushimas Gehirn-Cooking +++ Riot Games: Bei einem League-of-Legends-Turnier im Iran wurde die Nutzung der leicht bekleideten
weiblichen Charaktere verboten. Die Entwickler arbeiten mit Hochdruck an Burka-Skins +++ Activision: Der Publisher begriindet
die jahrlichen Call-of-Duty-Ableger damit, dass »die Fans es wollen«. Hier ein paar Sachen, die die Fans noch gewollt haben: Tomb
Raider: Angel of Darkness, Master of Orion 3, Deus Ex 2, Gotze zu Bayern, Irak-Krieg, CSU. Kapiert, Activision? Kapiert?! +++ EA
Sports: Die Entwickler denken dariiber nach, in kiinftigen Fifa-Teilen auch Frauenmannschaften einzubauen. Hideo Kojima ware
dafiir +++ Microsoft: Wenigstens einer, der noch Nokia kauft +++ K2

Quelle: fotolia
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Watchdogs IEETER Wir spielen das ambitionierte
Watchdogs und hoffen, endlich mehr iiber den bisher
recht blassen Helden Aiden Pearce zu erfahren.

Batman: Arkham Origins Ein junger
Batman am Anfang seiner Karriere. Ob er sich trotz
fehlender Erfahrung bewahrt, klaren wir im Test.

Assassin's Creed 4: Black Flag
Nach der amerikanischen Revolution im dritten testen
wir im vierten Teil nun die Piraten-Qualitaten der Serie.

Radeon HD 9970 Falls die Gerlichte

stimmen, kénnen wir im nachstem Heft die neue High-
End-Radeon mit DirectX-11.2-Unterstiitzung testen.

I
2
3
&

130 Themen kdnnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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Fr unverlangte Einsendungen wird keine Haftung oder Riicksendegarantie tibernommen.
Eine Verwertung der urheberrechtlich geschiitzten Beitrage und Abbildungen, insbesondere
durch Vervielféltigung und/oder Verbreitung, ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung des
Verlages unzulassig und strafbar, soweit sich aus dem Urheberrecht nichts anderes ergibt.
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Fiir die Richtigkeit von Ver6 ichungen konnen und Verlag trotz Prifung
nicht haften. Die Veroffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Beriicksichtigung eines
eventuellen Patentschutzes. Auch werden Warennamen ohne Gewahrleistung einer freien
Anwendung benutzt. Ferner kénnen wir trotz intensiver Priifung unserer Heft-DVDs keine
Haftung fiir eventuelle Schaden tibernehmen, die aus der Benutzung der DVDs entstehen
kénnten. Wir empfehlen, die DVDs zusatzlich vor Benutzung mit einem eigenen, aktuellen
Virenscanner zu priifen.
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GameStar gibt’s auch fur unterwegs:

Aktuelle News

und Screenshots

auf iPhone und Android
Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

Komplettes Heft interaktiv
auf dem Tablet-PC lesen
GameStar-Ausgaben fiir je 4,49 Euro!

Editorial

In unserem Medienhaus erscheinen auRerdem:
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préasentiert:

Das war die Gamescom 2013

mit Caseking.de und den Intel®
Core™ CPUs der 4. Generation.

Die neue vierte Generation der
Intel® Core™ Prozessoren begeistert mit _
atemberaubenden Grafik- und Leistungseigenschatten.

Caseking Outlet GaufSstr. 1, 10589 Berlin eMail: info@caseking.de tel. bestellen: 030 52 68 473 00 on
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