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Apokalypse wissen miissen.

Die Waffen der Frau: Egal ob Pisto-
len, Sturmgewehr, Granatwerfer,
Schrotflinte, Splittergranate oder
sogar Schwert, Lara macht in den
spannenden Gefechten jederzeit
eine gute Figur. Der bisher beste
Teil der Kult-Serie.

G Akrobatik pur: Seitwarts- und
Rickwartssaltos beherrscht die
kampferprobte Amazone wie
keine Zweite. Und wenn die
Sprungkraft mal nicht ausreicht,
greift Miss Croft einfach zum
praktischen Magnethaken, mit
dem sie nebenbei noch knifflige
Ratsel I6sen kann.

D e T R A

Insel-Abenteuer: Hat die Militarsi-
mulation trotz fehlender Solokam-
pagne das Zeug zum besten Teil der
Serie? Wir haben die Multiplayer-
Gefechte und Trainingsmissionen
unter die Test-Lupe genommen.
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Day Z trifft auf Mmecraft Kampfen bauen und erfor-
schen. In unseren Topspiel-Videos verraten wir lhnen
alles, was Sie fur das Uberleben in der klotzigen Zombie-
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G Das ungewohnlichste
Adventure 2009: In der Rolle des

kleinen Roboters Josef miissen
Sie herausfinden, warum

Sie in Einzelteilen auf einem
Schrottplatz aufgewacht sind.
Auf der Suche nach Antworten
reisen Sie nach Machinarium
City, treffen dort auf skurrile
Einwohner und kommen einer
diabolischen Verschworung auf
die Spur. Dieses Abenteuer ist
eine echte Adventure-Erfah-
rung. Versprochen!

Garrett ist wieder da: Gewandter Langfinger oder weich-
gesplilter Action-Heini? Wir haben den Reboot der kultigen
Schleich-Reihe angespielt und klaren, ob der Meisterdieb

wirklich zu alten Tugenden zuriickfindet.

Hearthstone

im Multiplayer
Es kann nur einen geben: Martin
»Goldhand« Le und Rene »Ass im
Armel« Heuser liefern sich in der Beta
von Blizzards Sammelkartenspiel ein

brandheiRes Multiplayer-Gefecht und
zeigen die wichtigsten Informationen.

GameStar XL oyvo

PES 2014 I/ 0
im Multiplayer ),

Brasilien gegen Spanien: »Was Heuser

und Le kénnen, das kdnnen wir schon

lange«, denken Tobias »Professor Bolz«

Veltin und Jochen »Gratschmeister«
Gebauer und treffen sich in Konamis

neustem Fulball-Simulator zum Duell.

12/2013

AuBerdem
auf DVD

TOP-SPIEL

7 Days to Die: Bauen
und Craften

7 Days to Die: Erforschen
7 Days to Die: Kampfen
7 Days to Die: Uberblick

PREVIEWS

Assassin’s Creed 4: Black Flag
Battlefield 4 (Beta)
Stronghold Crusader 2

Thief

XCOM: Enemy Within

TESTS

Das Schwarze Auge:
Demonicon

F12013

Fifa14

Goodbye Deponia
Tactical Intervention
The Wolf Among Us

SPECIALS
Freispiel-Check

Hall of Fame: Populous
Riickblick 12/2003

AuBerdem
auf XL-DVD

HD-VIDEOS
Previews:
Warface

Xenonauts

Test:
Arma3
Dragon’s Prophet

Alien Rage

Special:
Battlefield 4 (Meinungsvideo)
Hearthstone (Multiplayer-Duell)

PES 2014 (Multiplayer-Duell)
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Petra Schmitz » Jochen Gebauer « Daniel Feith « Heiko Klinge

Verschwimmende Grenzen

PCs und Konsolen wachsen zusammen.
Was bedeutet das fiir unser Hobby?

Heimcomputer und Konsolen. Spétestens seit den frithen 90er-Jahren denken wir in diesen Platt-
form-Kategorien. Die Heimcomputer, zunachst hauptsachlich vertreten durch Amiga sowie Atrari
ST, spater dann ersetzt durch die schiere Masse an zunachst DOS- und dann Windows-PCs, stan-
den damals hauptsachlich fiir Adventures, Strategie- und Rollenspiele, dann kamen die ersten Ego-
Shooter dazu. Die Konsolen, das waren Nintendo und Sega, Mario und Sonic. Seitdem ist viel pas-
siert. Der Konsolenmarkt erlebte einen weltweiten Auf-, der PC-Markt einen Abschwung, mehr
und mehr klassische PC-Genres wanderten hinliber auf die Fernsehbildschirme, allen voran die
Shooter. Ab den friihen 2000er-Jahren gab es fast kein PC-exklusives Genre mehr, abgesehen von
Strategiespielen und klassischen Adventures. Die Plattformgrenzen definierten sich nun also we-
niger liber die Spiele selbst als {iber Steuerung und Standort: Am PC-Schreibtisch spielte man mit
Maus und Tastatur, auf dem Konsolen-Sofa mit dem Gamepad.

Heute leben wir in den frithen 2010er-Jahren. Viele PC-Spieler schlieRen ihre Rechner an Fernseher
an und lenken ihre Spielehelden mit dem Controller - beispielsweise in Assassin’s Creed, dessen
hervorragenden vierten Teil Black Flag wir in dieser Ausgabe unter die Vorabtest-Lupe nehmen.
Zugleich riicken die Konsolenhersteller (ausgenommen Nintendo) ab vom eigenbrétlerischen »Wir
produzieren unsere eigenen Chips«-Konzept: Die Next-Generation-Konsolen Xbox One und Play-
station 4 sind im Grunde kleine PCs. Die Plattformgrenzen verschieben sich erneut: So finden wir
zunehmend Konsole und Computer auf der einen sowie den boomenden Markt fiir Tablets und
Smartphones auf der anderen Seite. Der Steam-Betreiber Valve méchte nun die Verschmelzung
von PCs und Konsolen noch weiter vorantreiben: Seine Steam Machines sollen Wohnzimmer-Rech-
ner auf Linux-Basis werden, sozusagen Zwitter aus PC und Konsole — und damit die ersten Fernse-
her-Spielgerate, die auch fir eingefleischte Rechnerbastler interessant sind.

Und warum macht Valve das? Weil die Half-Life-Entwickler befiirchten, dass Windows sich immer
mehr zum geschlossenen System entwickelt, vergleichbar mit Apples iOS und Googles Android.
Der Betreiber einer abgeschotteten Plattform kann namlich viel mehr Geld verdienen, weil er die
App Stores und damit den Software-Handel kontrolliert. Gut moglich also, dass wir Spieler bei der
Frage »Worauf spielst du?« in den kommenden Jahren immer weniger in den klassischen Katego-
rien »PC« und »Konsole« denken, sondern eher in Okosystemen: Dann spielen wir bei Microsoft,
Sony, Apple oder eben bei Steam - egal, auf welcher Plattform. Und vielleicht, nur vielleicht, ist
Steam dann sogar die angenehmste dieser Alternativen.

WHO IS WHO (Von l.n.r.) Daniel Visarius « Michael Graf « Christian Schneider « Michael Trier « Michael Obermeier

Zahlenspiele

Im kommenden Monat schlagt’s 13,
und zwar gleich doppelt: Auf die
Ausgabe 12/2013, die Sie gerade in
den Handen halten, folgt am 27. No-
vember die GameStar 13/2013. Wir
passen unsere Heft-Zahlweise wieder
mehr an die Erscheinungsmonate an,
die Ausgabe 01/2014 kommt erst
Ende Dezember und damit grade
rechtzeitig zum Januar 2014.

Die Redaktion

Unser kultige Comedy-Serie macht
derzeit eine Kreativpause.

Wir griibeln tiber neuen Formaten
und Drehbuch-ldeen, auRerdem

ist die alte Speckjacke des Industrie-
vertreters endlich mal in der Reini-
gung. Falls Sie Ideen oder Wiinsche
haben, wie’s mit »Die Redaktion«
weitergehen soll, dann schreiben
Sie uns doch an brief@gamestar.de,
Betreff »Die Redaktion«.

Der Industrievertreter denkt

Viel Spal beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team

GameStar 12/2013

angestrengt liber neue

Konzepte nach. Herauskom-
men werden wohl Blut und
Morde. Oder so. Wir sind
gespannt. Und Sie?
brief@gamestar.de

Gamestart VIFEOYE]




Thief

3 Bleibt die Neuauflage ihren Wurzeln treu?
Und schleicht Garret noch genauso cool
wie damals durch die Schatten?

Assassin’s Creed 4:
Black Flag

Klarmachen zum Entern! Im groBen Vorab-Test zeigen wir, dass Black Flag nicht nur mit einer Reihe ein wiirdiger Abschluss einer
14 frischen Kulisse, sondern vor allem durch zahlreiche spielerische Verbesserungen begeistert. groRen Trilogie ist.

Warum der dritte Teil der Deponia-

mmmm Titelstory mmmm Previews
14 Vorab-Test: Assassin’s Creed 4 24 Termin-Update
18 Die Spielwelt: Insel-Hopping 26 Battlefield 4
23 Wertungstendenz 32 Thief

36 Geschichte der Schleichspiele
42 The Dark Mod
44  X:Rebirth

N Aktuell mmmm Tests
8 7 Days to Die 48 Das Team
8 DTM 50 Hitlisten / So testen wir
9 Diablo 3 52 Battle Worlds: Kronos
9 Tom Clancy gestorben 58 Das Schwarze Auge: Demonicon
10 Spannende Kickstarter-Spiele 62 Fifa 14
10 Watch Dogs und The Crew verschoben 66 F12013
10 XCOM: Enemy Within 70 Goodbye Deponia
10 Xenonauts 72 Tactical Intervention
12 Godus 74 Dragon’s Prophet
12 Pro Evolution Soccer 2014 78 The Wolf Among Us
Online-Nachtest 80 Rettungsdienst-Simulator
12 Origin raumt Riickgaberecht ein
12 Besserer Sex in Dragon Age: Inquisition
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Fifa 14 Steam-Report

Fifa macht trotz alter Engine auf 94 Eine Erfolgsgeschichte: Wir blicken zu-
dem PC Fortschritte. Unser Test riick auf zehn Jahre Steam und analy-
verrat, was sich seit der Vorjah- sieren die Steam Machines.
res-Version verandert hat.

ﬂ Fla.ugnmub-jn_{fl

T-Vergleichstes! Battlefield 4

Wir haben uns in die Beta des Multiplayer-Shoo-
1 1 Welcher Bildschirm ist am besten zum Spielen geeignet? Und welcher schont das 2 ters gestiirzt. Was sich im Vergleich zum dritten
Portemonnaie? Wir testen acht Spiele-TFTs der aktuellen Generation. Teil geandert hat, zeigen wir in der Vorschau.

mmmm Freispiel mmmm Magazin
82 O0AD. 90 Leserbriefe
83 GTA 4: San Andreas Mod 92 Verlosung
83 Game of Thrones: The 8 Bit Game 94 Steam-Report
84 Octodad 106 Hall of Fame: Populous

84 Superhot
84 A Duck has an Adventure

mmmm Hardware Spiele in dieser Ausgabe

1 1 0 Hardware-News 0A.D. reispiel ......82  GTA 4:San Andreas Mod ...
SCHWERPUNKT 7 Days to Die News 8  Octodad
. . A Duck has an Adventure............. Freispiel ...... 84  Popul
112  AchtTFTs fiir Spieler
Assassin’s Creed 4: Black Flag.......Test. 14  Pro Evolution Soccer 2014............
TEST DES MONATS Battle Worlds: Kronos Test. 52 Raindrop News 10
1 2 0 Radeon R-Serie im Test Battlefield 4 revi 26  Rettung: Simulator............ Test 80
Das Schwarze Auge: SUPErhot........cuuerecenernneenaensecsnens Freispiel ...... 84
SERVICE D icon Test 58  Tactical Interventi Test. 72
126 Einkaufsfiihrer Diablo 3 News 9  TheCrew News 10
Dragon Age: Inquisitil News 12 The Dark Mod revi 42
Dragon’s Prophet ..........cceunnecnne. § [ 74  The long Dark News 10
DTM News 8 The Mandat News 10
. F12013 Test 66  The Wolf Among Us........ccoeuuenennes § [ - 78
R u b rl ke n Fifa 14 Test. 62  Thief review....... 32
Game of Thrones: Watch Dogs News 10
5 Editorial The 8 Bit Game 83 X:Rebirth..
129 DieVorletzte Goodbye Deponi Test 70 XCOM:Enemy Within ...

130 Impressum / Vorschau Godus News 12 X t: News 10
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Spiele & Szene

NEXS

1 Days to Die

Entwickler: The Fun Pimps Publisher: The Fun Pimps Termin: Mai 2013

alle moglichen weiteren Gegenstande lassen sich so herstellen. So-

7 Days to Die, eine Mischung aus Minecraft und Zombie-Survival, gar ganze Hauser kdnnen wir errichten, um uns nachts zu schiit-
hat griines Licht auf Steam erhalten. Innerhalb der kommenden zen. In 7 Days to Die wird folglich nicht nur gebaut und gecraftet,
Wochen wird das Spiel somit auf Valves Plattform vorbestellbar sondern auch gekdmpft. Die KI&tzchen-Welt ist von zahllosen Un-
sein, als Belohnung fiir den friihzeitigen Kauf gibt es dann Zugang  toten bevélkert, die uns ans (wahrscheinlich wohlschmeckende)
zur Alpha-Version. Das gilt auch fiir Spieler, die wie wir 7 Days to Leder wollen. Eine wichtige Rolle spielt dabei der Tagesablauf, da

Die bereits auf der offiziellen Homepage vorbestellt haben. Natiir-  die Zombies nachtaktiv beziehungsweise nachts ungleich starker
lich haben wir uns gleich in die Alpha des Sandbox-Spiels gestiirzt  sind. Den Tag sollten wir dementsprechend nutzen, um uns eine
und alles ausgiebig ausprobiert. Die Welt besteht aus Blocken, die ~ wirksame Verteidigungsanlage zu errichten. Wer neugierig gewor-
wir abbauen und weiterverarbeiten kénnen, Crafting spielt also den ist, wie das alles im Detail funktioniert, sollte sich die Topspiel-
eine zentrale Rolle. Baumaterialien, Werkzeuge, Waffen, Betten und Videos dazu auf der Heft-DVD anschauen. IiE3

Die Zombies greifen nicht nuruns |
an, sondern auch unsere Bauwerke.

(™ Die zentralen Elemente des Spiels auf
einen Blick: Zombies und Blocke.

News-Ticker

+++ Enslaved: Das bildschéne Konsolen-
Entwickler: SimBin Publisher: - Termin: 4. Quartal 2013

Die Rennspiel-Experten von SimBin (GTR- Action-Adventure soll bald auch fiir den
Reihe) haben liberraschend ein weiteren Titel fiir virtuelle Motorsportler aus der Boxengasse PC erscheinen. +++ Spellforce: Demons of
gezaubert. Bei einem Event am Hockenheimring konnten wir DTM Experience ausgiebig aus- the Past: Nordic Games hat das Addon
probieren. Wie gewohnt liegen die Stérken eines SimBin-Spiels auch bei DTM Experience auf auf den 16. Januar 2014 verschoben. +++
der Strecke. Die Autos reagieren brutal realistisch - wenn man im so genannten »Get real«- Das Schwarze Auge: Blackguards: Das
Modus fahrt, in dem es nicht mal eine Traktionskontrolle gibt. Einsteiger schalten Fahrhilfen taktische Rollenspiel wurde von Ende
hinzu. Auf Multiplayer, Wetter- November 2013 auf Ende Januar 2014
wechsel und Boxenstopps mussen verschoben. +++ Xbox One: Microsoft
wir zwar verzichten, dafiir haben schlieBt eine vollwertige Maus-und-
die Entwickler die DTM-Lizenzen Tastatur-Unterstiitzung fiir die Konsole
mit allen Autos, Fahrern, Strecken nicht aus. +++ Soma: Die Amnesia-Ma-
und den originalgetreuen TV-An- cher Frictional Games haben ein neues

zeigen verbaut. Kein Wunder, der Spiel angekiindigt. Das Scifi-Abenteuer
Titel entsteht im Auftrag der DTM Soma soll aber erst 2015 erscheinen.

und soll ab November iiber deren +++ South Park: Fiir das Anarcho-
Website verfiigbar sein. Einen Preis Hack’n’Slay ist angeblich keine deutsche
SimBin entwickelt ein Renn- nannte man noch nicht, wir tip- Sprachausgabe geplant.
spiel im Auftrag der DTM. pen aber auf 20 bis 30 Euro. I

8 GameStar 12/2013



Diablo 3

Entwickler: Blizzard Publisher: Activision-Blizzard Termin: 15. Mai 2012

Aktionismus
gegen Auktionen

Blizzard macht dicht - und
zwar das Auktionshaus in Diablo 3. Am 18. Mdrz 2014 sollen sowohl die Gold- als auch
die Echtgeld-Handelsplattform geschlossen werden. Angeblich habe das Auktionshaus zu
viele negative Auswirkungen auf das Kernelement des Spiels gehabt: Monster umnieten
und coole Beute einstreichen. Blizzard will den Wegfall des Auktionshauses mit einem ver-
besserten Loot-System (Loot 2.0) kompensieren; das soll ungeféhr zeitgleich mit dem Addon
Reaper of Souls seinen Patch-Weg ins Spiel finden. Der Verdacht, dass die Erweiterung am
18. Mérz 2014 erscheint, liegt folglich auf der Hand. Kz

Michael Graf
Mitglied der

Chefredaktion
micha@gamestar.de

Die Echtgeld-Versteigerungen von ltems
in Diablo 3 waren es, die Blizzard den
hasslichen Ruf des nimmersatten Kapi-
talisten einbrachten. Dass Blizzard die
Auktionshauser nun abschafft, ist aus
Imagegriinden nachvollziehbar, auch
wenn es der Entwickler anders begriin-
det. Die Spielgold-Auktionshauser wa-
ren hingegen eine niitzliche Handels-
plattform. Wer Diablo 2 online gespielt
hat, erinnert sich an Hinterhof-Transak-
tionen liber Ebay oder Drittseiten, denen
Blizzard in Diablo 3 Einhalt gebieten woll-
te. Und das haben sie geschafft. Wenn
alle Auktionshauser vom Netz gehen,
kann dieser Untergrund-Handel wieder
aufleben, mit all seinen Nachteilen: Be-

Blizzard will das
Auktionshaus von
Diablo 3 schlieRen.

Tom Clancy gestorben

Der bekannte US-amerikanische Schrift-
steller Tom Clancy ist tot, er starb im Alter
von 66 Jahren in einem Krankenhaus in
Baltimore. Clancy hatte sich einen Na-
men durch seine Polit- und Spionage-
Thriller gemacht, viele davon wurden be-
reits erfolgreich verfilmt, darunter Jagd
auf Roter Oktober oder Die Stunde der
Patrioten. Bei Spielern war Tom Clancy
ebenfalls eine feste GroRRe und das nicht
erst seit Ubisofts Splinter Cell-Reihe, er
selbst griindete Red Storm Entertainment
(inzwischen Ubisoft Red Storm). Seit 1996

Der Schriftsteller Tom Clancy ist
im Alter von 66 Jahren gestorben.
arbeiten dort bis zu 130 Menschen haupt-

komme ich tatsachlich das Item, fiir das
ich bezahlt habe? Derzeit hinterldsst die
SchlieBung der Auktionshduser den Bei-
geschmack des Aktionismus’. Blizzard
mochte offenbar lieber seinen Ruf auf-
polieren und so die Vorfreude auf Reaper
of Souls schiiren, als tatsachlich tiber-
denken, wo das Konzept gehakt hat und
was man besser machen kénnte. Bitte
nicht falsch verstehen: »Loot 2.0« ist ein
richtiger Schritt. Ein Gold-Auktionshaus
ware aber auch danach noch eine prak-
tische Erganzung - schade, dass es aus
Imagegriinden vorschnell entfllt.

sachlich an Spielen, die auf Tom-Clancy-Szenarien basieren. Die bekanntesten davon stellen
die Titel der Rainbow Six- und der Ghost Recon-Reihe. Im kommenden Jahr erscheint mit
Tom Clancy’s: The Division ein weiteres Spiel mit dem Label des Schriftstellers. KA

Quelle: GameStar.de.

U mfra ge »lst Battlefield 4 ein vollwertiger Nachfolger?«

Kann ich noch

nicht einschitzen. 25% @ Battlefield 4

ist eher ein
grolRes
Update.  49%
Die Neuerungen
machen Battlefield
4 zur vollwertigen

Fortsetzung. 26%

-

Ergebnis: Knapp 10.000 Menschen haben an unserer Umfrage zu Battlefield 4 teilgenom-
men. Knapp die Halfte und damit fast die absolute Mehrheit halt das Spiel lediglich fiir ein
groBes Update fiir Battlefield 3. 25 Prozent warten mit einer Entscheidung, bis das Spiel
erschienen ist. Wie wir die geschlossene und offene Beta von Battlefield 4 erlebt haben,
was uns daran gefallen und was gestort hat, lesen Sie ab Seite 26 in unserer ausfiihrlichen
Vorschau und sehen Sie im Preview- sowie Meinungs-Video auf unseren Heft-DVDs.

GameStar 12/2013

Verkaufs-Charts Oktober
[SC_ SATURN

Platz Vormonat Spiel

1 [ NEU | Fifa 14

2 (1) Total War: Rome 2 (MSH-Edition)

3 [ NEU | F12013

4 (2) Diablo 3

5 [ NEU | Guild Wars 2: Heroic Edition

6 [ NEU | NBA 2K14

7 (11) Die Sims 3: Inselparadies

8 [ NEU | Landwirtschaftssim. 2013-Addon

9 [ NEU | Landwirtschaftssim. 2013 (Titan.Ed.)
10 EEN Arma 3 (Deluxe-Edition)

1n (8) Skyrim (Legendary Edition)
12 Grand Theft Auto 4

13 EEW Pro Evolution Soccer 14

14  (10) Crysis 3 (Hunter Edition)

15 (7) Die Sims 3: Starter-Set

16 (20) Far Cry 3 (Limited Edition)

17  EEW Payday 2

18  (14) Starcraft 2: Heart of the Swarm

19 @3 Saints Row 4 (CIC-Edition)

20 (15) World of Warcraft: Mists of Pandaria

Quelle: 12. Oktober 2013, nach den Verkaufszahlen von Saturn.



XCOM
Enemy Within

Entwickler: Firaxis Publisher: 2K Games Termin: 15. November 2013

Wir haben Enemy Within, das Addon fiir XCOM: Enemy-Unknown,
angespielt und konnten erstmals gegen die neuen, menschli-
chen Gegner antreten. Der EXALT-Geheimbund will die Alien-
Invasion nutzen, um die Weltherrschaft an sich zu reiRen - da-
mit muss die Alienjager-Truppe von XCOM auBer der Invasion
aus dem Weltraum noch einen weiteren Brandherd austreten.
EXALT-Agenten sind schwer bewaffnete Anzugtrager in kugel-
sicheren Westen und schicken Nadelstreifenhosen, die XCOM
ordentlich einheizen: Gegner mit Rauchgranaten, Raketenwer-
fern, Medipacks und Scharfschiitzengewehren stellen fiir die
Soldaten von der extraterrestrischen Einsatztruppe eine vollig
neue Herausforderung dar. Dazu kommt, dass wir die EXALT-
Saboteure erst einmal per Scan aufspiiren missen. Gut, dass
auch XCOM dank einer Alien-Substanz namens MELD einige
neue Tricks auf Lager hat: Wir rlisten unsere Soldaten zu kyber-
netischen Metallkolossen auf oder verpassen ihnen per Genma-
nipulation einen Satz Superhelden-Organe. Neben den Maschi-
nenkriegern und den Gensoldaten enthalt XCOM: Enemy Within
noch eine Menge neuer Gimmicks, Granaten und Geratschaften,
zwei neue Alien-Typen und knapp 50 neue Einsatzkarten. Die in
Enemy Within mitgelieferte »Operation Progeny« bringt eine
weitere Reihe von
Story-Einsatzen im
Stil des Slingshot-
DLC. Enemy Within
ist eine typische
Firaxis-Erweite-
rung, die keine ei-
genstdndige Kam-
pagne bringt, sich
aber ins Hauptspiel
integriert und es

Spannende

Kickstarter-

Spiele

Raindrop

Was Survival-Adventure
Wer Raindrop Studios
Ziel 144.000%

Lauft bis 11.11.2013
Erfolgschance 50%

Einschatzung Mischt man Sci-Fi-Elemente mit einem Schuss Realismus
und Rétseln, kommt das Survival-Spiel Raindrop heraus. Dabei stellen sich
uns vor beeindruckender Kulisse Gegner in den Weg, die wir umschleichen
oder erledigen. Mit jedem gelGsten Ratsel steigt der Schwierigkeitsgrad.

The Mandate

Was Sci-Fi-Rollenspiel

Wer Perihelion Interactive LLC
Ziel 500.000%

Lauft bis 2.12.2013
Erfolgschance 75%

Einschatzung Im Sci-Fi-Rollenspiel The Mandate erhalten wir von der Kai-
serin einer dystopischen Welt das Kommando tiber ein Raumschiff und er-
kunden die Galaxie. Wir sollen herausfinden, was mit der groRen Flotte

passiert ist. Raumportale gibt’s auch. Klingt ansatzweise nach Mass Effect.

The Long Dark

Was Survival-Adventure
Wer Hinterland

Ziel 200.000%

Lauft bis 16.10.2013
Erfolgschance geschafft

Einschatzung Pilot William Mackenzie sieht in The Long Dark Lichter am

Himmel flackern, sein Flugzeug stiirzt ab. Dann geht’s ums Uberleben.

mit neuen Elemen-
Genreliblich missen wir auf den Lebensmittelbestand aufpassen, auRer-

Die neuen monstrésen MEC-Trooper sind im Ein-
ten komplett um-

satz gegen die Aliens eine wahre Wunderwaffe.

Kein Wunder, dass der Sergeant kaum noch
laufen kann: Er tragt Granaten, Sprengstoff,
Ersatz-Pistole und ein sperriges Schild.

krempelt.

dem erwarten uns moralische Entscheidungen in einer nordischen Eindde.

Xenonauts

Entwickler: Goldhawk Publisher: Goldhawk Termin: Ende 2013

Xenonauts, ein Indie-Projekt, ist als »planetarer Defensiv-Simula-
tor« das perfekte Rundentaktikspiel fiir all jene, denen das Firaxis-
Remake XCOM: Enemy Unknown aus dem letzten Jahr zu bunt,
zu bombastisch, zu weit weg vom Original UFO: Enemy Unknown
aus dem Jahr 1994 war und zu sehr nach Fahrplan ablief. In Xeno-
nauts diirfen die Spieler dagegen so viele Soldaten mit auf die
AuReneinsdtze gegen abgeschossene Ufos beordern, wie in den
Transporthubschrauber passen, ihnen das Kastcheninventar
bis zum Uberquellen mit Waffen, Rauchgranaten, Med-Packs
und Munition vollstopfen und dann im Gefecht bemerken, dass
die Soldaten mit einem 40 Kilo schweren Rucksack keine Zeit-
einheiten librig haben,
um sich zu bewegen.
Xenonauts macht
praktisch alles so wie
der inzwischen als Le-
gende gefeierte Vor-
ganger — wer sich mit
der insgesamt sehr
drogen Prasentation
anfreunden kann, fin-
det hier ein knackig
forderndes Experten-
Strategiespiel.
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Watch Dogs und
The Crew verschoben

Entwickler: Ubisoft Publisher: Ubisoft Termin: 2014

Das vielversprechende Open-World-Spiel
Watch Dogs wurde vom Entwickler und Pu-
blisher Ubisoft ins kommende Friihjahr ver-
schoben. Urspriinglich sollte der Titel zeit-
nah mit den neuen Konsolen im November
erscheinen. Als Grund gibt Ubisoft an, das
Spiel bendtige mehr Feinschliff, man wolle
keine Kompromisse bei der Qualitat einge-
hen. Auch das ungewohnliche Rennspiel
The Crew kommt spater als geplant in den
Handel. Ubisoft verlegte die Verdffentli-
chung von Anfang 2014 ins Geschéftsjahr
2015. Das beginnt am 1. April 2014 und en-
det am 31. Marz 2015. Auch bei The Crew
handelt es sich um ein Open-World-Spiel,
in dem wir allerdings allein oder mit ande-
ren die virtuellen USA befahren sollen. Weil
Ubisoft aufgrund der Verschiebungen ei-
nen Verlust von 70 Millionen Euro fiir das
laufende Geschiftsjahr erwartet, brach der
Aktienkurs um 20 Prozent ein.

Der Watch Dogs-Held
Aidan Pierce hackt sich
erst 2014 in die Telefone
anderer Menschen.

GameStar 12/2013



die Nase vorn.«

Gamers Dream Revision 5.1 Air

M Intel Core i5-4670K @ 5200 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus Z87-A

B NVIDIA GEFORCE GTX 770 @ Ultra - silent
M 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA Il

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

M Onboard Sound

M Lian Li PC-9F

M 480W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

: ULTRA SILENT AND
EYoRCE 3 HIGH PERFORMANCE

anz
ams
A

CORE'IS

PCWELT [

PCWELT Ii5d

12/09

HOCHWERTIGE
INTERNE
WASSERKUHLUNG

Gamers Dream Revision 5.4 SLI

M Intel Core i7-4930K @ 5000 Extreme

B Aquacomputer Wasserkiihlung

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

H 2x NVIDIA GEFORCE GTX 770 @ Ultra im SLI
M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

Bl Aquacomputer Aquaero 5 XT

M Lian Li PC-A71FB

B 700W be quiet! Straight Power E9 - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

€ 3.499,-

oder ab 121,30 €/mtl.”

#hardwa re4u

Gamestar 02/2013

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

CT 18/2012

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

Nachfolger von 4.1 Air

€ 1.449,-

oder ab 49,10 €/mtl."

CT 05/201

»Wer die Investition nicht scheut, bekommt
nicht nur einen rasend schnellen, sondern
auch leisen und liebevoll montierten PC mit
viel Prestige.«

Gamers Dream Revision 5.3 Air

M Intel Core i7-4930K @ 5000 Extreme
M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter
H 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

HE NVIDIA GEFORCE GTX 770 @ Ultra - silent
M 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA llI
M 1000GB Seagate S-ATA

B LG GH-24NS
M Onboard Sound
M Lian Li PC-Z60

M 580W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

Ao
GEFORCE
A

CORE 17 S/

sehr gut

PC GO 05/2012

»Der Gamers Dream
ist tatséchlich sehr
leise und bietet
trotzdem eine

gute 3D-Leistung.
Auch der Preis ist
fiir ein aufwendig
schallgedammtes
System giinstig«

Gamers Dream Revision 5.1 Air Micro

H Intel Core i5-4670K @ 5000 Extreme

B Noctua NH-C14 mit 14cm Liifter

H 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 Ram

B Asus GRYPHON

B NVIDIA GEFORCE GTX 760 @ Ultra - silent Kiihler
M 1000GB Seagate S-ATA llI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-A04B

B 400W be quiet! Straight Power E9 - silent
M Microsoft Windows 8.1 64-bit

M 2 Jahre Gewdhrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

ab € 1 01 99,-

oder ab 39,90 €/mtl."

€ 2.099,-

oder ab 67,80 €/mtl.”

Workstation 5.3 Air

M Intel Core i7-4820K @ ECO Green - low Voltage
B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 16GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 WS

B NVIDIA GEFORCE GTX 780 - silent Kiithler
M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

B Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-Z60

B 650W Seasonic X-650

M Microsoft Windows 7 Professional 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung
ab € 201 99,-

ULTRA SILENT AND
(LA A oder ab 72,40 €/mtl."

Bestell-Hotline: 0851-21553690

www.hardware4u.net

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




Godus

Entwickler: 22Cans Publisher: - Termin: 2. Quartal 2014 Und noch ein Ent-

wicklerveteran, der via Kickstarter seine alten Fans aktiviert hat: Vi-
sionar (fur bose Zungen auch Marchenonkel) Peter Molyneux kehrt
mit Godus zu seinen Populous-Gétterspiel-Wurzeln zurlck (siehe
unsere Hall of Fame auf Seite 106). Wie seinerzeit manipuliert man
als wohlwollender Himmelvater die Landschaft, um Platz fiir Sied-
lungen und Farmen zu schaffen. In der Gegend verstreute Kisten
und Schreine spendieren Ressourcen oder Gotterkrafte, miissen
aber erst freigebuddelt bzw. von den Untertanen aktiviert werden.
Hauser generieren Mana, das man dann in Naturgewalten wie Me-
teore oder Siimpfe investiert. Wahrend es in der Heimatwelt eher
friedlich zugeht, warten am Schrein »Berg der Gétter« schnelle Ge-
fechte gegen KI-Gegner und noch mehr Ressourcen als Belohnung.
Der entsprechende Multiplayer-Schlacht-Schrein funktioniert in der
derzeit aktuellen Betaversion 1.3.1 noch nicht so richtig. Das gilt
auch fiir die Bedienung: Vor allem das Einebnen groBerer Hiigel ist

ziemlich langwierig. Allerdings diirfte sich bis zur Veréffentlichung
(das in dieser Hinsicht gebrannte Kind Molyneux driickt sich um
einen genauen Termin) noch viel dndern. K=

PES 2014
Online-Nachtest

Entwickler: Konami Publisher: Konami Termin: 19.9.2013

In der letzten
Ausgabe haben wir Pro Evolution Soccer 2014 (Wertung: 90 Punk-
te) das Multiplayer-Urteil verwehrt, weil die Online-Modi der Ful3-
ball-Simulation noch nicht spielbar waren. Zum Verkaufsstart hat
Konami die Internet-Funktionen mit einem Patch nachgeliefert,
und erwartungsgemaf holpert der Online-Kick noch immer wie in
friiheren PES-Zeiten. Das beginnt schon damit, dass wir vor dem
ersten Match ein Kader-Update herunterladen miissen — was ge-
schlagene 20 Minuten dauert. Und da ist die Zeit, die wir mit Her-
umgesuche in den grauenhaften Menis verbringen, nicht mal
mitgerechnet. In den Partien selbst erwarten uns standige Ruckler,
Lag und Kommentar-Aussetzer, sowohl in Ranglisten-Matches als
auch in der Online-Meisterliga. Verbindungsabbriiche bleiben uns
immerhin erspart. Es sei denn, wir wechseln mit Alt-Tab kurz auf
den Desktop, dann verpufft die Verbindung sofort. Fiir PES 2015
wiinschen wir uns also endlich mal einen reibungslosen Online-
Modus, gerne auch mit weniger scheuBlichen Menis. Am eigentli-
chen Spielgeschehen muss sich ndmlich gar nicht mehr so viel an-
dern, die Partien leiden zwar unter nervigen Aussetzern unserer
Mitspieler-KI (»Warum lduft der nicht mit?!«), spielen sich ansons-
ten aber sehr dynamisch und abwechslungsreich - vor allem
gemeinsam mit Freunden an einem PC. K3

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Einzelspiel (22), Turnier (32), Ranglistenspiel (2), Online-
Meisterliga (unbegrenzt) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern (Peer-to-Peer) MULTIPLAYER-SPAsS 100 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»0nline holprig, an einem PC ebenso unberechenbar wie unschlagbar.«

PES 2014 bietet auch online kuriose Szenen - wer hatte gedacht,
dass Mandzukic hier das Tor verfehlen kann?
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Riickgaberecht

bei Ogigin

Ja, das Zeitfenster ist eigentlich verflixt
knapp, aber immerhin geht’s nun: In-
nerhalb von 24 Stunden, nachdem wir
ein bei Origin erstandenes Spiel das
erste Mal gestartet haben oder inner-
halb von sieben Tagen nach dem Kauf-
datum (beziehungsweise Erscheinungsdatum bei Vorbestellungen),
kénnen wir es zurlickgeben. Diese Option raumt uns Electronic Arts
jetzt im Rahmen der sogenannten Zufriedenheitsgarantie ein, die in

20 weiteren Territorien bereits seit Ende August Bestandteil des
Online-Vertriebssystems ist. Hallo, Valve: Bitte nachmachen! Ez=a

Origin

Powered by EA

Dragon Age
Inquisition

Entwickler: Bioware Publisher: Electronic Arts Termin: 4. Quartal 2014

Weniger plakativ, dafiir besser integriert und geschmackvoller soll
er werden, der Sex in Dragon Age: Inquisition. Die entsprechenden
Szenen in den Vorgdngern hatten laut Bioware deplatziert gewirkt;
man habe sich daran gestért, wie die Charaktere in ihren »Héschen
und in ihrer Spitzenwasche herumgekrochen sind«. Dragon Age:
Inquisition solle sich diesbeziiglich mehr an Mass Effect orientieren,
dessen Intim-Momente richtig gut gemacht gewesen seien, so Cine-
matic Director Jonathan Perry. Wir erheben in Teilen Einspruch: Fiir
das erste Mass Effect mag Perrys Behauptung ja noch zutreffen, aber
seit Mass Effect 2 geht’s auf der Normandy in Sachen korperliche
Liebe nur noch fremdschamig zu. Oder stiirzen Sie sich auch gleich
danach wieder in
den Raumanzug,
umdann noch ein
wenig jugendfrei
miteinander zu
kuscheln? Bevor
wir uns das wie-
der antun miis-
sen, verzichten
wir in Dragon
Age: Inquisition
lieber ganz auf
Sex-Szenen.

Die Sexszenen in Dragon Age: Inquisition sollen
geschmackvoller werden als die in den Vorgangern.

GameStar 12/2013



-Anzeige-

trifft High-End-Technologie

AuBergewohnliches Design

8-Kern-Prozessor mit x86-Technologie
8,0 GByte Arbeitsspeicher

500 GByte Festplatte
Blu-ray-Laufwerk

HDMI-Ein- und Ausgang

Erlebe ab dem 22. November eine neue Entertainment-Ara: Mit der neuen Xbox One verschwimmt die Grenze
zwischen Spiel und Realitat. Konsole und Fernseher wachsen zusammen und lassen sich bequem Utber den ver-
besserten Kinect-Sensor steuern. Revolutionare Cloud-Funktionen erdffnen eine vollig neue Spiele-Erfahrung!

Xbox One — fiur die Zukunft gebaut

Forza Motorsport 5 erscheint exklusiv fiir Xbox One — der Screenshot

zeigt die atemberaubende Originalgrafik.

Die besten Spiele
nur auf Xbox One

Mit einer perfekten Balance aus Kraft

und Leistung wird Gaming auf der neuen
Xbox One neu definiert: atemberaubender
Realismus, fortgeschrittene Kl und eine
neue Generation von Multiplayer-Gaming.
Zum Launch erscheinen mit FIFA 14, Forza
Motorsport 5 und Ryse: Son of Rome
gleich drei absolute Blockbuster, die die
neuen Moglichkeiten von Xbox One, der
Cloud und dem verbesserten Kinect-Sensor
unter Beweis stellen.

_.-- : :'-p_-_-
Das exklusive Ryse: Son of Rome ldsst die Grafik-Muskeln der Xbox One

spielen (Ingame-Screenshot).

Bester Multiplayer
mit Xbox Live

Mit Millionen Nutzern weltweit und tber
einem Jahrzehnt Multiplayer-Erfahrung ist
Xbox Live der beste Ort fir Ihre Online-Spie-
le. Neue Cloud-Funktionen machen die Xbox
One zudem besonders zukunftssicher: Spiele
konnen aufwandigere Grafiken oder komple-
xere kinstliche Intelligenz auf den 300.000
Cloud-Servern berechnen. Die besten Mo-
mente in lhren Lieblingsspielen kénnen Sie
jetzt erstmals auf Konsole ganz einfach auf-
nehmen und mit lhren Freunden teilen.

Spiele und
Entertainment

Mit den besten Spielen, Serien, Filmen, der
besten Musik und den gréBten Sportevents
bleiben mit der Xbox One keine Wiinsche
offen. Dabei kdnnen Sie unmittelbar zwi-
schen Spielen und Apps wechseln oder zwei
Apps nebeneinander anzeigen, damit Sie nie
wieder etwas verpassen. AuBerdem kdnnen
Sie sich Uber Skype mit bis zu drei Freunden
unterhalten, wahrend Sie fernsehen. Und
Uber SmartGlass lasst sich die Xbox One
auch per Tablet oder Smartphone steuern.

Neues Kinect

Neuer Controller

Kinect ist noch préziser, noch reaktionsschneller und noch intuitiver. Dank unver-
gleichlicher Voice-, Vision- und Motion-Technologie tauchen Sie mit der Xbox One
noch tiefer in Spiele und Entertainment ein. Sagen Sie , Xbox ein” und die Konsole
schaltet sich und den Fernseher gleich mit ein. Die Kameras erlauben Video-Chats in

1080p, bessere Gestenerkennung und funktionieren auch im Dunkeln.

Am 22. November 2013

kommt die Xbox One — das All-In-One-Entertainment System. Schlicht und einfach die beste Spielkonsole, die wir je gemacht haben.

Das beste Gamepad wurde fiir die Xbox One noch weiter verbessert — mit liber 40
technischen Innovationen. Die neuen Impulsschalter geben prazises Feedback an
die Fingerspitzen. Auch die Sticks, das Steuerkreuz und die Gehduseform haben wir
verfeinert, sodass der Controller noch besser als ohnehin schon in der Hand liegt.

72\ XBOX ONE
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,assin’s Creed

______________,

N

as nichste Mal im Lexikon unter »so muss eine gute Fortsetzung aus-

sein. Das neue Assassin’s Creed eliminiert rigoros die Schwichen seiner schon sehr
guten Vorgdnger und inszeniert nebenbei eine atemberaubende Karibik. von iochen cebauer

Genre: Action-Adventure Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal {Assassin’s Creed 3, GS 01/13: 89 Punkte)
Termin: 22.11.2013 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch, Englisch, Span., Ital., Franz. Preis: 45 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

avanna: traumhaft um die-  da driiben geworfen. Also die mit den bei-  sen? Brauchen keine Fahndungsplakate-von
se Jahreszeit. Wir spazie- den Soldaten davor. Was tun? Freilich kénn-  hirnrissigen Orten zu reiBen? Echt nicht?
ren durch die pittoresken ten wir die Kerle ablenken, um die Ecke Ja, super! Oh, da driiben ist noch eine Kiste.
StralRen, pfeifen ein frohli-  stehen schlieBlich ein paar ... dh ... Tdnze- Mit Soldaten davor. Hey, Jungs ...
ches Liedchen und genie- rinnen, aber das dauert wieder so lange.
Ben den atemberaubenden =~ Wenn wir das bei jedem wertvollen Gegen-  Kingston: traumhaft um diese Jahreszeit.
Ausblick auf eine malerische Palmenbucht. stand machen, der uns nicht gehort, dann Wir flanieren liber die Strandpromenade,
Na schon, das war gelogen: In Wirklichkeit rauben wir Havanna ja nachstes Jahr noch beobachten einen englischen Schoner beim
kraxeln wir liber die Dacher, schubsen im aus. Also erleiden die beiden be- Anlegen und lassen uns die karibi-
Vorbeispringen eine Wache runter (natir- dauernswerten Typen einen aku-
lich aus Versehen) und - ten Anfall von Tod durch versteck-

haben ein Auge auf die
prachtige Schatztruhe

te Klinge, wir machen die Kiste
auf ... und wundern uns. Hat das
gerade wirklich keinen gestort?
Wir miissen jetzt nicht durch
die Gassen flitzen, die halbe
Stadtwache auf den Fer-

Adéwalé ist Edwards Quartier-
meister auf der Jackdaw und
schuftete friiher als Sklave auf
einer Plantage. Um frei zu sein,
bleibt nur das Piratenleben.

Jack Rackham wird im Spiel

als netter, aber alkoholkranker

Taugenichts portraitiert. Das ’ ' ¢ g

reale Vorbild wurde im Jahr [/ 5 = i T N - | AlsPirat kommt Protagonist

1720 auf Jamaica gehangt. Ry Vi 7 & - e *. | Edward Kenway natiirlich

— : / g . ] folgendermaRen an seine

Assassinen-Montur: Er klaut
sie einem echten Assassinen.

'
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sche Sonne auf den Bauch scheinen. Na
schon, das war gelogen: In Wirklichkeit ho-
cken wir im Gebiisch und warten. Gleich
misste namlich die Patrouille ... ah, da ist
sie ja schon. Wir pfeifen, der arme Tolpel
kommt gucken und erleidet prompt einen
akuten Anfall von Tod durch Gebiisch.

Sinvolle Bonus-Ziele

Wir huschen unterdessen zum nachsten
Strauch ... und wundern uns. Sind wir gera-
de wirklich zehn Minuten durch dieses
Sperrgebiet geschlichen, haben alle Wachen
lautlos ausgeknipst, die Alarmglocken un-
brauchbar gemacht und dabei nicht einmal
einen tibermachtigen Konterangriff be-
nutzt? Echt jetzt? Ja, super! Oh, da driiben
ist noch eine Wache. Hey, Kumpel ...

Diese beiden Szenen stehen exemplarisch
fiir Assassin’s Creed 4: Denn selten-hat eine
Mainstream-Serie ihre spielerisch-nutzlosen

e O NN

oL

Altlasten so konsequent entsorgt und durch_ /;

langst Uiberfallige Mechaniken ersetzt. Das
Fahndungssystem der Vorgénger beispiels-
weise erfiillte keinerlei Zweck - es nervte le-
diglich. Entweder man riss nach einer bluti-
gen Konfrontation ein paar Minuten lang
Fahndungsplakate von stellenweise- unmog-
lichen Orten oder man ignorierte es kurzer-
hand sofort; fiir mehr Spal sorgte es in
beiden Fillen nie. Zumal auch viele Story-
Missionen unweigerlich in einem hohen
Fahndungswert endeten, also immer einen
lastigen Rattenschwanz aus PlakateabreiRen
nach sich zogen. Black Flag dreht den Spief3
um: Nahezu freie Fahrt bei der Open-World-
Erkundung und dafiir deutlich mehr Gewicht
auf ein lautloses Vorgehen innerhalb der
Handlung. Das Resultat sind nicht nur span-
nendere Missionen mit sinnvollen
Bonus-Zielen (»nicht in Kampfe
verwickeln lassen«), sondern
auch ein weitgehend stress-

Edward Thatch alias Blackbeard
gehort wie Edward Kenway zu
einer Piratenclique, die auf der
Insel Nassau ein »freies Land
fur freie Manner« ausrufen.

/ AR
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x‘%reies Dacher-Hopping, bei dem wir uns

"/ /nicht alle naselang fiirchten, von einer pope-

ligen Wache erspaht zu werden, blof8 um an-
schlieBend wieder minutenlang unseren
Steckbrief von Fassaden zu entfernen.

Durchgespielt haben wir Assassin’s Creed 4
ibrigens auf den Next-Gen-Konsolen sowie
der Xbox 360, den vollstandigen PC-Test mit
der finalen Wertung lesen Sie in der kom-
menden Ausgabe. Aber unter uns: Wenn
Ubisoft die PC-Steuerung nicht kolossal in
den Sand setzt (wovon wir nicht ausgehen),
dann wird Black Flag das beste PC-Open-
World-Spiel des Jahres — und es ist nicht
mal knapp. In diesem Piratenabenteuer ste-
cken so viele coole Ideen, tolle Nebenbe-
schaftigungen und spiirbar sinnvolle Ver-
besserungen, dass wir uns in knapp 40
Stunden nicht eine Sekunde gelangweilt
haben. Das fangt schon bei dem Umstand
an, dass Ubisoft endlich mit der ehernen
Gewohnbheit bricht, so zu tun, als habe
der Trottel vor dem Bildschirm noch
nie ein Assassin’s Creed gespielt.
Zwar werden nahezu samtliche
Mechaniken im Laufe der
Handlung erklart, aber die
ersten Stunden arten trotz-
dem nicht in ein liberlan-

Im Laufe der Handlung geben
sich noch weitere beriihmte
Piraten die Klinke in die Hand.
Darunter Stade Bonnet,
Charles Vane oder Mary Read.

'
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ges Tutorial aus. Im Gegenteil: Schon sehr
friih im Spiel diirfen wir die offene Welt vol-
lig frei erkunden und fast alle Nebenmissio-
nen und - beschaftigungen angehen. Das
ergibt storytechnisch vielleicht nicht immer
Sinn (warum etwa erhalten wir Auftrags-
morde von den Assassinen, wenn die noch
gar nicht wissen, dass es uns liberhaupt
gibt?), sorgt aber fiir Abwechslung, zumal

Im Wespennest

die Zahl der Zwischensequenzen innerhalb
der Story-Missionen dramatisch reduziert
wurde. Schnell mal ein bisschen Handlung
spielen, dann Haie jagen, Maya-Ratsel [6sen
oder ein fettes Handelsschiff entern? Kein
Problem. Aber dazu kommen wir gleich, wir
waren ja bei der Handlung.

Um’s vorweg zu nehmen: Edward Kenway
spielt Connor aus Assassin’s Creed 3 miihe-
los an die Wand. Im Gegensatz zu seinem
GroRenkel (oder seinem entfernten Vorfah-
ren Ezio Auditore aus Assassin’s Creed 2) ist
der neue Protagonist namlich kein gebro-
chener Mann, von Hass auf die Templer zer-
fressen und Rache getrieben. Dieses Motiv
schickt Ubisoft in den liberfalligen Ruhe-

Hersteller-Bilder

Da wir Black Flag erst kurz vor Re-
daktionsschluss spielen konnten, war
die Zeit fiir das Anfertigen eigener
Screenshots sehr knapp. Wir verwen-
den in diesem Artikel daher zum Teil
vom Hersteller Ubisoft zur Verfiigung
gestellte Bilder. Fiir den finalen Test
der PC-Version werden wir wie ge-
wohnt eigene Bilder anfertigen.
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stand. Edward tickt profaner und im Kon-
text der Handlung glaubhafter: Er will reich
und beriihmt werden. Zur ikonischen Assas-
sinenkutte kommt er wie die sprichwortliche
Jungfrau zum Kind. Nach einem Schiffbruch
wird der Méchtegern-Pirat zusammen mit
einem gewissen Duncan Walpole an den
Strand einer einsamen Insel gespiilt. Der
verletzte Walpole bittet Edward, ihn nach
Havanna zu bringen, aber die beiden gera-
ten in Streit, Edward totet Walpole und wit-
tert das ganz grof3e Geld. Er erleichtert die
Leiche um ihre Kutte, diverse Dokumente
sowie ein seltsames Artefakt und gibt sich
kurzerhand selbst als Duncan Walpole aus -
wenn er den Kram nach Havanna bringt,
werden die (wer auch immer »die« sind) ihn
schon fiirstlich entlohnen. Es.ist ein cleverer
Auftakt, dennim Gegensatz zu Edward wis-
sen wir natlirlich ziemlich genau, wer »die«
sind = und in welches Wespennest der ach
so schlaue Opportunist unwissentlich
sticht. Viel mehr wollen wir von der Story an
dieser Stelle auch gar nicht verraten, denn

Seeschlachten im tosenden Sturm gehoren
zu den optischen und atmospharischen
Highlights des Spiels. Selbst auf der alten
360 sieht Black Flag schlicht fantastisch aus.

Duncan Walpole ist ein fiktiver Verwandter des ersten britischen Premierministers Robert Walpole.

In manchen Missionen miissen wir ge-
fangene Piraten befreien. Das sollten wir
heimlich oder Uberfallartig erledigen,
sonst besteht die Gefahr, dass die Wachen
die Gefangenen kurzerhand erschiel3en.

gerade in den ersten Stunden ist es eine
Freude, Edward dabei zuzusehen, wie er sich
mit der Uberheblichkeit eines kleinen Jun-
gen immer tiefer in einen Sumpf aus Ver-
schworungen und Intrigen verstrickt, das
grolRe Geld wie eine Karotte vor der Nase,
keinen Sinn fiir die Konsequenzen seines
Handelns. Edward Kenway ist nicht immer
ein sympathischer Held, aber er tiberschrei-
tet eben auch nie diese feine Grenze zum
Kotzbrocken, bleibt ein fundamental guter
Kerl auf einem fundamental-falschen Weg.
Leider geht der Handlung gegen Ende spiir-
bardie Luft aus, was nicht zuletzt dem Um-
stand-geschuldet ist, dass die Serienautoren
immer noch keine Bosewichte kénnen - die
Templer bleiben abziehbildhafte Karikatu-
ren, die selbst im Moment des Todes noch
klischeehaft philosophische Parolen schwa-
dronieren. Immerhin endet Black Flag auf
einer angenehm bittersiiBen Note, auch
wenn langst nicht alle Fragen beantwortet
werden und die finale Konfrontation aus
der Rubrik »Ach, das war’s schon?«stammt.
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Im malerischen Havanna dominiert eine
spanische Kolonialarchitektur, die oft blau
getilinchten Hauser schmiegen sich in en-
~ | gen Gassen aneinander. Viel zu klauen
. gibt’s in der ersten Stadt des Spiels augh.

e

Schatztruhen sind in der ganzen Welt ver-
streut — und zwar locker mehrere hundert.
Alleine unter Wasser gibt’s schon Uiber 50.

| Das gefundene Geld kénnen wir fiir die
. teuren Jackdaw-Upgrades gut braucherl.

Insgesamt 11 Forts sind liber die ganze

Spielwelt verteilt. SchieRen wir eins da-
von sturmreif und eliminieren anschlie-
Rend an Land den Kommandanten, wird
\ein Teil der Meereskarte freigeschaltet.}

——re— -

18  Fiirden Kollaps der Maya-Zivilisation machen Forscher u.a. einen selbst ausgelosten lokalen Klimawandel verantwortlich.

Uberall in der Karibik verstreut sind soge-
nannte Maya-Stelen, an denen wir tiber
ein simples Puzzlespiel Artefakte abstau-
ben. Haben wir alle Maya-Artefakte ge-
sammelt, winkt eine Maya-Rustung.

. allerdings die Inhaber der Kisten um die
. Ecke bringen, die finden das nicht super.
\ -

In solchen Schmugglerhdhlen stehen voll-
gepackte Kisten mit Metall, Rum, Zucker
oder Stoff. Vor dem Pliindern sollten wir
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Das Piratennest Nassau ist schmutzig, die
Bauten sind eher behelfsmaRig als schon.
Dafiir nerven aber auch keine neugieri-
gen Wachen. Der englischen Krone ist
\Nassau Ubrigens ein Dorn im Auge.

/| Mit dem Erwerb der Tauchglocke erhalten | TE n“ i
4' wir Zugang zu versunkenen Schiffswracks F n

§

-

| und Unterwasserhohlen voller Schatze -
. und Haien. Hier finden wir auch besondere
-.': Kosmetik-Upgrades fiir die Jackdaw.

\

A

Das Harpunieren von Haien und Walen ist

wunderbar inszeniert, kann einem aber

schon zu schlucken geben. In die majesta-
| tischen Schwertwale jagen wir nur wider-

Yl e willig eine Harpune. In Haie schon eher.
28 . "Ly -
1 :\K"?‘.\ .

Im Laufe der Handlung erhalten wir auch

: m unser eigenes Piratennest nebst Anwesen.
.. Hier kdnnen wir siindhaft teure (Kosme-

= tik-) Upgrades erwerben, wirklich brau-
@ chen tun wir die Basis aber nicht.
A

Jeder Mensch hat etwas,
das ihn antreibt.

Wir machen den Weg frei.

¥[=] .Ich bin viele.”

¥ 5= Sie sind Azubi. Sie sind vielseitig.
-_£ Sie gehen lhren eigenen Weg.

3 Mit unserer genossenschaft-
&4 lichen Beratung und Ihrem
individuellen VR-FinanzPlan helfen wir lhnen,
Ihre Wiinsche und Ziele zu erreichen. Kommen
Sie vorbei oder gehen Sie online: vr-future.de

S

Im englisch kontrollierten Kingston gibt’s In den Ecken der Karte tummeln sich be-
1 die meisten Stadtwachen. Die Architektur sonders starke legendare Schiffe, die sehr
~v erinnert an die US-Kolonialstadte aus viel Geld gebunkert haben, uns aber ohne
I dem dritten Serienteil, die tiirkisblaue eine (fast) vollig ausgebaute Jackdaw in
s B Bucht im Hintergrund ausgenommen. . Rekordzeit vom Meer pusten.

& aa b
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VOGS Titelstory
Vor Krokodilen sollten wir

| MiEs - = - = S : T @8 uns wirklich in acht neh-
= i men. Die Viecher fressen
Edward in Windeseile.

Beim Synchronisieren der zahl-
reichen Aussichtspunkte werden
die umliegenden Schatze und
sammelbaren Objekte automa-
tisch auf der Karte eingetragen.

Wenn wir die Jackdaw nicht
upgraden, enden die See-
schlachten schnell am Meeres-
boden. Gerade Kriegsschiffe
halten extrem viel aus und
teilen lible Breitseiten aus.

Malerische Karibik-Idylle: Die
Inselwelt wird nahezu per-
fekt inszeniert, es wimmelt
von Postkarten-Ansichten.

Ein Grof3teil dieser offenen Fragen ergibt
sich tibrigens gar nicht aus der Kenway-Ge-
schichte, sondern aus der sertientypischen
Rahmenhandlung. Nachdem der Storybo-
gen von Desmond Miles mit Assassin’s
Creed 3 ein (vorldufiges?) Ende fand, liber-
nehmen wir im Hier und Heute die Rolle ei-
nes namenlosen Angestellten bei Abstergo
Entertainment. Diese Tochterfirma des
templerkontrollierten Abstergo-Konzerns
bedient sich der Animus-Technologie, um
Unterhaltungsmedien wie Spiele, Romane
oder Filme zu produzieren. Unser Job: die
Erinnerungen von Edward Kenway zu extra-
hieren. Im Gegensatz zum restlichen Spiel
steuern wir den namenlosen Angestellten
ubrigens aus der Ego-Perspektive, es wird
nie geklettert oder gekampft und sprechen
tut er auch nicht: Wen also spielen wir da
eigentlich? Das ist eines der groRen impli-
zierten Ratsel von Assassin’s Creed 4, denn
auch die naheliegende Erkldrung - einen
Nachfahren von Ezio, Connor und Edward
natiirlich, wenn er auf die Erinnerungen von
Kenway zugreifen kann - wird pulverisiert,
nachdem wir beim meist optionalen Ha-
cken der Abstergo-Rechner Hinweise fiir ein
sogenanntes Stellvertreter-Programm fin-
den: die Méglichkeit, auch Erinnerungen
von jenen Menschen zu erleben, die nicht
der eigenen Blutlinie entstammen. Apropos
Hacken: Zwar kommen dazu insgesamt drei
Minispiele zum Einsatz, nerven tun sie bei
insgesamt 33 Rechnern aber irgendwann

20 Nassau hiel urspriinglich Charlestown und wurde spater zu Ehren von Wilhelm Ill. von Oranien-Nassau umbenannt.

trotzdem. Immerhin entschadigen die Fund-
stiicke teils erheblich fiir die repetitive
Miihe; so viel Aufwand stecken nicht viele
Entwickler in zum Grof3teil vollkommen op-
tionale Hintergrundinformationen.

Uberhaupt merkt man Assassin’s Creed 4 an
nahezu allen Ecken und Enden den betrie- *
benen Aufwand an. Auch wenn zwischen
Black Flag und dem Vorganger lediglich
zwolf Monate liegen und man deshalb mit
einiger Berechtigung die Sorge hegen konn-
te, dass Ubisoft die Reihe zur routiniert ab-
gespulten Jahresnummer mit unterschiedli-
chen Schauplatzen degradiert - spielerisch
flhlt sich der Unterschied teilweise enorm
an. Beispiel Schnellreise: Die mitunter ab-
surd langen Laufwege der friiheren Serien-
teile gehdren der Vergangenheit an. Jetzt
diirfen wir bequem zu jedem synchronisier-
ten Aussichtspunkt schnellreisen — und mit
dem Schiff (dazu gleich mehr) zu jedem ent-
deckten Ort in der Karibik. Hinzu kommt,
dass die drei »grofRen« Stadte Havanna,
Kingston und Nassau im Vergleich zu Bos-
ton oder Florenz gar nicht besonders grof3
sind, sondern vergleichsweise tiberschau-
bar. Klingt zunachst nicht nach viel Auf-
wand, erweist sich aber als Segen, weil wir
nicht standig damit beschaftigt sind, minu-
tenlang von Pontius zu Pilatus zu rennen.
Ahnliches gilt fur die zahlreichen sammel-
baren Objekte wie Schatzkarten, Animus-
Fragmente, Geheimdokumente oder auch

schndde Beutetruhen: Synchronisieren wir
einen Aussichtspunkt, werden uns alle Ob-
jekte im Umkreis automatisch-angezeigt,
der Erwerb von entsprechenden Karten
fallt ebenso flach wie dielangwierige Su-
che nach nicht kartografierten Goodies.
Theoretisch konnte man Black Flag also
vorwerfen, das Erkunden sei durch diese
Komfortelemente weichgespiilt worden,
aber besonders anspruchsvoll war das Ein-
klauben der Beute in teils riesigen Gebieten

Mit sehr viel Aufwand

nie — nur sehr zeitaufwandig. Als Resultat
spielt sich das neue Assassin’s Creed an
Land flotter, organischer und ja, auch spaRi-
ger,zumal Edward ein paar coole neue Ani-
mationen auf Lager hat und es auf den Da-
chern der Stadte nicht mehr vor Wachen
wimmelt. Den Anspruch setzt Black Flag
stattdessen bei den erwahnten Schleich-
Missionen — und auf hoher See.

Schon friih im Spiel kommandieren wir mit
der Jackdaw (libersetzt: Dohle) unser eige-
nes Schiff. Diese anfangs noch recht klapp-
rige Brigg entwickelt sich quasi zu einem
zweiten spielbaren Charakter, weil wir sie in
etlichen Kategorien und Ausbaustufen -
etwa zusatzliche Kanonen, ein verbesserter
Rumpf oder Quartiere fiir mehr Besatzung -

GameStar 12/2013
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Das Jagen funktioniert deutlich un-
komplizierter als im Vorganger. Fal-
lenstellen fallt komplett weg. Beilen
lassen sollten wir uns allerdings nicht.

upgraden diirfen, was auch bitter nétig ist,
wenn wir damit nicht nur harmlose Scho-
ner entern wollen. Schnell namlich schip-
pern wir Fregatten liber den Weg, die eine
Jackdaw im Ur-Zustand in Windeseile vom
Meer pusten, spater kommen noch optiona-
le »legendare Schiffe« hinzu, gegen die wir
ohne entsprechende Bewaffnung nicht mal
den Hauch einer Chance haben. Und diese
Bewaffnungist nicht nur teuer, sondern er-
fordert auch Rohmaterialien in Form von
Holz, Metall und Stoff, die wir entweder an
Land aus Lagerhdusern klauen oder von ge-
kaperten Schiffen erbeuten. Ach, murmeln
nun die Serienkenner, das ist bestimmt kein
Problem, bei Assassin’s Creed schwimmt
man irgendwann ja sowieso im Geld. Von
wegen! Um die Jackdaw maximal auszu-

Teure Bewaffnung

bauen, brauchen wir nicht nur Unsummen,
sondern miissen auch entsprechende Bau-
plane finden und massenweise Material he-
rankarren. Nach 20 Stunden hatten wir den
Kahn lediglich zur Halfte auf Vordermann
gebracht. Ubrigens diirfen wir nicht nur die
Jackdaw upgraden, sondern auch Edwards
Ausriistung. Dazu brauchen wir - dhnlich
wie im Vorganger oder auch in Far Cry 3 -
unterschiedliche Tierfelle. Die Jagd danach
gestaltet sich allerdings spiirbar unkompli-
zierter als noch in Assassin’s Creed 3: ein-
fach zur richtigen Insel fahren, mit dem alt-
bekannten Adlerauge das entsprechende
Vieh ausfindig machen und erschie3en;
langwieriges Fallenstellen entfallt also.

Kniffliger wird die Sache bei Walen und Hai-
en, denn die mussen wir in einem Minispiel
harpunieren. Auch wenn es dem Autor die-
ser Zeilen beim Harpunieren eines majes-
tatischen Schwertwals schon ein bisschen
mulmig zumute war - das Minispiel ist
grolRartig inszeniert, weil es genau die rich-
tigen Erinnerungen an Moby Dick oder Der
Weife Hai weckt. Wenn ein Exemplar der
letztgenannten Gattung plotzlich mit offe-
nem Maul aus der Tiefe schief3t und unse-
ren Beikutter in handliche Holzteile zerlegt,
dann denken wir in Anlehnung an Roy

22

Scheider: »Wir brauchen ein groReres
Boot«. Und kaufen uns eins.

Aber zurtick zur Jackdaw: Wollen wir ein
feindliches Schiff kapern, dann sollten wir
mit dem Fernrohr zunachst feststellen, wel-
che Ladung es iiberhaupt an Bord hat - und
wie stark es bewaffnet ist. Die anschlieRende
Seeschlacht spielt sich prinzipiell genau wie
im Vorganger. Wir jagen dem Feindkahn ent-
weder schwere Kugeln in den Rumpf oder
zerschieenihm mit den Kettengeschossen
die Segel. Bei einer gegnerischen Breitseite
gehen wir in Deckung, um den Schaden zu
minimieren, die Segel setzen wir je nach Be-
darf auf »voll« (maximale Geschwindigkeit,
aber sehr trage), »mittel« oder »gar keine«
(etwa um schnell zu wenden oder eine tolle
Position fiir mehrere Breitseiten auszunut-
zen). Auf den Konsolen spielt sich das Ganze
nach einer kurzen Eingewohnungszeit er-
staunlich rund, bei mehreren Gegnern oder
ganz besonders starken Schiffen wird’s ange-
nehm hektisch, aber nie unfair.

AuBerdem sind die Seeschlachten brilliant
inszeniert. Wenn wir in der peitschenden See
in den Kamm einer Monsterwelle steuern,
wahrend der Regen wie Trommelfeuer aufs
Deck bricht und unser Quartiermeister die
nachste Feindsalve ankiindigt, dann ist das
grolies spielgewordenes Kino. Hoffentlich
legt Ubisoft bei der PC-Version grafisch noch
eine Schippe drauf; die Next-Gen-Fassungen

Das Ubermachtige Kontersystem der
friiheren Serienteile wurde spiirbar
entscharft, Dauerkontern ist nicht
mehr der beste Weg zum Kampferfolg.

Der beriihmte Ausspruch von Roy Scheider stand nicht im Drehbuch von Der WeiRe Hai. Scheider improvisierte ihn.

Erstaunlich gut

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

Ich muss zugeben: Viel hatte ich von Black
Flag nicht erwartet. Ich gehorte schlieRlich
zu jenen Menschen, die Assassin’s Creed 2
allenthalben fiir den besten Serienteil hal-
ten und mit dem ganzen Patriotismus-
Buhei im dritten Ableger nie so richtig warm
geworden sind. Zumal ich dort standig das
Gefiihl hatte, das alles schon einmal ge-
spielt zu haben - bloR in einem spannen-
deren Szenario. Und dann soll nur ein Jahr
spater schon der Nachfolger erscheinen,
noch dazu in diesem ausgelutschten Pira-
ten-Setting? Meine Alarmglocken klingel-
ten - und zwar véllig zu Unrecht. Denn
Black Flag entschlackt das Spielprinzip an
genau den richtigen Stellen, erweitert es
um langst lberféllige Elemente und inte-
griert die tollen Seeschlachten aus dem Vor-
ganger so perfekt in eine atmospharisch
ungeheuer dichte Karibik-Welt, dass das
Erkunden eine wahre Freude ist. Ich hatte
schon lange nicht mehr so viel SpaR mit
einem Open-World-Spiel. Seit Assassin’s
Creed 2, um genau zu sein.

sehen zwar schon beeindruckend aus, aber
die bisherigen PC-Demonstrationen lieRen
erahnen, dass technisch noch mehr geht.
Haben wir den feindlichen Kahn sturmreif
geschossen, miissen wir ihn »blofR« noch
entern.Je nach Modell ist das ein mehr oder
weniger groRBes Problem. Bei einfachen
Handelsschiffen beispielsweise genligt es
vollig, flinf Besatzungsmitglieder zu erledi-
gen —dann ergibt sich der Rest. Die dicken
Kriegsschiffe wiederum streichen erst dann
die Segel, wenn wir 20'Besatzungsmitglie-
der sowie den Kapitdn ausgeschaltet und
ihre Flagge zerstort haben; Oder ihre Muni-
tionslager; Oder ihre Scharfschiitzen in den
Krahennestern. Oder alles zusammen. Spa-
testens beim Kampf an Deck bemerken wir
allerdings, dass das einst so Uibermachtige
Kontersystem inzwischen langst nicht mehr
so libermdchtig ist. So lassen sich die KI-
Gegner nicht mehr brav der Reihe nach
umbringen, sondern unterbrechen unsere
Kombos oder sind schlechterdings-gegen
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Konterattacken immun. Einen Tick zu effek-
tiv sind die Konter zwar nach wie vor, aber
wer wie in den Vorgangern eine ganze
Feindmeute systematisch auskontern will,
der ist eine gefiihlte halbe Ewigkeit be-
schaftigt. Viel schneller — und vor allem spa-
Riger — geht’s jetzt mit der richtigen Kombi-
nation aus Schwert, Pistole und Rauchbom-
ben. Heiltranke glanzen in der Karibik tibri-
gens durch Abwesenheit; gehen wir also
wie die Axt im Walde gegen eine zahlen-
maRge Ubermacht vor, dann endet das in-
zwischen durchaus mal im Bildschirmtod,
auch weil Edward deutlich weniger aushalt
als seine Vor- bzw. Nachfahren.

Neu im Waffenarsenal sind das tiberaus
niitzliche Blasrohr mit Schlaf- und Berser-
ker-Pfeilen (die lassen einen Gegner Amok
laufen, perfekt, um grol3e Feindgruppen
eine Weile mit sich selbst zu beschéftigen)

Die Crew singt mit

sowie die (viel zu spat in der Handlung ein-
gefiihrten) Seilklingen, mit denen wir Geg-
ner heranziehen oder kurzerhand authan-
gen kénnen. Apropos: Auch die eigentlich
coole Tauchglocke, iiber die wir Zugang zu
versunkenen, haiverseuchten Schiffswracks
mit teils fetter Beute erhalten, wird erst rat-
selhaft spat ein Thema. Bis dahin hatten wir
schon die halbe Karibik erkundet und ent-
sprechend wenig Lust, nochmal zu den
bislang nicht als Schnellreisepunkte frei-
geschalteten Tauchpldtzen zu schippern.
Quasi von Anfang an hingegen kénnen wir
Seemannslieder einsammeln. Diese Shantys
funktionieren dhnlich wie Benjamin Frank-
lins Almanachseiten aus Assassin’s Creed 3,
wir mussen die Blatter also einsammeln,
bevor sie vom Wind davon getragen wer-
den. Klingt nervig, geht aber deutlich ein-
facher als im Vorganger und lohnt sich at-
mospharisch enorm. Mit vollen Segeln tiber
das tiirkisblaue Meer zu rauschen, wahrend
die Crew den gerade eingesammelten
»Drunken Sailor« oder die »Spanish Ladies«
anstimmt — das fiihlt sich schon ein biss-
chen nach Konig der Welt an.

Die eigentlich coole Tauchglocke kommt erst
vergleichsweise spat zum Einsatz, bis dahin
haben wir schon die halbe Karibik erforscht.
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Wenn Assassin’s Creed 4 eine echte Schwa-
che hat, dann ist es das nach wie vor durch-
wachsene Missionsdesign. Story-Einsdtze
mit der Jackdaw sind in der Regel toll; Land-
Einsdtze hingegen schwanken zwischen »ui,
spannend« und »och ng, nicht das schon
wieder«. Gerade das Belauschen von kons-
pirativen Gesprachen, bei dem wir weder
entdeckt noch einen festgelegten Bereich
verlassen diirfen, nervt mitunter gewaltig.
Zum einen, weil die belauschten Gesprache
nur selten interessant sind. Zum anderen,
weil der spielerische Anspruch gen Null ten-
diert - jedenfalls so lange wir rechtzeitig
kapieren, in welcher Versteckmdglichkeiten
uns das Spiel gerade haben will. Tun wir das
nicht, miissen wir nochmal von vorne an-
fangen. Liebe Entwickler: Bitte entweder
eine brauchbare Mechanik einfallen lassen
(spannende Dialoge waren auch eine gute
Idee) oder uns in Zukunft nicht mehr mit
diesen Fillstoff-Einsatzen belastigen.

Richtig gut gefallen uns hingegen die ein-
gangs erwahnten Schleich-Missionen, bei
denen wir etwa einen feindlichen Komplex
infiltrieren oder moglichst unbemerkt eine
Zielperson eliminieren sollen. Zwar kénnen
wir dabei theoretisch auch auf Heimlichkeit
pfeifen-und alles umschnetzeln, aber ahn-
lich wie etwa in der Hitman-Reihe macht
das viel weniger Spaf3, und das Spiel ani-
miert uns durch die entsprechenden Bonus-
Ziele sanft zum lautlosen Vorgehen. Leider
fehlt eine echte Schleich-Mechanik — wenn
wir nicht gerade in entsprechend markier-
ten Bilischen bzw. Heuhaufen hocken oder
uns hinter einer Ecke verstecken (an beiden
Orten kann Edward nahe Gegner mit einem
Pfiff anlocken und dann lautlos kaltstellen),
dann gibt sich der werte Held bemerkens-
wert wenig Muhe, nicht aufzufallen. War-
um beispielsweise dirfen wir immer noch
nicht geduckt laufen oder uns wenigstens
hinter halbhohe Hindernisse kauern? So
wirkt die Schleicherei einerseits wie ein
Schritt in die richtige Richtung (dass ausge-
rechnet Assassin’s Creed so wenig Wert auf
Heimlichkeit legte, war schon immer er-
staunlich), aber andererseits auch seltsam
halbgar. Fiir den unvermeidlichen nachsten
Teil exisitiert also noch ein bisschen Luft
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nach oben. Bis dahin allerdings ist Black
Flag nicht nur der spielerisch beste Serien-
teil, sondern auch ein nahezu perfektes

Open-World-Erlebnis. Wenn Ubisoft bei der

PC-Umsetzung nicht kolossal schlampt,
dann raumt Assassin’s Creed mit dem vier-
ten Teil seinen ersten 90er ab. Verdient hat-
te ihn sich Black Flag auf jeden Fall. Bl
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Assassin’s Creed 4
Black Flag

Publisher
Entwickler

Ubisoft

Ubisoft

Deutsch, Englisch, Franz., Ital.
Uplay

Sprache
Kopierschutz

| GENRE-CHECK GRS

»Spannend von der ersten bis zur letzten Minute.«

SPIELSTIL  Kampf | Dialoge/Riitsel

CHARAKTER  simpel I komplex =
FREIHEIT linear I offene Welt

KAMPFE Action I Taktik

HANDLUNG einfach I komplex

© traumhaft schone Karibik © realistischer Wellengang
© malerische Stadte © fliissige Animationen © fantastisch
in Szene gesetzte Stiirme mit Monsterwellen © viele Details
reizt die PC-Version moderne Grafikmaglichkeiten voll aus?

© ausgezeichnete Sprecher © stimmige, dynamische Musik
© launige Folk-Musik in den Tavernen © sammelbare

Seemanslieder sorgen fiir massig Atmosphre
@ Dialoge (noch?) nicht immer lippensynchron

BALANCE

© Einsteiger finden prima rein ... © ... und Veteranen werden
nicht mit einem iiberlagen Tutorial gequalt © Kampfe
anspruchsvoller als in den Vorgangern © entschérfte Konter ...
© ... die aberimmer noch einen Tick zu méchtig sind

ATMOSPHARE

© brilliant inszenierte Spielwelt © lebendige Stadte

© flieBende Tag- und Nachtwechsel © echtes Seefahrtsgefiihl
© viele historische Figuren und Anspielungen © grandiose
Seeschlachten und stimmungsvolle Entergefechte

10)
10)

© perfekt mit Gamepad
© komfortable Schnellreise
© zahlreiche, fair platzierte Speicherpunkte
Wie gut klappt die Maus- und Tastatursteuerung?

© riesige, frei erkundbare Spielwelt © massenweise Neben-
aufgaben und -beschaftigungen © Wracktauchen

© viele versteckte Schatze und Beutetruhen © zahlreiche
Upgrades fiir Edward sowie das Schiff

© nahezu perfekt proportionierte Stadte © kurze Laufwege
© tolle Story-Missionen mit der Jackdaw © teils angenehm
fordernde Schleich-Einsatze an Land ...

© ... aber dde Lauscheinsétze, die wie Fiillmaterial wirken

© Gegner mit unterschiedlichen Mandvern © ldsst sich nicht

mehr so einfach auskontern © setzt Schusswaffen sowie

Granaten durchaus geschickt ein © im Seekampf ordentlich ...

© ... aber mit gelegentlichen Totalaussetzern
WAFFEN & ITEMS

© umfangreiches Arsenal

© extrem niitzliches Blasrohr

© viele Upgrademaglichkeiten © K

Jackdaw und coole Riistungssets fiir Edward

fiir die

© glaubhafter Held © coole Nebenfiguren © spannende
Gegenwart-Story © einige clever platzierte Wendungen

© viele optionale Hintergrundhdppchen

© serientypisch maues Ende © abziehbildhafte Bosewichte

23
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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
Battlefield 4

Call of Duty: Ghosts

(astlevania: Lords of Shadow 2

Command & Conquer
Cyberpunk 2077

Das schwarze Auge: Blackguards

Dayz

Dark Souls 2

Destiny

Diablo: Reaper of Souls
Die Sims 4

Dirt 4

Divinity: Original Sin
Doom 4

Dragon Age 3: Inquisition
Dying Light

Everquest Next

End of Nations

Firefall

Grand Theft Auto 5

Homefront 2

Hotline Miami 2: Wrong Number

Lords of the Fallen
Mirror’s Edge 2
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
Ego-Shooter
Ego-Shooter
Action-Adventure
Echtzeit-Strategie
Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Spiel
Action-Rollenspiel
Ego-Shooter
Rollenspiel
Lebenssimulation
Rennspiel
Rollenspiel
Ego-Shooter
Rollenspiel
Actionspiel
Online-Rollenspiel
Online-Strategiespiel
Online-Shooter
Actionspiel
Ego-Shooter
Actionspiel
Rollenspiel
Actionspiel
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.

Digital Illusions
Infinity Ward
Mercurysteam
Bioware Victory

(D Projekt Red
Daedalic

Bohemia Interactive
FromSoftware
Bungie

Blizzard

Maxis Software
Codemasters

Larian Studios

id Software

Bioware

Techland

Sony Online Entertainment
Trion Woods

Red 5 Studios
Rockstar North
Crytek UK

Dennaton Games
Deck 13

Digital lllusions
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)

1/13

06/13,11/13
05/13,09/13,11/13,12/13
113

08/13,10/13
08/13,11/13,12/13
08/13,10/13
02/12,10/12,04/13,11/13
04/13

06/13

11/13

06/13

08/13

11/13

11/13

08/13,10/13,11/13
10/13
09/1

01/13

09/13

1/13

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
05/13,06/13,12/13
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

1/13

11/13,12/13

Potenzial

Ausgezeichnet

Ausgezeichnet
Sehr gut
Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut
Ausgezeichnet
Ausgezeichnet
Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Sehr gut

Termin

2. Quartal 2014

1. Quartal 2014
22. November 2013
4. Quartal 2013
25. Oktober 2013
31. Oktober 2013
5. November 2013
28. Februar 2014
2013

2015

1. Quartal 2014
2013

14. Mdrz 2014
2014

2014

2014

2014

28. Februar 2014
2014

4. Quartal 2014
2014

2014

2013

2013%

2013

2014

4. Quartal 2013
2014

2014

2. Quartal 2014
19. November 2013
Dezember 2013
2013

April 2014*

April 2014

2014

2013%

3. Quartal 2014
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
2014

1. Quartal 2014

4. Quartal 2014
13. November 2013
15. November 2013
15. November 2013

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

GameStar 12/2013




Quelle: GameStar-Mitmachkarten 11/2013. Mitmachen: GameStar.de/mitmachkarte

Wie V}y'be\)verten:

Wir bewerten das Potenzial eines Spiels
in drei Stufen: Gut, Sehr gut und Aus-
gezeichnet. Allerdings nur Titel, die

von uns (mdglichst lange) angespielt
wurden. Haben wir vielversprechende
Spiele nur bei Prasentationen 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.

=
[
Sehr gut: Dieses Potenzial attestieren
wir allen Spielen, die wir fiir sehr viel-
versprechend halten. Auch mdgliche

Superhits, die wir noch nicht ausfiihrlich

genug selbst spielen konnten, bekom-
men vorerst nur ein »Sehr gut«.

Gut: Spiele mit »gutem« Potenzial

sollten Sie unbedingt im Auge behalten,

denn fiir Genrefans kommt mit einiger

Sicherheit ein spannender Titel heraus.

Und mit deutlichem Tuning ist bis zum

Erscheinungstag sogar noch mehr drin.

Leser-Charts Oktober

1 Battlefield 3 - 1
2 The Elder Scrolls 5: Skyrim - 2
3 Diablo 3 - 3
4 Dragon Age: Origins - 4
5 Total War: Rome 2 Neu -
6 World of Tanks - 6
7 XCOM: Enemy Unknown A 14
8 Bioshock Infinite 0 12
9 Mass Effect 3 8
10 Starcraft 2: Heart of the Swarm A n
M The Witcher 2: Assassins of Kings 9
12 Civilization 5: Gods & Kings | WIEDER DA | -
13 World of Warcraft: Mists of Pandaria 7
14 Assassin’s Creed 3 [ WIEDER DA | -
15 Tomb Raider [ WIEDER DA | -
17 Guild Wars 2 5
18 Starcraft 2: Wings of Liberty [ WIEDER DA | -
19 Civilization 5: Brave New World 14
20 Mass Effect 2 13
21 Diablo 2: Lord of Destruction [ WIEDER DA | -
22 Far Cry 3 19
23 Anno 2070: Die Tiefsee 20
24 Splinter Cell: Blacklist NEU -
25 Crysis 3 [ WIEDER DA | -
GameStar 12/2013

Preview

-

Termin-Update

-~ v
-

.

Das kommt im November -

Lilly Looking Through K Geeta Games 01.11.2013
Battle Worlds: Kronos i | King Art Games 04.11.2013
Call of Duty: Ghosts Infinity Ward 05.11.2013

Final Exam (Obscure)

Mighty Rockte Studio 08.11.2013

Bau-Simulator 2014 Weltenbauer 13.11.2013

World of Warplanes Wargaming.net 13112013
! X: Rebirth Egosoft 15.11.201_;3

Deadfall Adventures The Farm 51 15.11.2013

Baldur’s Gate 2: Enhanced Edition ~ Overhaul Games 15.11.2013

Emergency 2014 Sixteen Tons 15.11.2013

XCOM: Enemy Within Firaxis Games 15.11.2013

LEGO Marvel Super Heroes Traveller’s Tales 15.11.2013

Das Schwarze Auge: Blackguards

Daedelic Entertainment 19.11.2013

Need for Speed Rivals Ghost Games 19.11.2013
Assassin’s Creed 4: Black Flag Ubisoft Montreal 22.11.2013
Journey of a Roach Koboldgames November 2013
Fifa World EA Sports November 2013
1954: Alcatraz Irresponsible Games ~ November 2013

Darauf warten die GameStar-Leser

1 Battlefield 4 - 1
2 Grand Theft Auto 5 - 2
3 Dragon Age: Inquisition ) 4
4 Diablo 3: Reaper of Souls ) 7
5 The Witcher 3: Wild Hunt - 5
6 Star Citizen: Squadron 42 3
7 Half Life 3 A 10
8 The Elder Scrolls Online 6
9 Assassin's Creed 4: Black Flag 8
10 Cyberpunk 2077 A 21
1 (all of Duty: Ghosts ) 15
12 Watch Dogs 9
13 Starcraft 2: Legacy of the Void A 16
14 Batman: Arkham Origins 12
15 Thief A 17
16 Half Life 2: Episode 3 A 18
17 Mass Effect 4 14
18 DayZ 17
19 Command & Conquer 13
20 X: Rebirth 19
2 Mafia 3 A -
22 Wasteland 2 A -
23 Doom 4 - 23
24 Baphomets Fluch: Der Siindenfall ) -
25 Might & Magic 10 Legacy A -

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 11/2013. Mitmachen: GameStar.de/mitmachkarte
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MV Multiplayer-Shooter

Battlefield 4

Beta-Schlachtfest in Shanghai. Und wir waren dabei. Hey, das reimt
sich, und was sich reimt, ist gut. GroBtenteils jedenfalls. vonpetra schmitz

Angespielt

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Electronic Art Entwickler: Dice (Battlefield 3, GS 01/12: 93 Punkte)
Termin: 31.10.2013 Status: zu 99 % fertig

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

ie sagt der KIner? Ne, watt

is datt schon! Ne, watt is

datt schon, dass Dice in

Battlefield 4 endlich eine

unkomplizierte Voice-Over-

IP-Option eingebaut hat.
Jetzt kdnnen wir mit den Teamkollegen schna-
cken, ohne zuvor im Battlelog ein Squad zu bil-
den. Zumal man in fiinf von zehn Fallen sowieso
nicht dazu kommt, zuvor ein Squad mit Freunden
zu bilden, weil die Freunde mal wieder keine Zeit
oder im Falle von Battlefield 4 nicht die passende
Hardware haben. Sackzement,
das Ding frisst aber auch Gra-
fikkarten und Prozessoren
zum Friihstiick! Aber so schon
die Voice-Over-IP-Sache ist, so
Uberfliissig ist sie auch, im-
merhin wollen wir uns meist
gar nicht mit Killergurke92 oder Mastermaster123
austauschen. Oder anders: Weder in Battlefield
noch in Call of Duty oder irgendeinem anderen
Multiplayer-Shooter dieser Welt wird miteinan-
der geredet, wenn man sich nicht kennt. AuRer-
dem: Wofiir gibt’s denn Skype und Co.?

Insofern geschenkt, die Laberoption in Battle-
field 4, liebe Entwickler bei Dice. Aber wie sieht’s
denn mit dem ganzen anderen Zeug aus, das
Battlefield 4 vom Vorganger unterscheidet?
Mehr Krimskrams, den keiner braucht. Oder
schlimmer: den keiner will? Wir haben in der
Beta circa 20 Bazillionen blaue Bohnen durch die
chinesische Metropole Shanghai geballert und
kommen zum Ergebnis: grundsatzlich und tber-
wiegend gute Anderungen beziehungsweise
Anpassungen, auch wenn nicht alles Gold ist.
Nur die Technik macht uns Sorgen.

Starken

~ =
Der KE)I_Qe"Lsa_gtauch: »Et hatt noch immer jot jeja

e

L

Dachkanten sind

bombensicher

Doch bevor wir uns mit den kleinen und grof3en
Argernissen von Battlefield 4 auseinandersetzen,
stirzen wir uns erst mal (mit Fallschirm) von ei-
nem Hochhaus. Das namlich stellt die Mitte des
Beta-Schlachtfelds namens Siege of Shanghai
und dient nicht nur als Sprungschanze fiir fall-
slichtige Soldaten, sondern in seinen beiden Ag-
gregatzustdanden »intakt« und »zerstort« auch
als Flaggenpunkt-Haltevorrichtung. Das Hoch-
haus ist eines der dynamischen Map-Elemente,
die Dice auf den Karten verbaut hat. Und tat-
sachlich kénnen wir zumindest in Bezug auf den
Wolkenkratzer sagen:
Ja, gelungen. Zwar
sieht der Einsturz des
Kastens im laufenden
Spiel dann doch nicht
so beeindruckend aus,
wie es uns die Trailer
haben weismachen wollen, aber dynamisch
geht’s schon zu. Die Eroberung beziehungsweise
Verteidigung der Flagge auf dem Dach erfordert
andere MalRnahmen als Eroberung und Verteidi-
gung, wenn sie in Schutt und Geréll an der Spitze
einer kiinstlichen Halbinsel steckt. Befindet sich
der Wimpel noch in luftiger Hohe, geht’s nur per
Helikopteranflug oder Liftfahrt zur Einnahme.
Allerdings ist beides gefahrlich: Helikopter fallen
den Raketen des Engineers oder anderen Hub-
schraubern zum Opfer, und halbwegs clevere
Teams bewachen die Lifte wie eine Wolfin ihre
Jungen. Fies und gleichzeitig auch wahnsinnig
befriedigend: C4 vor die Fahrstuhltiir legen und
im rechten Moment (der Lift macht »Ping«) auf
den Ziinder driicken. Wir haben schon mal den
Tod auf Knopfdruck von sage und schreibe fiinf
Soldaten gleichzeitig erlebt. Bloderweise waren
wir einer der flinf im Fahrstuhl.

Nach wie vor ein Hingucker: Luftkdmp-
fe. Entweder zwischen Jets oder wie
hier zwischen zwei Kampfhelikoptern.




Helikopter-Experten sind
auf Siege of Shanghai ge-
fordert. Die teilweise doch
sehr engen Hauserschluch-
ten mit dem Fluggerat
erfolgreich zu meistern,
verlangt einiges an Kdnnen.

Steckt die Flagge hingegen nach dem Ein-
sturz des Wolkenkratzers auf Meereshohe,
namlich in der Spitze einer durch den Hoch-
hausschutt entstandenen Landzunge, lasst
er sich von fast tiberall gut ins Visier neh-
men. Insbesondere die Scharfschiitzen, die
auf Siege of Shanghai nahezu jedes Hoch-
haus besetzen durfen, haben eine helle
Freude daran, den Flaggenfans in der Mitte
der Map das Leben schwer zu machen.

Einerseits, andererseits — das in etwa mag
man denken, wenn man sich die vielen
Scharfschiitzenpositionen vor Augen fiihrt,

i o

die uns die Karte anbietet. Natirlich ist es
zundchst einmal super, dass mehr vertikales
Spiel stattfindet, aber vertikales Spiel, das
sich hauptsachlich darauf beschrankt, dass
man von liberall aufs Korn genommen wer-
den kann, erscheint uns wie ein fauler Kom-
promiss — wenn man sich nicht zu wehren
weil. Aber es gibt auch reichlich Mittelchen
und Wege, sich der Sniperbuben zu entledi-
gen. Zumindest temporar. Kreisende und
aus allen Rohren ballernde Helikopter kon-
nen aus einem lauschigen Scharfschiitzen-
Happening einfach einen kleinen Dachfried-
hof werden lassen. Und die XM25 Airburst

100

0 vou

Die neue Killcam zeigt uns unseren erfolg-
reichen Kontrahenten ein paar Sekunden lang,
nachdem er uns erledigt hat.

des Supporters sieht zwar auf den ersten
Blick wie ein Ding aus, mit dem man Locher
in Panzer stechen kann, in erster Linie dient
sie aber dazu, verschanzte oder schlecht zu
erreichende Gegner aufs Korn zu nehmen.
Der Granatwerfer programmiert namlich
seine Munition, um sie in der Luft explodie-
ren zu lassen. So kann man Sniper, die sich
hinter eine Dachkante zurilickgezogen ha-
ben, elegant wegbomben. Und natiirlich lie-
Re sich auch einfach so vom Boden auf die
Scharfschiitzen schieRen. Mit Standard-
Knarren. Wenn’s sein muss, aber auch mit
einem Scharfschiitzengewehr.

' fl‘fffj‘m I_
# I '
'))d-l'a-ﬂ?"‘_,' ]
| |
4l
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Pfiffige Leser fragen sich nun, warum man
nicht einfach die Hauser wegsprengt, im-
merhin ist dieses Battlefield spatestens
seit Teil 3 doch so beriihmt fiir den Grad
der moglichen Zerstérung der Levelele-
mente. Und Teil 4 wollte doch da noch eine
signifikante Schippe drauflegen. Tja, Dach-
kanten kann man mit mehreren Panzern
gleichzeitig unter Beschuss nehmen, da
passiert leider rein gar nichts.

Die Dachproblematik findet sich auf Siege
of Shanghai in jedem Spielmodus: Ob nun
Conquest in klein oder grof3, Domination
(Flaggeneroberung a la Call of Duty, mehr
dazu gleich) oder Obliteration (Bomben-
spal’, mehr dazu spater), iberall stehen

Der Beweis: Fahrstihle
gleich Todesfallen.

Menschen auf Dachern und nerven! Oder
haben SpaR. Betrachterauge und so. Aber
Battlefield 4 wird ja nicht nur aus Siege
of Shanghai bestehen, die zweite uns in
Ausziigen bekannte Karte namens Paracel
Storm setzt sich aus mehreren kleinen In-
seln mit allerhéchstens ein paar Hiigeln
und bestenfalls zweistockigen Gebauden
zusammen. Da schauen passionierte
Scharfschitzen (hoffentlich) in die Réhre.

Passionierte Panzerfahrer konnen auf Siege
of Shanghai auch schon mal dumm aus der
Wasche gucken. Namlich wenn das gegne-
rische Team die Verbindungsbriicken zwi-
schen den beiden Map-Halften und somit

Hoheitsgebieten mittels herausfahrbarer
Poller penetrant blockiert. Die Poller lassen
sich mittels Knopfdruck aus- und einfahren.
Wenn dann eine Mannschaft so clever ist,
die Raus- und Reinfahrvorrichtung aus zwei
bis drei Positionen ins Visier zu nehmen,
dirfte das schon mal in Frust fiir die Gegen-
seite ausarten, weil die Stahlkolosse auf der
Stelle hangen, drumherum tote Soldaten.

Die Poller sind Ubrigens nicht die einzigen
interaktiven Elemente, Stahljalousien hal-
ten zumindest ordindrem Beschuss stand,
sofern runtergelassen. Gegen Explosivge-
schosse haben die Dinger jedoch nichts aus-
zurichten; sie gehen schlicht zu Bruch.

Freunde von schnellen, kleinen und beson-
ders fetzigen Spielmodi kommen in Battle-
field 4 hingegen voll auf ihre Kosten, dies-
beziiglich ndhert sich Dice’ Schlachtenge-
malde immer mehr dem Konkurrenten Call
of Duty an. In der Beta konnten wir das
schon erwahnte Domination ausprobieren.
Besitzer des Battlefield 3-Addons Close Qua-
ters kennen die Spielvariante bereits - und
Fans von CoD sowieso. In einem liberschau-
baren Areal miissen zwei Teams drei Flag-
genpunkte erobern und halten. Die Ein-
nahme der Punkte geht im Sekundentakt,
ebenso das Sterben und Wiedereinsteigen
in die Partie. Fahrzeuge fehlen, wir hetzen
und springen, dass es nur so eine Freude
ist. Fuir den kleinen fetzigen Shooter-Spal}
ist Domination folglich ein guter Anlauf-
punkt, auch wenn uns die Spawnpunkte
auf Siege of Shanghai so manches Mal an
den Rand des Wahnsinns getrieben haben.
Wie oft wir in einer Gruppe Feinde aufplopp-
ten, konnen wir nicht mehr zahlen. Auch

in diesem Punkt also eine Anndherung an
Call of Duty. Wem die kleine Flaggenerobe-

viel Flagge ist, der wendet sich Tea)
match oder Squad-Deathmatch zl

Bombenstimmung versprechen dr
re Modi, namlich das schon bekann
das bisher noch nicht gezeigte Defuse
Obliteration. Letzteres konnten wir in d
Beta ausgiebig probespielenDie Hatz u
die eine Bombe ist eigentlich nichts weiter
als Sabotage aus Call of Duty (zuers\t inMo- '.
dern Warfare): Beide Teams balgen'sich um

einen Sprengkdrper, der dann zu einem von

drei Zielen geschleppt werden und erfolg-

reich geziindet werden muss. Das Team, \

das zuerst alle drei Punkte des Gegners in

die Luft gejagt hat, gewinnt. Weil in Oblite- \\
ration aber anders als in der CoD-Variante

auch Fahr- und Flugzeuge zum Einsatz \
kommen, hat das Team, das liber ein paar

gute Helikopterpiloten verfiigt, gute Chan-

cen auf den Sieg. Denn der Bombentrager

darf mitfliegen und ist so (idealerweise mit

viel Unterstiitzung) flott am Zielort. Wenn

beide Teams keine Flugkiinstler in petto

haben, wird sich eben auf dem Boden ge-

balgt. Und gebalgt. Und gebalgt. Die Bom-

be wechselt dabei schon mal im Sekunden-

takt den Besitzer. Allerdings auch nicht

endlos. Obliteration ist mit einem Zeitlimit

von 20 Minuten versehen.

N

as

Defuse librigens klingt laut Beschreibung
ebenfalls nach einer Call of Duty-Spielvari-
ante, genauer nach Suchen und zerstoren.
Okay, wollen wir nicht garstig sein und
immer CoD aus dem Hut zaubern. Sagen
wir einfach, Defuse sei der Counter-Strike-
Modus von Battlefield 4: Bombe legen be-
ziehungsweise entscharfen, keine Wieder-
einstiege nach Tod. Und auBerdem hat ein
friihes Spiel von Epic mit diesem Oblitera-

Im Spielmodus Demolition miissen wir
drei Flaggen einnehmen. Die Einnahm-
zeit ist kiirzer, das Spielfeld begrenzter,
die Tode sind zahlreicher.
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Die WiChtigSten @ finden wir gut

schatzen wir

Anderungen et i

© finden wir doof

Squads
Squads bestehen nun aus fiinf Spielern.

Perks gibt es nicht mehr als Auswahl fiir jedes
Squad-Mitglied, sondern fiir alle gemeinsam.
Der Squadleader legt fest, ob offensive oder de-
fensive Perks aktiv sind.

Klassen

Der Sniper darf (wieder) C4 benutzen und wird so
vom Rand der Karte zuriick ins Geschehen geholt.

O Der Supporter darf kein C4 mehr benutzen und
kann sich folglich damit auch nicht mehr selbst

Sieht im laufenden Spiel leider nicht R | 4 versorgen. Er setzt einen Granatwerfer gegen

halb so beeindruckend aus wie in ! / ' verschanzte Gegner ein.

den Trailern: der Einsturz des Hoch- Fi .

hauses auf Siege of Shanghai. Die neuen kleinen Medipacks des Assault-

Soldaten muss man beriihren, damit sie wirk-
sam werden.

o Der Defibrillator holt gefallene Soldaten nur
noch mit 20% Gesundheit zuriick.

° Die Wirkung des Defibrillators wird starker, wenn
man ihn langer aufladt.

o Das Wiederbelebungsfenster fallt kleiner aus.
Im fertigen Spiel sollen es zehn Sekunden sein,
in Battlefield 3 sind es 15.

o Wenn jemand wiederbelebt wird, kurze Zeit
darauf aber erneut stirbt, kann er nicht noch ein-
mal wiederbelebt werden.

o Es gibt eine Obergrenze fiir Wiederbelebungen
innerhalb einer kurzen Zeit: Mehr als drei hinter-
einander funktionieren nicht. Insgesamt sorgen
die Anpassungen bei der Wiederbelebung fiir eine

deutlich ausgewogenere Klassenbalance.

Waffen

° Pistolen sind nun deutlich starker und nicht
mehr nur besserer Zierrat.

° Die Scharfschiitzengewehre drgern mit
verdnderter Ballistik.”

o Schiisse aus Scharfschiitzengewehren ziehen
nun eine sichtbare Bahn.

Vehikel

o Die Panzer fallen weniger stabil als in
Battlefield 3 aus.

o Fahr- und Flugzeuge brennen nicht mehr bis zur
Detonation runter, sobald beschadigt.

° Die Munition in Vehikeln ist nicht mehr unbe-
grenzt, sie wird aufgebraucht und regeneriert

sich langsam. Gute Fahrer und Piloten kdnnen

deswegen nicht mehr so leicht dominieren.

Karten

o Dynamische Karten-Elemente wie das ein-
stlirzende Hochhaus sorgen fiir Abwechslung.

° Interaktive Elemente wie Poller oder Jalousien
lassen neue Taktiken zu.

Die Einstiegsradien um Flaggenpunkte fallen zu-
weilen riesig aus. Bis man am Flaggenpunkt an-
gekommen ist, befindet sich der oft langst im
Gegnerbesitz. Das sorgt allerdings fiir mehr
Durchtausch der Wimpel.

\ \ = *Kann sich bis zum Release noch dndern.
Eigentlit@sste'di’e-KIassenén en auch attlefield 3 iibertragen werden. Séhluss mit Wiederbelebungsorgien! 29
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tion begonnen. Der Modus hiel damals
FragRun beziehungsweise Bombing Run.

Damit ware der Gerechtigkeit gegeniiber

allen geniige getan, jetzt geht’s ans Einge-

machte, an die Technik. Battlefield 4, das

kann man ruhig mal laut schreiben, sieht
jetzt auch nicht signifikant besser aus als
Battlefield 3. Zumindest nicht in der Beta.

Klar, letztendlich gibt’s dann doch einen gro-

Beren Zerstdrungsgrad, aber wenn das
Hochaus von Siege of Shanghai eingestiirzt
ist und sich Staub in die Hauserschluchten
legt, dann sieht’s sogar hin und wieder echt
bescheiden aus, dieses Battlefield 4. Selbst
auf High-End-Maschinen mit allen Einstel-
lungen auf Ultra. Warum Battlefield 4 dann
einen so gnadenlosen Hardware-Hunger an

den Tag legt, will uns nicht ganz in den Kopf.
Zu Beginn der Beta hatten wir mit massiven

Problemen selbst auf wirklich guten Rech-
nern zu kampfen. Auch der gleichzeitig ver-
offentlichte Beta-Treiber von Nvidia konnte

keine Abhilfe schaffen, selbst eine Gforce Ti-

tan an einen starken Pentium angedockt
produzierte noch immer spiirbare Framera-
te-Einbriiche. Besser lief’s einige Zeit spater

nach zwei Patches und mit dem Beta-Treiber
13.11 auf Radeon-Seite. Aber wirklich befrie-

digend ist das nicht, dass die Minimalanfor-
derung fiir Battlefield 4 eine Gforce 560Ti
ist. Unserer Erfahrung nach war zumindest
die Beta damit unspielbar, selbst mit Mini-

Im Spielmodus Obliteration miissen wir eine Bom-
be erobern, um gegnerische Ziele zu sprengen. Der
Bombentrager lebt dabei besonders gefahrlich, er

wird deutlich auf dem Schlachtfeld markiert.

maleinstellungen, wahrend ein Battlefield 3
darauf nach wie vor problemlos und sehr
schon dargestellt wird.

Und dann waren da die Bugs, die uns das
eine oder andere Mal zur WeiRglut getrie-
ben haben. Unsichtbare Objekte, die unsere
Marschroute von geradeaus in irgendwie
nach rechts verwandelten, die Sicht hem-
mende Wassereffekte, obwohl wir schon ge-
flihlte Stunden wieder an Land unterwegs
waren, auf Dachern spawnende Kanonen-
boote, minimale Kanten, an denen wir dau-
ernd und dauerhaft hdngen blieben, und
Komplettabstiirze haben das an sich gute
Spielerlebnis getriibt und lassen uns be-
zweifeln, dass Dice einen fehlerfreien Start
hinlegen wird. Da kénnen die Entwickler
noch zehn Mal behaupten, die Beta sei eine
schon altere Version. Nur warum sollte Dice
eine fehlerbehaftete Beta anbieten? Immer-
hin diente Siege of Shanghai auch als Wer-
bung bei all denen, die nicht blind zugreifen,
wenn irgendwo »Battlefield« drauf steht.

»Battlefield 3,5« nennen das Spiel einige
spdttisch. Kann man abnicken, muss man
aber auch realistisch betrachten: Ein Battle-
field kann sich genau so wenig wie andere
Serien standig neu erfinden. Der dritte Teil
war allein wegen der Frostbite Engine eine
Offenbarung, Battlefield 4 wird wohl mehr
vom Guten, mit einigen, wie wir finden, sinn-

vollen Anpassungen. Zumindest hat es sich
so in der Beta dargestellt. In der der Com-
mander-Modus fehlte. Ware der dabei gewe-
sen, hatte es vielleicht noch mehr Griinde fiir
Arger gegeben, aber die »3,5« hatte sich be-
stimmt der eine oder andere verkniffen.

SpaB mit
Fliichen

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Wenn ich fiir jeden Fluch, den ich wahrend
der Beta ausgestof3en habe, fiinf Euro be-
kommen hatte, ware ich jetzt eine reiche
Frau und wiirde mich hauptberuflich aufs
Fluchen verlegen. So gab’s aber zerriittete
Nerven und eine fast schon bedngstigende
Routine beim Austausch von Grafikkarten.
Wiirde mich damit bei Wetten, dass...? an-
melden, wenn die Sendung nur halb so gut
ware wie Battlefield 4. Denn ja, SpaR hatte
ich mit der Beta auch. Und zwar richtig
grof3en. Die Anpassungen bei den Klassen
und Waffen erscheinen mir allesamt sinn-
voll, endlich bin ich dank der verbesserten
Pistolen als Sniper im Nahkampf nicht mehr
nur Kanonenfutter. Im Gegenteil: Mit dem
C4 kann ich endlich auch wieder was gegen
Stahlbilichsen unternehmen. Aber halt, ich
spiele ja so gut wie einen Scharfschiitzen,
aber vielleicht wird sich das mit Battlefield 4
dann nachhaltig andern.

Bugfield

Obwohl die Karte Siege of Shanghai nun
schon eine geraume Weile von Dice als
Vorschau-Schlachtfeld genutzt wird und
demzufolge eigentlich besondere Ent-
wickleraufmerksamkeit genossen haben
sollte, gab’s dann doch ganz schon viele
Fehler zu verbuchen. @ Rumschwebende
Objekte wie Steine oder die Uberbleibsel
eines Helikopters storten die Atmospha-
re. @ Ebenso Atmospharekiller, aber
obendrein auch spielerisch sehr argerlich:
auf Dachern oder zumindest an Land
spawnende Boote. © Verschleppte Effek-
te wie hier diese Wasserblasen, die uns
die Sicht versperren, obwohl wir schon
langst raus aus dem kiihlen Nass waren,
konnen im schlimmsten Fall Leben und
damit wichtige Punkte kosten.

30 Battlefield 2 wurde anfangs spéttisch Betafield 2 genannt.
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Hammerpreis-Spiele findest du im gut sortierten Fachhandel. Einfach zocken und sparen!
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NS Schleich-Action
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Wikipedia charakterisi
Spiele aus der Thief-Se|
ziemlich das Gegenteil vo <.
Stimmt. Denn auch der Reboot sieht
zwar aus wie ein Ego-Shooter, spielt
sich aber immer noch altmodisch
langsam. Prima! von ichard owenstein

Weitere Infos auf GameStar.de

ie Stadt tragt keinen Na-
men, sie wird einfach nur
»The City« genannt. In

Angespielt
besseren Zeiten waren
die StraRen belebt und

@ die Menschen zufrieden.

Doch nun unterjocht eine kleine Elite das
Volk und beraubt es seiner wenigen Hab-
seligkeiten. Die Reichen werden reicher,
die Armen armer. »Sie nehmen uns alles
weg. Sie hangen sich teures Geschmeide
um. Aber mich
nennen sie einen
Dieb«, murmelt
eine unbekannte
Stimme zu Be-
ginn des Videos,
das unseren ers-
ten ausfihrli-

- chen Anspiel-
SChwaChen kontakt mit Thief
einleitet. Die

Stimme gehort
Garrett, seit sei-
nem ersten Auf-
tritt 1998 beriichtigt als Meisterdieb. Ende
Februar schleicht Garrett endlich wieder
zur Tat - und wir konnten die PC-Version
beim Hersteller Square Enix mehrere Stun-
den lang probespielen. Als Plattform dien-
te dabei Uibrigens ein Mittelklasse-Rechner
mit Xbox-Controller. Eine Maus- und Tas-
tatursteuerung wird natiirlich auch imple-
mentiert, war aber beim Anspiel-Termin
bléderweise noch nicht einsatzbereit:Spiel-
bar war hingegen der Marktplatz von The
City als Ausgangspunkt fur insgesamt vier
Missionen. Zu Beginn schwebt die Kamera
iiber die Umgebung. Sie fangt klamm wir-
kende Bilder aus den Vierteln Stone Mar-
ket, South Quarter, Dayport und Old Quar-
ter ein. Die Stadt mag The City heil3en, es
konfte sich aber ebenso um ein London
wahrend der friithen Industrialisierung
handeln. Zwischen trist getiinchten Hau-
sern und braun gepflasterten Gassen reckt
sich ein finsterer, fast schon bedrohlich
wirkender Glockenturm dramatisch in den
Himmel. Ohne allzu viel Aufhebens wer-
den wir unterhalb dieses Glockenturms
auf dem Marktplatz ausgesetzt und kon-
nen uns dort erst einmal frei bewegen.

32

Dieser erste Kennenlern-Spaziergang hin-
terlasst einen durchwachsenen Eindruck.
Obwohl Thief von den Entwicklern optimis-
tisch als Openworld-Spiel deklariert wird,
macht die vermeintlich offene Welt einen
eher kleinteiligen und unbelebten Eindruck:
Zwischen Gassen, Hausern und anderen
Etappenzielen wird nachgeladen, allzu viele
Objekte sind reglose Staffage, die wenigen
NPC-Passanten reagieren nur zogerlich auf
uns - daran muss Eidos Montreal wirklich
noch arbeiten. Auch die wahre Freiheit des
Sandkastens muss sich erst noch beweisen.
Denn anlasslich des Probespiels sind etliche
Pfade verbarrikadiert. Wahrend der drei
Stunden tun sich weitere Fragezeichen auf.
Uber die Handlung des Spiels ist wenig be-
kannt. Was wir wissen, erinnert ein wenig
an die Ausgangslage von Dishonored, das
als geistiger Nachfolger von Thief entwor-
fen wurde: Nachdem ein Beutezug fiir Gar-
rett im Desaster endet, erwacht er ein Jahr
spater aus einer Art Koma. Trotz der ver-
gleichsweise kurzen Zeitspanne, findet er
sich in einer vollig veranderten Welt wieder.
Seine Heimat, die namenlose Stadt »The
City«, wird pl6tzlich von einem Tyrannen re-
giert, der nur als »Der Baron« bekannt ist.
Unter seiner Herrschaft leben weite Teile
der Bevolkerung im Elend, wahrend es sich
die Reichen mehr denn je gut gehen lassen.
Aber wer ist der Baron und wie konnte er in

£
Von NPC Basso erhalten wir neue
Auftrage und Tipps lber den Verwah- \
rungsort von wertvollem Diebesgut. i

Genre: Schleich-Action Publisher: Square Enix Entwickler: Eidos Montreal (Deus Ex: Human Revolution, GS 10/11: 85 Punkte)
Termin: 28.2.2014 Status: zu 85 % fertig

Auf DVD: Preview-Video

so kurzer Zeit so viel Macht erlangen? Wel-
che Rolle spielt der Tod von Garretts ehema-
liger Schiilerin Erin, die ihn auf jenem fata-
len letzten Einbruch begleitete? Wie wird
die Geschichte liberhaupt erzahlt? Gastge-
ber Joe Khoury, Produzent beim Entwickler
Eidos Montreal, gibt sich diesbezliglich
kryptisch: »Wahrend des Spielverlaufs 6ff-
net sich die Welt, und mehr und mehr Missi-
onen werden zuganglich. So entschliisselt
sich Garretts Schicksal und das der Stadt.«

Immer deutlicher wird immerhin unser Bild
vom eigentlichen Spiel, in dem trotz der ein-
gangs erwahnten Mangel wunderbar alt-
modische Spielfreude aufkommt. Die fliissi-
ge Handhabung ist dafiir mitverantwortlich.
Das Erkunden der Gassen und Hinterhofe
fallt leicht, denn die Steuerung folgt den
Standards. Laufen, Ausweichen, ducken und
uns seitlich aus der Deckung beugen, das
kennen wir — aus Dishonored zum Beispiel.
Das automatische Huschen von Deckung zu
Deckung auf Tastenkommando hingegen
mag bequem sein, aber endet in der Praxis
allzu oft am falschen Ziel. Wir fanden es viel
vergnliglicher, Garrett per Hand von A nach B
an wachsamen Patrouillen vorbeizulotsen:
Das fiihlt sich echter an und bringt Span-
nungsspitzen intensiver zur Geltung. Das
Erkraxeln von Wanden, Erklettern von Lei-
tern und Hinaufrennen an Wanden geht

GameStar 12/2013



en entsprechenden
am Controller gedriickt halten, und schon kle
wir automatisch an Fassaden empor. Dass
von einigen hoheren Positionen springen dar
“/on anderen nicht, wirkt allerdings unentschl
an diesem Aspekt wird aber noch gefeilt.

Innerhalb von Tlﬁ/ bildet Stone Market den
zum Abhingen. iegender Handler bietet Hei
tranke fiir den Kérper und Pfeile fiir den Kocher feil;
wir lassen uns von Doktor Troy die Knochen richten
oder besuchen einen Charakter namens Basso, der
uns teils optionale Aufgaben ins Tagebuch schreibt.
Mit rauen Worten stellt dieser Basso vier Missionen
zur Wahl: Hinter der Herausforderung »Montoness
Madness« verbirgt sich zum Beispiel ein Gemalc
lau, wéhrend »Short Drop Full Stop« dasWiec
schaffen eines Fiillfederhalters zum Thema r
Jede Mission wird anhand kurze
tert, doch dahinter verbergen sich
ahnliche Strukturen: Wir machen
umgehen allerlei Wachen und finden
Dacher, tiefer Gruben, verschlossener Pfi
anderer Hindernisse einen Weg zun
gierde. Welche Aufgaben wir uns ins
und in welcher Reihenfolge wir sie ang
bleibt uns liberlassen. Eine einblendbare Mini
nebst Planungskarte helfen bei der Orientierun

Die Mission »Time’s Up« veranschaulicht diese -
Spielmechanik ziemlich gut. Im Auftrag von Basso
soll Garrett eine goldene Uhr entwenden. Positions-
Symbole mit Entfernungsangabe weisen dabei den
Weg zum Ziel. sMoment mall«, rufen Serienvetera- 1
nen an dieser Stelle, das klingt doch verdachtig nach

Thief Light. Aber keine Sorge: Erfahrene Langfinger

konnen solche Spielhilfen jederzeit in den Optionen

abstellen. Nach kurzem Rundlauf iber den Markt- - i';l
platz wird klar, dass in der notwendigen Richtung ——
eine Mauer im Weg steht — vermutlich fiihrt der Weg ] |-
also liber die Dacher. Aber wie hinaufgelangen? Eine ’ [
Aufstiegshilfe muss her. Wie praktisch — wenn auch l"

etwas unlogisch -, dass ums Eck ein paar Kistenan
einem Seil baumeln. Also Schultertaste am Control-
ler durchziehen: Garrett spannt den Bogen. Eine

kreisrunde Visiermarkierung legt sich {iber das Bild.
Jetzt den Stick ganz behutsam fiihren. Von Herz-
schlag zu Herzschlag schrumpft der Kreis und fok
siert das Seil. Im richtigen Moment die Taste I¢
der Pfeil schnellt von der Sehne, durchtrennt den

Strang. Die Kisten purzeln zu Boden, das erste Phy-

Al

'

In der Praxis macht The City bislang noch einen
vergleichsweise leblosen und sterilen Eindruck. Hier
muss Eidos Montreal unbedingt noch nachlegen.

- N— v
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Die ersten drei Thief-Spiele
konfrontieren Garrett mit
Untoten und mystischen
Kreaturen. Das Comeback
beschrankt sich bisher auf
menschliche Gegner.

T

Als Ausgangspunkt fiir die Diebesziige
dient der offen gestaltete Stone Market.

sikpuzzle ist gelost. Genau jetzt beginnen
allerdings die Bildrander leicht zu schim-
mern. Offenbar schlagt Garretts siebter
Sinn Alarm, wahrscheinlich weil sich Wa-
chen nahern. Diese Vorwarnung geht auf
ein neues Feature namens »Focus« zurtick.
Mit zunehmendem Spielverlauf werden
nach und nach weitere Focus-Sinne ge-
weckt, sodass Garrett beispielsweise Ge-
fahren hinter Mauern »erahnen« kann.
Diese Mechanik erinnert an die unter Fans
umstrittene Instinkt-Anzeige von Hitman:
Absolution, lasst sich aber genau wie die
Zielfihrung jederzeit deaktivieren. Denn
alles, was Garrett wirklich zum Uberleben
braucht, ist die Geduld eines vorausschau-
end handelnden Spielers. Auf Kommando
schleicht er hinter einen Heuwagen, ein
weiteres Kommando veranlasst ihn zur Son-
dierung der Umgebung. Keine Bewegung
zu sehen. Geduckt schleicht Garrett weiter,

Originalgetreues
Comeback

kommt hinter einem Mauervorsprung zum
Stehen: Denn Gemurmel aus dem Lautspre-
cher lasst darauf schliel3en, dass sich eine
Wache nahert. Das Sichtbarkeits-Meter
links unten im Bild schimmert dunkelgrau.
Das bedeutet, dass Garrett sich im Schatten
aufhalt und die Patrouille ihn vermutlich
nicht sehen kann. Stiinde Garrett im Licht
oder im Blickfeld, wiirde die Sichtbarkeitsan-
zeige weil% leuchten. So aber bleibt die Wa-

che kurz stehen, blickt sich um, setzt ihren
Marsch dann ungeriihrt fort und lauft ums
Eck. Einmal tief durchatmen, und weiter.
Aber verdammt. Genau in diesem Moment
spaziert eine weitere Wache ins Bild. Kleine
Symbole liber dem Kopf der Figur signali-
sieren, dass sie alarmiert ist und binnen
weniger Augenblicke die Verfolgung auf-
nehmen wird. Leider tut sie das nicht allei-
ne: Die KI ruft den bereits entschwunden
geglaubten Kollegen zu Hilfe. Die Flucht
misslingt, denn die Burschen sind gut zu
Ful und setzen die Verfolgung sogar fort,
als wir iiber Dacher und Treppen in eine
Sackgasse fliichten. Es entbrennt ein Nah-
kampf, doch der ist schnell voriiber. Mit dem
Bogen kann Garrett auf kurze Distanz wenig
ausrichten, auRerdem ist die Pfeilmunition
streng limitiert — ware vielleicht ratsam ge-
wesen, auf dem Marktplatz ein paar Gold-
stiicke gegen drei bis vier weitere Pfeile zu
tauschen. Mit dem Kniippel kann der Meis-
terdieb zwar austeilen, doch dazu muss er
die Wachen nahe heranlassen. Zu nahe. Ein
Gegner hat ein Schwert dabei und sticht zu.
Schon hat’s sich ausgediebt.

Der zweite Anlauf gelingt besser. Der Hand-
ler tauscht Goldstiicke gegen Wasserpfeile.
Mit ihrer Hilfe I6schen wir zwei Lampen am
Stralenrand und bleiben so besser verbor-
gen. Jetzt ruhig durchatmen und die zweite
Patrouille abwarten, die vorhin Alarm ge-
schlagen hat. Danach setzt Garrett seinen
Weg fort. Nach einem wagemutigen Sprung
uber einen Abgrund krallt er sich automa-
tisch an der gegeniiberliegenden Wand fest.
Jetzt ein paar Schritte iber Balkone und

I‘—.- —

Egal ob Garrett mit Breitkopf-Pfeilen Verwirrung stif-
ten oder per Feuerpfeil ein Flammenmeer entziinden
mochte: Alle Mittel sind duRerst streng limitiert.

34 NPCBassoist ein alter Bekannter aus der Thief-Reihe: Er wird im 1998 veréffentlichten Teil eins von Garrett aus dem Kerker befreit.

Dacher. Dann blockiert bloR noch ein ge-
schlossenes Fenster den Weg zum Objekt
der Diebesbegierde, einer siindhaft teuren
goldenen Uhr. Aber Garrett hat das notwen-
dige Werkzeug - ein Brecheisen — dabei. Er
setzt es an und hebelt das Hindernis aus.
Der Weg ist frei — und ein Gefiihl von Er-
leichterung durchflutet uns. Genau so
muss das sein. Auch wenn die Grafik eher
mittendrin als ganz vorne mitspielt: Dieser
Reboot fuhlt sich trotz Fokus-Mechanik
und allerlei Komfortfunktionen tatsachlich
nach Thief an. Wer unentdeckt in fremde
Zimmer einsteigen und Gold entwenden,
Dokumente finden oder mystische Relikte
klauen mochte, der muss tatsachlich Ein-
satz zeigen — und Geduld. Denn es gibt kei-
ne neumodische Selbstheilung, und die
Erste-Hilfe-Vorrate sind in Windeseile auf-
gebraucht. Im Falle des Scheiterns setzen
uns die Speicherpunkte auch keineswegs
an Ort und Stelle wieder ab, oh nein. Wir
mussen zwar nicht die komplette Mission
erneut spielen, aber immerhin einen be-
achtlichen Teil, nach dem Motto »Strafe
muss sein«. So zerstreuen sich nach dem
Probespiel zumindest manche Bedenken,
dass Thief durch Rontgenblick, Spielhilfen
und andere moderne Zutaten an Charakter
und Schwierigkeit verlieren wiirde. Das Ge-
genteil scheint der Fall zu sein. Und das ist
auch gut so. Richard Léwenstein /16

Schleichen vom
Feinsten

Richard Lowenstein
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

I

Wie schrieb Kollege Michael Trier im Jahr
1998 uber den ersten Teil aus der Thief-Rei-
he? »Harmlose Passanten fliichten laut
schreiend, wenn ich mein Breitschwert zii-
cke. Ein Riesenspal3!« Nun, dann wird er am
modernen Comeback vielleicht weniger Freu-
de haben, denn so richtig belebt wirkt The
City bisher nicht. Alles andere jedoch macht
auf mich einen vielversprechenden Eindruck,
insbesondere das Bekenntnis zum Oldschool-
Gameplay. Thief ist und bleibt eine Heraus-
forderung fir Einzelkampfer, die sich Er-
folgserlebnisse gerne erarbeiten. Die es
motivierend finden, eine gestellte Aufgabe
zu analysieren, den Losungsweg zu durch-
denken und ihre Gedanken in die Tat umzu-
setzen. Schleich-Gameplay vom Feinsten.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 12/2013
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Versteckte Klingen, Schalldam

spiele gibt's viele - aber nicht in Iérf"geht’s wirklich leise zu. vonsochen redinger

ike Godwin ist ein
vielzitierter Mann.
Laut dem nach ihm
benannten »Godwins
Gesetz« bemiiht
namlich immer -

ganz egal, bei welchem Thema - unweiger-
lich jemand einen Nazi-Vergleich. Die Frage
ist blof$ wann, niemals ob. In Internetdis-
kussionen trifft das mit bedangstigender
RegelmaRigkeit zu, bei Schleichspielen hin-
gegen stellt sich diese Frage erst gar nicht.
Denn die haben gewissermafen mit den
Nazis angefangen — oder besser gesagt: mit
der Flucht vor ihnen. Als Ausbrecher aus
dem namensgebenden Castle Wolfenstein
(1981) sprechen sowohl Zahl als auch Be-
waffnung der Nazis so massiv gegen den
Spieler, dass er direkte Auseinandersetzung
vergessen kann. Wir umgehen die Patrouil-
len also in der 2D-Vogelperspektive und
uberraschen sie aus dem Hinterhalt. So ge-
ben die pixeligen Kerle keinen Laut von sich
und aufRerdem noch ihre ganzen Habselig-
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keiten her. Wir stehlen allerdings nicht nur
Waffen und Munition, sondern auch jede
Menge typisch deutsche Schatze, die in Kis-
ten Uberall in der Burg verteilt liegen. Uni-
formen helfen uns, unentdeckt zu bleiben,
die Angriffsplane der Nazis bringen spater
die Kriegswende ... und Sauerkraut und Bier
geben eine nahrhafte, teutonische Mahizeit
ab. Der MaRkrug ist Freund und Feind zu-
gleich, denn wer sich im Kampf-Rausch mit
den Wachen anlegt, sieht schneller den
Game-Over-Bildschirm als er zackig »Ach-
tung!« briillen kann. Den erleben wir ohne-
hin ziemlich haufig, die Flucht aus der Ha-
kenkreuzburg ist alles andere als einfach.

In Deutschland kassiert die Bundespriifstelle
fiir jugendgefahrdende Medien das Spiel
wegen der verfassungsfeindlichen Pixelsym-
bole librigens umgehend ein, erst 2012 wird
es wieder vom Index entfernt. Castle Wol-
fenstein definiert sich in dieser Ur-Variante
weniger durch zweidimensionale Haken-
kreuze, sondern durch einen kntippelharten
Schwierigkeitsgrad. Der Spieler ist — unty-
pisch fiir die damalige Zeit - kein unbesieg-
barer Rambo, sondern ein unterbewaffneter,
ja beinahe wehrloser Underdog. Der Tri-
umph tiber frustrierende Trial-and-Error-
Passagen ist deshalb umso siier; auch
wenn das minutenlang geduldig geplante
Vorgehen an einer anderen Stelle vielleicht
in Sekundenschnelle in die Binsen geht.

Obwohl Castle Wolfenstein bereits alle Kern-
elemente der modernen Schleichspiele ver-
eint, vergehen 17 Jahre (und mehrere bis
heute indizierte Fortsetzungen), bis sich ein
Erbe findet: Thief: The Dark Projekt (1998).
Meisterdieb Garrett, mit dem wir in der
Ego-Perspektive auf nachtliche Raubziige
gehen, teilt mit dem namenlosen Fliichtling

von 1981 viel mehr als nur die Furcht vor
der Gefangniszelle. Von den Wachen der
reichen Herrschaften entdeckt zu werden,
bedeutet fiir den Einbrecher in den meis-
ten Fallen namlich das vorzeitige Ende des
Bruchs. Denn wahrend Garrett mit einem
einzelnen Wachter noch gerade so fertig
wird, reichen weder seine Kraft noch seine
Schwertkunst aus, um es mit mehreren
Gegnern gleichzeitig aufzunehmen. Auf di-
rekte Konfrontationen sind Thief und seine
Nachfolger (The Metal Age, 2000 und Deadly
Shadows, 2004) allerdings auch nicht aus-
gelegt, das beweist schon das beeindru-
ckende Arsenal an Werkzeugen, mit denen
wir uns vor Entdeckung schiitzen. Ein Licht-
kristall zeigt an, wie gut wir mit den Schat-
ten verschmelzen, im Notfall helfen Wasser-
pfeile beim Ausschalten von stérenden
Lichtquellen. Verraterische Gerausche
dampfen wir mit Moos-, Fenstervorspriinge
erklettern wir mithilfe von Seilpfeilen, Diet-
riche und Tranke erleichtern das Diebesle-
ben ebenfalls enorm. Garretts Arsenal ist

h cfich j

id Manner, die an Wanden kleben. Schleich-

Nur wer die Wachen von Castle o= =
Wolfenstein liberrumpelt, kommt =
ohne Feuergefecht an Ausriistung. =
= LE) < E
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auch bitter nétig, um die patrouillierenden
Wachen zu uberlisten. Die bemerken sogar,
dass vorher verschlossene Tiiren offenste-
hen oder Fackeln gel6scht wurden - vielen
modernen Kollegen sind sie intellektuell
damit bis heute weit voraus. Damit die
Spielmechanik des taktischen Schleichens
funktionieren kann, neigen die Burschen
allerdings auch zu teilweise absurder Spon-
tanamnesie. Dass sie die Verfolgung des
Meisterdiebs irgendwann aufgeben, ist
nachvollziehbar; dass sie stellenweise das
Wetter fiir ratselhaft verblichene Kollegen
verantwortlich machen (»War wohl doch
nur der Wind«), ist schrecklich groBartig.
Die erinnerungswiirdige Kl verwehrt der
Thief-Reihe jedoch nicht den verdienten
Platz in der Ruhmeshalle der Schleichspiele.
Castle Wolfenstein kann man mit einiger
Berechtigung als das erste echte Schleich-
spiel iberhaupt bezeichnen, Thief hingegen
ist aber mit Sicherheit das einflussreichste.
Vor allem die vielfaltigen Interaktionsmogli-
chen mit der Umgebung und das waffenlo-
se Ausschalten von Feinden zieht sich seit-
dem durch etliche Spiele, wie etwa System
Shock 2 (1999) oder Bioshock (2007).

Garretts Gaunerkarriere gibt den Startschuss
fiir viele weitere Schleichspiele und fallt
gleichzeitig in eines von drei mittlerweile
arg strapazierte Szenarien. Aufgrund chro-
nischer Knastallergie ge-

Fisher zu erkennen ist. Die wirkungsvollste
Waffe von Splinter Cell sind jedoch nicht die
Gadgets oder Waffen, sondern Sam selbst.
Er versteckt sich akrobatisch an Decken,
rollt ungesehen — wie macht er das eigent-
lich? — an Tiiren vorbei und priigelt Gegner
mit einer Mischung aus Raffinesse und Bru-
talitat in die Bewusstlosigkeit. Wenn das al-
les nicht hilft, lassen sich die Feinde selbst
als lebendiges Werkzeug einsetzen, als Gei-
seln (und Schutzschild) nehmen und mit
vorgehaltener Waffe zur Preisgabe von
Codes zwingen. Bis zum aktuellen Serienteil
Splinter Cell: Blacklist (2013) riickt das
Schleichen allerdings zunehmend in den
Hintergrund. Nicht weil die Mechaniken
dazu nicht vorhanden oder zu umstandlich
einzusetzen sind, nein. Es ist schlicht we-
sentlich leichter, Gruppen von Gegnern zu
markieren und in einer fliissigen Animation
per Kopfschuss auszuknipsen - gleiche Ge-
wichtung von Action- und Stealth-Anteilen
sieht anders aus. AulRerdem muss uns im-
mer noch jemand nachvollziehbar erklaren,
wieso kein Mensch das grell leuchtende
Dreiauge in der Dunkelheit entdeckt, wenn
er sich 50 Zentimeter entfernt nach seinem
verschwundenen Kameraden umschaut.

Ein paar Jahrchen in der Zukunft operiert

JC Denton in Deus Ex (2000) mit technisch

noch eindrucksvolleren Mitteln. Im schwe-
lenden Machtkampf zwi-

hoéren Diebe naturgemaf
zu jenen Charakteren, die
am wahrscheinlichsten

einen leisen Weg ans Ziel

Pixelnazis auf
dem Index

schen Templern, Majes-
tic-12 und llluminaten
kann er nicht nur auf mo-
derne Waffen, sondern

wahlen. Agenten und
Auftragsmorder haben
den Langfingern aber langst den Rang ab-
gelaufen. Zwei Geheimdienstveteranen sind
leicht dank ausgefallener Gadgets zu erken-
nen: Dreistufiges Sichtgerat und Lichtmel-
der auf dem Riicken? Muss Sam Fisher sein.
Mehr exotische Bauteile als eine chinesi-
sche Tragerrakete? JC Denton oder seine
Nachfolger im Geiste. Sam, der Held der
Splinter Cell-Reihe (ab 2002), verlasst sich
auf seinen Einsatzen ganz dhnlich wie Gar-
rett auf Schatten und einen gut gefiillten
Werkzeugkasten. Betaubungs- und Elektro-
munition, Storsender und Minikameras sor-
gen fir unangenehme Uberraschungen bei
Amerikas Feinden, die Riickenanzeige am
Kampfanzug verrat zu jeder Zeit, wie gut

auch auf Nanotechnolo-
gie zuriickgreifen. Nacht-
sicht, Immunitat gegen Krankheiten und
Gifte, verbesserte Starke und sogar Unsicht-
barkeit — Denton kann sich im Verlauf des
Spiels zu einer Ein-Mann-Spionageeinheit
upgraden, wenn er die Chance nicht gleich
beim Schopfe packt und zum menschlichen
Panzer wird. Das rollenspielahnliche Grund-
geriist um den Korperbausatz bleibt in allen
Serienteilen erhalten, auch wenn das Pre-
quel Deus Ex: Human Revolution (2011) Na-
niten gegen einfachere Kybernetik tauscht.
Der motivierende Charakterausbau ist ein
Markenzeichen der Reihe, die allzu offen-
sichtliche Schleichmechanik ein anderes.
Wer sich in den Deus Ex-Spielen leise durch
die Levels bewegen will, lernt schnell, in je-
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en Notgroschen einer armen Witwe

dem Raum zuerst nach Liiftungsschachten
zu suchen. Die gib tberall, manchmal
etwas verschamt h Kistenstapeln, Ko-
pierern oder Getrankeautomaten, und sie
fihren mehr oder weniger direkt in den Ru-
cken von Wachen, gesicherte Serverrdaume
oder zum Fluchtpunkt. Wir diirfen das Biiro
eines Polizisten nicht betreten? Kein Prob-
lem, denn im Nachbarraum wartet schon
der Liftungsschacht, der uns dann doch Zu-
tritt verschafft. Das ist hilfreich, aber stel-
lenweise eben auch absolut hirnrissig. Dafiir
schafft es Human Revolution, einen der logi-
schen Schwachpunkte anderer Schleich-
spiele auszubtigeln. Die Gegner in Human
Revolution erkennen Halbroboter Adam
Jensen sogar, wenn er zum Erkunden der
Lage nur seinen Kopf zu lange aus der De-
ckung hebt — den Trick mit den unsichtba-
ren Tiirrollen beherrscht nur Sam Fisher
perfekt. Das macht den stillen, nicht-todli-
chen Ansatz schwieriger, sorgt aber auch
fir ein groReres Erfolgserlebnis, wenn keine
einzige Wache unsere Anwesenheit mitbe-
kommen hat. Es ist theoretisch sogar mog-
lich, die Spiele der Reihe mit minimalem
Verlust an Menschenleben zu beenden -
selbst Bosse sind davon in Deus Ex und
Deus Ex: Invisible War (2003) nicht ausge-
nommen. Im dritten Teil gilt das nur fiir
den DLC-Abschnitt The Missing Link.

Anders als Sam Fisher und die Agenten der
Zukunft, die sich immerhin einreden kon-
nen, sie wiirden das ja alles nur fiir den
Weltfrieden tun, muss Agent 47, der Held
der Hitman-Reihe (ab 2000), bei seinen Auf-

Gegen eine einzelne
Wache kann Garrett
(Thief) noch im Kampf
| bestehen, mehrere
= Gegner beenden die
: Diebestour endgiiltig. =
AR S Agent Fisher (Splinter Cell) arbeitet s
£ TR g nicht nur mit coolen Gadgets, sondern
K N g mit dem ganzen Kérper, um Feinde zu
e h— - . s e Uberraschen und auszuschalten.
B x . N~ 2 : &
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tragen immer mindestens eine Person erle-
digen, Blut an den Handen lasst sich also
nicht vermeiden. Teure Anziige und stilvolle
rote Krawatten kleiden den ungew®éhnli-
chen, weil ziemlich brutalen Leisetreter gut,
der mit dem Fokus auf tédliche Gewalt aus
der Menge seiner stillen Kollegen hervor-
sticht. Grundsatzlich gelten jedoch die glei-
chen Regeln wie fiir alle anderen Heimlich-
tuer: Wer aufmerksam vorgeht und die
direkte Konfrontation nach Moglichkeit ver-
meidet, hat es mit dem

e g ~

B

A 27|60]0

G 3
i{g . - ] Dass Schleichen auch 2013
2 . noch in 2D funktioniert,
zeigt Mark of the Ninja.

= wk

e

der Spaziergang, blof8 mit umgekehrten
Vorzeichen. Wahrend in den meisten Ver-
tretern des Genres der bewaffnete Weg oft
der einfachere ist, wird Corvo erst als laut-
loser »Geist« so richtig iberméchtig. Dafiir
sorgt beispielsweise die Fahigkeit, dass ge-
totete Gegner automatisch zu Asche zer-
fallen. Corvo kann sich also bequem von
Feind zu Feind teleportieren und sie der
Reihe nach auszuknipsen — merken tut kei-
ner was, es bleiben ja keine Leichen zurtick.
Wer sich wenigstens

Auftragsmorden leichter.
Die Hilfsmittel von 47 fal-
len dabei nicht so futuris-
tisch wie in Splinter Cell

Diebe, Morder
und Agenten

etwas fordern will, ver-
zichtet deshalb auf den
»Schattenangriff« und
geht gewaltlos vor. Dann

oder Deus Ex aus, sind

aber genauso wirksam - die Klaviersaite ist
der Klassiker, Aschenbecher und Ziegelstei-
ne reichen zur Not auch. Die Verkleidungen
sind allerdings eine Spezialitat von 47. Als
Blumenbote betreten wir eine Villa durch
den Hintereingang, als Ordnungshiiter ent-
kommen wir ungesehen aus einem Grol3-
einsatz der Polizei. Theoretisch kénnten wir
uns den Weg auch freischieRen, das taugt
in den meisten Fallen aber nur als absolute
Notlésung und stempelt uns seit dem zwei-
ten Teil als Massenmorder ab. Corvo Attano,
der Rachegeist aus Dishonored (2012), teilt
sich die Berufsgruppe mit Agent 47, kann
liber Wasche zum Wechseln aber nur mide
lacheln. Der Mann kann schlieBlich zaubern!
WindstoRRe, Tierbeherrschung - als Fisch
sind auch geflutete Abflussrohre kein Prob-
lem fiir uns — und Teleportation erlauben
unorthodoxe Lésungen. Durch den Einsatz
der Fahigkeiten wird aus einem packenden
Schleichspiel allerdings ein leidlich fordern-
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38  Splinter Cell: Conviction machte im Vorfeld vor allem wegen einer spektakuldren Verhor-Priigelei im Bad von sich reden.

miissen wir auf das Tarn-
system achten (Dunkelheit spielt keine Rol-
le, nur die direkte Sichtlinie zum Gegner
muss unterbrochen sein) und bewusstlose
Wachen verstecken. Es sind trotzdem eher
die spielerische Freiheit und die Kombina-
tionsmoglichkeiten, die Dishonored aus-
zeichnen, nicht seine Schleichaspekte.

Die Sichtlinien von Dishonored konnen ge-
rade zu Beginn verwirren (»Warum sieht
der mich, ich bin doch im Dunkeln?«) und
illustrieren, dass nicht jede Idee aus jedem
Blickwinkel gleich gut funktioniert. Zwi-
schen Atmosphire und Ubersicht muss sich
jedes Spiel neu entscheiden - die Echtzeit-
Taktik-Klassiker der Commandos-Reihe (ab
1998) wahlen die Ubersicht und besinnen
sich auf Top-Down-Planung im Geist von
Castle Wolfenstein. Die ist auch bitter nétig,
schlieRlich steuern wir nicht nur einen ein-
zigen Agenten, sondern gleich ein ganzes
Team, das den Nazis die Holle heiR machen
soll. Jeder Soldat hat seine eigenen Starken,
nur zusammen gelingen die kniffligen Ope-
rationen. Der Spion beispielsweise schnappt
sich eine Offiziersuniform und dirigiert ein-
fache Soldaten in abgelegene Winkel, wo
der Green Beret im Boden eingegraben war-
tet, um sie zu vermobeln und zu fesseln. Der
Taucher wiederum greift iber das Hafenbe-
cken an und erledigt Feinde mit Harpune
und Wurfmessern, der Scharfschiitze ... na
ja, das erklart sich eigentlich von selbst. Im
zweiten Teil Men of Courage (2001) kom-
men noch mehr Spezialisten wie der Dieb
dazu, die Kombination der verschiedenen
Fahigkeiten wird ausgefeilter. Zumindest in
der Theorie, denn vor allem in Men of Cou-
rage funktioniert auch die Brachialmethode

zu gut: Wir legen unser Team mit Blick auf
die Tuiren in den Wachmodus, schiel3en ein-
mal in die Luft und sehen dann zu, wie der
Feind hereinstiirmt. Wer dann in unseren
Sichtbereich stolpert, wird automatisch
niedergemaht. Mit den einblendbaren Sicht-
kegeln der Deutschen dagegen planen wir
unser Vorgehen und das Zusammenspiel
unserer Manner, um den Weg zum Ziel nach
und nach feindfrei zu raumen.

Sichtlinien, Lichtkristalle, Verkleidungen -
spielerisch tragt jeder der grofRen Titel ei-
nen wichtigen Teil zum Schleichspiel-Genre
bei. Inhaltlich tut sich zwischen Agenten,
Mordern, Dieben aulRer Standardkost nicht
viel, weil die Protagonisten das Setting be-
stimmen und umgekehrt. Dabei geht es
auch anders, nur leider selten wirklich er-
folgreich. Die beiden Teile der Desperados-
Reihe (ab 2001) und Robin Hood: The Le-
gend of Sherwood (2002) schnappen sich
das Grundgeriist der Commandos-Spiele
und verlegen sie in ungewdhnliche Szenari-
en. Obwohl sich vor allem Desperados dank
cooler Charaktere und kniffliger Levels eine
treue Fangemeinde aufbauen kann, teilen
sie am Ende das Schicksal des Vorbilds, das
nach dem dritten Teil (Commandos: Desti-
nation Berlin, 2003) in der Versenkung ver-
schwindet — mit dem Unterschied, dass Cow-
boys und Merry Men vorher nie wirklich
beriihmt werden. Es ist eben nicht einfach,
sich mit frischen Ideen abseits der etablier-
ten Marken zu behaupten, das spiiren auch
First- und Third-Person-Leisetreter am eige-
nen Leib. Sie kommen nicht an den Erfolg
der »GroRen« heran und bleiben Randpha-
nomene des Genres. Die schrille Agentenge-
schichte um die 60er-Mode-lkone Cate Ar-
cher No One Lives Forever (ab 2000) etwa
begeistert mit abgedrehten Gadgets wie
Lippenstiftgranaten und herrlich skurrilen
Charakteren. Die Comic-Verschwérung Xlil
(2003) fiihrt das mittlerweile gern genutzte
Cell Shading ein (genial: wir héren Gegner
nicht nur tapsen, sondern sehen die Schritt-
gerdusche auch!), die Spiele um Antiheld
Riddick (ab 2004) schicken DEN Schatten-
liebhaber schlechthin in den Kampf - es
geht auch ohne Leuchtbrille, Mr. Fisher!
Velvet Assassin (2009) und Saboteur (2009)
versuchen, das Weltkriegsszenario mit inte-
ressanten erzahlerischen Mitteln zu bele-
ben. Ersteres erzahlt seine Geschichte als
Fiebertraum einer Schwerverletzten, im
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ein voll besetztes Kreuzfahrtschiff

zweiten befreien wir das besetzte Gebiet
nicht nur von den Nazis selbst, sondern
auch von der grauen Tristesse, die mit dem
Regime Einzug halt. Alpha Protocol (2008)
bietet dem Spieler zwar eine altbekannte
Agentengeschichte, fesselt jedoch mit mo-
ralischen Entscheidungen und vielschichti-
gen Charakteren. Die Sniper Elite- (ab 2005)
und Sniper: Ghost Warrior-Spiele (ab 2010)
nutzen das Element des Schleichens, um in
moglichst gute Scharfschiitzenpositionen
und im Notfall wieder von dort wegzukom-
men. Und 2012 verbindet Mark of the Ninja
die 2D-Wurzeln von Castle Wolfenstein mit
seitdem etablierten und beliebten Elemen-
ten wie dem Ausnutzen der Dunkelheit,
Sichtlinien und ausbaubaren Fahigkeiten.
So interessant und witzig viele dieser Spiele
auch sind, verkauft hat

Wahrend sich an den Randern des Genres
kaum ein Spiel etablieren kann, triumphiert
in seiner Mitte eine Reihe, die das Schleich-
spiel-Konzept eigentlich ad absurdum fiihrt:
Assassin’s Creed (ab 2008). Altair und seine
Nachfolger gehdren zum Orden der Assassi-
nen, sie schalten wichtige Schliisselperso-
nen einer Templerverschwérung aus - und
verhalten sich dabei wie die Axt im Walde.
Wahrend die interessanten Charaktere und
die alternativ gezeichnete Spielwelt vorbild-
lich gelingen, tritt das eigentliche Hand-
werk der Assassinen, das lautlose Meucheln,
immer mehr in den Hintergrund, weil Kon-
terparaden-Massaker an ganzen Garniso-
nen und die anschlieende miihelose Flucht
uber die Dacher besser funktionieren.
Assassin’s Creed versetzt den Spieler nicht
in die Position eines verletzlichen Heimlich-
tuers wie Garrett, sondern gibt ihm so viele
Kampf- und Komfortfunktionen an die
Hand, dass die eigentlichen Auftrage fast
keine Herausforderung mehr darstellen.
Hardcore-Schleicher jammern, der Erfolg
und das breite Publikum geben dem Pfad
der modernen Assassinen jedoch Recht.
Auch in anderen Spielen wie Hitman: Abso-
lution (2012) oder dem neuen Thief (siehe
Seite 32) hebeln neue Funktionen wie der
Instinkt- beziehungsweise Fokus-Modus
nach Ansicht mancher Fans (zu) viel vom al-
ten Spielgefiihl aus — auch wenn sich diese
Komfortfunktionen deaktivieren lassen.
Wer seit den ersten Tagen des Genres auf
der Pirsch ist und sich auch dann noch Ge-
danken (iber die perfekte

sich keines von ihnen wie
die grof3en Vorbilder. Da-
bei funktioniert jedes auf
seine Weise gut, spiele-

Neue Ideen,
nein danke!

Vorgehensweise macht,
wenn das Spiel gar nicht
lauft, der muss diese Hil-
festellungen beinahe

risch ist keine Gurke da-
bei. Die gibt es allerdings
auch: Unter Serienlizenz erledigt Jennifer
Garner in den Episoden von Alias Under-
ground (ab 2002) mehr schlecht als recht
neun generische Auftrage, erst das eigen-
standige Alias (2004) schneidet besser ab.
Im gleichen Jahr verleiden uns auch die
Schleichmissionen des ohnehin grasslichen
Augustus: Im Auftrag des Kaisers (2004)
jede Romerbegeisterung. Und 2013 zeigt
Dark, wie eine an sich spannende Vampir-
geschichte dank Designschnitzern spiele-
risch in die Tiefen der Holle abrutschen kann.

zwingend abschalten,
sonst wird’s zu einfach.
Das kann man schade finden - sollte aber
zumindest berticksichtigen, dass ein Hard-
core-Thief oder -Hitman ohne diese Einge-
standnisse ans breite Publikum kaum ren-
tabel waren. Das Genre hat jedoch lange
genug Uberlebt (und dabei teilweise buch-
stablich ein Schattendasein verbracht), um
solche kontrovers diskutierten »Innovatio-

nen« auszuhalten. Gestandene Schleicher

wissen ohnehin spatestens seit den ersten
Raubziigen von Meisterdieb Garrett: Richtig
gefahrlich ist nur der Wind. =

Die wichtigsten
Helfer

Um auf jede Situation vorbe-
reitet zu sein, braucht jeder
Agent seine Grundausriistung:

Dreiauge

Sichthi
Uberblick und verraten niemals durch ihr
Leuchten unsere Position. (Splinter Cell)

Der beste Freund des Menschen steht sei-
nem Herrn auch in Roboterform in jeder
brenzligenLage bei. (No One Lives Forever)

Keiner verdachtigt einen Ménch! Mischen Sie

sich unter die Kuttentrager und verschwinden

Sie in der heiligen Menge. (Assassin’s Creed)
|

Profi-Tipp: Sind weder Mdnche noch ge-
stohlene Uniformen zur Hand, tarnt uns
auch eine simple Pappkiste. (Metal Gear)

Pfeile

Jeder Bogen wird mit der richtigen Muni-
tion wie Wasser- oder Seilpfeilen zur laut-
losen Allzweckwaffe. (Thief)

Assassinen bedeuten Meuchelmorde bedeu-
ten Schleichen? Die Assassin’s Creed-Reihe
verzichtet auf Heimlichkeit und setzt statt-
dessen auf bombastische Actioneinlagen.

- e 1

40 Einfach mal das Geschichtsbuch aufschlagen, die Verlierer waren Templer, die Gewinner Assassinen - erzahlt uns Assassin’s Creed.

Ihr eigener Korper. Kampfsport ist gut, bei
Bedarf Stahlkugeln aus der modifizierten
Brust abzufeuern ist besser. (Deus Ex)

GameStar 12/2013
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The Dark

Mod

WAS Standalone-Mod fiir Doom 3 WER Broken Glass Studios WO http://www.thedarkmod.com

WANN Bereits erschienen GELD kostenlos

Der Meisterdieb heiBt diesmal zwar nicht
Garrett, trotzdem ist diese allein lauf- oder
besser: schleichfahige Doom-3-Mod eine
Offenbarung fir Thief-Fans. von fiorian Heider

Weitere Infos auf GameStar.de

m Jahr 2004, als Thief: Deadly Sha-
dows erschien und sich so glanz-
los verkaufte, dass der notorische
Krisen-Publisher Eidos kurz darauf
das Entwicklerstudio lon Storm
schloss und das Interesse am
Meisterdieb Garrett verlor; im Jahr 2004, als
ein Thief-Reboot also ungefdhr so vorstell-
bar war wie eine Marsmission auf dem Drei-
rad; in diesem Jahr 2004 machte sich das
kleine Entwicklerteam Broken Glass Studios
daran, eine Doom 3-Modifikation zu er-
schaffen, die den Zauber der Kultreihe wei-
terleben lassen sollte. Neun Jahre spater
verabschiedet sich The Dark Mod von sei-
nen Mod-Wurzeln, steht nun mit Version
2.0 als kostenlose Standalone-Version zum
Download und treibt Garrett-Anhangern
die Freudentranen in die Augen. Denn auch
wenn es keine grof3e, zusammenhdngende
Story-Kampagne gibt, stehen mittlerweile
liber 70 von den Entwicklern und der Com-
munity erstellte Schleich-Einsatze zur Ver-
fligung, die Uiber das Hauptmenii herunter-
geladen und installiert werden kdnnen. Diese
Level-Flut ermdglicht ein ebenfalls kosten-
freier Editor, mit dem nach Lust und Laune
Maps und Mini-Kampagnen erstellt werden
diirfen. Und obwohl die Karten ohne offizi-
elle Thief-Lizenz und damit ohne Garrett
auskommen miissen, werden Sie den Unter-
schied zum Original kaum bemerken.

Im Hauptmenii stehen uns anfangs nur zwei
Missionen zur Wahl. Im Training erlernen

Die Missionen

Tranen liigen nicht, oder doch? In
der Kathedrale St. Roderic suchen
wir die Statue der heiligen Lucia.

wir die grundlegenden Fahigkeiten des na-
menlosen Meisterdiebs, also Schleichen,
BogenschielRen, Schlosserknacken und Klet-
tern. Nach einigen Ubungsdurchgangen
wagen wir uns mit »Tears of Saint Lucia«
an unsere erste echte Diebes-Tour. In der
Kathedrale St. Roderic geschieht angeblich
ein Wunder. Seit kurzer Zeit hat die Statue
der heiligen Lucia begonnen, blutige Tranen
zu weinen. Unser Auftrag lautet, das Relikt
zu finden, das die steinerne Lady zum Wei-
nen bringt, und das Abbild der Dame zu
zerstoren. Doch damit ist es nicht getan.
Unser Verwiistungs-Trip soll nicht nach
mutwilliger Zerstorung, sondern wie ein
Unfall aussehen. Zudem miissen wir eine
bestimmte Menge an Wertgegenstanden

stehlen, um die Aufmerksamkeit von unse-
rem Auftraggeber abzulenken. Auf dem
hochsten von drei Schwierigkeitsgraden
diirfen wir auBerdem niemanden t6ten
und sollen noch mehr Geld klauen - ganz
wie friiher. AuBerdem ist das Ehrensache,
wir sind hier ja nicht in Hitman.

Vor Missionsbeginn gehen wir erst einmal
ein wenig Einkaufen und riisten uns mit
den wichtigsten Diebes-Utensilien aus. Da-
von gibt es einige. Mit Wasserpfeilen 16-
schen wir Fackeln, Moospfeile erzeugen
weichen Untergrund, auf dem wir uns
lautlos fortbewegen kénnen, Blitzbomben
verschaffen uns einen tiberraschenden
Abgang, und Breitkopfpfeile verweilen am

Drei Auftrage haben es uns besonders angetan: In Awaiting the Storm @ rauben wir wahrend eines Sturms einen Antiquitatenhandler
in einem Gasthaus aus. Blitz und Donner inklusive. Pandora’s Box @ schickt uns auf ein Luftschiff, auf dem wir die Blichse der Pandora
stehlen sollen. Betrayal ® sorgt mit untoten Gefangniswartern fiir Ginsehaut.

42 Imletzten Jahr gab es in Deutschland insgesamt 144.117 Einbriiche.

GameStar 12/2013



A

Es lohnt sich, die Gebiete genau zu durch-
suchen. Dieser versteckte Schalter 6ffnet
einen Geheimraum mit wertvollem Inhalt.

ji EX L}

Kniippel-Tag: Solange uns

die Wache noch nicht gese-

Schleich-Action BIESd/:R

'

hen hat, reicht ein Schlag,
um sie niederzustrecken.

A

[ 1]

Wo downloaden?

Eigentlich wollten wir lhnen The Dark
Mod auf unserer Heft-DVD présentie-
ren. Allerdings wollen wir Heft und DVD
ja verkaufen - und die Lizenzrechte zur
kommerziellen Nutzung der Doom-3-
Engine liegen beim id-Software-Mutter-
konzern Bethesda. Dessen Rechtsabtei-
lung konnte sich bis zu unserem DVD-
Redaktionsschluss nicht dazu durchrin-
gen, uns die Mod-Verbreitung zu erlau-
ben. Wir versuchen, The Dark Mod in
der nachsten Ausgabe nachzuliefern
und verweisen so lange auf http://
www.thedarkmod.com/downloads/.
Dort steht das Doom der Diebe zum
Download bereit.

liebsten in feindlichen Wachmannern. Eine
Karte der Kathedrale kann natdirlich auch
nicht schaden. Gut ausgeriistet geht es ab
ins Getimmel — und der Rambo in uns will
sofort mit der Tiir ins Haus fallen, die Wa-
chen vor der Kathedrale mit dem Kurz-
schwert erledigen und drinnen alles ver-
mobeln, was Beine hat. The Dark Mod
erlaubt uns eine solche Vorgehensweise
zwar, allerdings ist es ratsamer, sich erst
einmal in den Strallen der Stadt umzuse-
hen, schlieBlich sind wir Langfinger und
keine ausgebildeten Schwertmeister.

Beim Durchsuchen einer Taverne stol8en wir
auf einige Briefe und erfahren so, dass eine
der Bewohnerinnen den Schliissel zur Ka-
nalisation in einer Vase auf ihrem Fenster-
brett aufbewahrt - leider nicht im Erdge-
schoss. Wir spannen kurzerhand den Bogen,
und einen Pfeilflug spater liegt das Gefal3
zu unseren FiiBen. Mit dem Schliissel 6ffnen

wir den Zugang zur Kanalisation, bahnen
uns den Weg durch das Abwasser und lan-
den praktischerweise im Waschraum der
Kathedrale. Kaum haben wir den Gang be-
treten, horen wir Schritte. Ein Pfarrer ver-
|asst gerade seine Gemacher, an seinem
Giirtel der Zimmerschliissel. Wie wir vor-
gehen, diirfen wir

Wie es in diesem und den Dutzenden ande-
ren Einsatzen weitergeht, sollten Sie am
besten selbst herausfinden, denn The Dark
Mod ist Pflichtprogramm fiir Thief-Freunde.
Selten haben wir ein Fan-Projekt gespielt,
das den Charme u ie Atmosphare des
Originals so gut eirwangen weil. Fackeln
werfen die Schatten

auch diesmal vollig
frei entscheiden.
Wir konnten den

Genau wie damals

unserer Feinde als
verzerrte Abbilder
an die Wand, und

Geistlichen nun

zum Beispiel mit dem Schwert niederstre-
cken oder ihn mit dem Kniippel bewusstlos
schlagen, stattdessen entscheiden wir uns
aber, ihm nachzuschleichen und den Schliis-
sel mit viel Fingerspitzengefiihl zu stehlen.
Damit wir nicht gesehen werden, huschen
wir von einer Ecke zur nachsten und behal-
ten stets die Sichtbarkeitsanzeige am un-
teren Bildschirmrand im Auge. Ist diese
schwarz, sind wir praktisch unsichtbar. Gut
flir uns, schlecht fiir den Robentrager, der
jetzt um einen Schliissel drmer ist. In sei-
nem Zimmer entdecken wir einen geheimen
Schalter, der uns Zugang zu einer versteck-
ten Truhe gewahrt. Da wir den passenden
Schliissel noch nicht geklaut haben, setzen
wir Dietriche ein. Wenn wir das Diebes-
werkzeug mit gedriickter rechter Maustaste
ins Schloss stecken, miissen wir auf sich
wiederholende Klickgerausche lauschen
und im Intervall zwischen den Tonen die
linke Maustaste klicken. Ein cooler Einfall,
denn gerade mit Feinden im Nacken sorgt
das gut gemachte Minispiel fiir Spannung.
Keine zehn Sekunden spater haben wir das
Schloss geknackt und beginnen zu lacheln -
das Tranenmittel, das die Statue heulen
lasst. Einen Teil unseres Auftrags haben
wir damit schon erfiillt.

“TRg

y i

.-"ﬁ
. . . . .fr L
In dieser Vase befindet sich der Schliissel zur Kanalisa- c?“
tion. Gut, dass wir unseren Bogen im Gepack haben. )
i & )
l ¥ L1
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Wachen unterhal-
ten sich nicht nur mit ihren Kollegen, son-
dern fiihren auch Selbstgesprache und
kommentieren das Geschehen. Natdirlich
gibt es auch Kritikpunkte: Abseits der soli-
den Licht- und Schatteneffekte ist die Grafik
hoffnungslos veraltet, die langen Ladezeiten
beim Start einer Mission gehen gehorig
auf die Nerven, das Trefferfeedback in den
Schwertkampfen ist unter aller Kanone, und
Klettereinlagen werden durch unsere un-
sichtbaren GliedmaRen nicht gerade er-
leichtert. Fans diirften und sollten dariiber
aber hinwegsehen. Lediglich Menschen mit
schlechten Englisch-Kenntnissen kdnnten
auf Probleme stoBen. Zwar lasst sich das
Meni auf Deutsch umstellen, Briefe und
Biicher, die oft wichtige Hinweise enthalten,
sind allerdings komplett auf Englisch.

Wer ist
Garrett?

Florian Heider
Trainee
flo@gamestar.de

Boah, ist das lahm. Das war meine erster
Gedanke zu The Dark Mod. Angesichts
manch moderner Schleich-Shooter mit Su-
per-Instant-Kill-4-All-Selbstheilungs-Bullet-
Time-Funktion eigentlich nicht verwunder-
lich. Sobald ich mich allerdings wieder an
das gemachlichere Spieltempo gewohnt
hatte, waren meine anfanglichen Sorgen
vergessen. The Dark Mod schafft genau das,
was es mochte: Es spielt sich wie Thief mit
verbesserter Grafik. Wenn ich minutenlang
im Dunkeln ausharre, die Routen der Wa-
chen beobachte und mir den perfekten
Plan fiir den perfekten Raubzug zurechtle-
ge, dann flihle ich mich wieder ins Jahr
1998 zurlickversetzt. Dank der fleiRigen
Community ist auBerdem fiir dauerhaften
Missionsnachschub gesorgt. Kollege Léwen-
stein darf sich ruhig jetzt schon auf den Re-
boot freuen, ich bleibe bis dahin bei diesem
wundervollen Fan-Projekt.

Pfeil und Bogen gehdren zu den dltesten Jagdwaffen der Menschheit. 43



In der Nahe des
zerstorten Planeten
Albion duellieren sich
zwei Flotten, darun-
ter Tragerschiffe 1.

Die Weltraumserie soll neue Anhanger gewinnen, ohne alte
Fans zu vergraulen. Kann dieser Spagat gelingen? *von rudiger steide

Genre: Weltraumspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Egosoft (X3: Terran Conflict, GS 11/08: 62 Punkte)
Termin: 15.11.2013 Status: zu 95 % fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

u den Aussagen, die man uber
die drei Teile der X-Reihe eher
selten hort, zahlen »ganz nett«
oder »nicht tibel«. Die Welt-
raumspiele aus Deutschland
spalten die Geister: Die einen
finden sie genial, insbesondere Veteranen,
die schon beim Serienauftakt 1999 einge-
stiegen sind. Anderen bleibt die Faszination
verborgen, meist weil sie die lange Einarbei-
tungszeit scheuen. Das kann Bernd Lehahn,
der Chef von Egosoft und Schopfer des X-
Universums, durchaus nachvollziehen:
»Wir haben X seit seiner Entstehung konti-
nuierlich erweitert und dabei immer kom-
plizierter gestaltet. Quasi immer noch ein
Stockwerk auf einen ohnehin hohen Turm
gesetzt, bis er kaum noch zu liberblicken
war.« Mit X: Rebirth wagen die Macher des-
halb den Neuanfang - und einen Spagat: Ei-
nerseits mochten sie Neulingen den Ein-
stieg erleichtern und das X-Universum mit
all seinen Freiheiten tiberschaubarer gestal-
ten. Andererseits wollen sie natrlich ihre
treuen Fans bei
der Stange hal-

nach dem Tutorial gewohnt in der Spielwelt
austoben, die noch belebter ausfallt und
mehr Méglichkeiten bietet als bisher.

Dass es das Team mit dem Wunsch nach
Vereinfachung ernst meint, demonstriert
beim Besuch in der GameStar-Redaktion be-
reits ein Detail: Um die fast fertige Vorab-
version zu steuern, driickt uns Bernd Le-
hahn ein Gamepad in die Hand. Keine kleine
Uberraschung angesichts der Tatsache, dass
die Tastaturbelegung von X3 rund 100 Ein-
trage umfasst. Natiirlich lasst sich auch Re-
birth wie gewohnt per Joystick oder mit
Maus und Tastatur bedienen, teils kommen
sogar die gleichen Kiirzel zum Einsatz. Wir
miissen uns die Kombinationen aber nicht
merken, sondern kénnen die meisten Funk-
tionen auch lber ein einfaches Radialmenii
erreichen. Die meiste Zeit verbringen wir im
Cockpit unseres Raumschiffs. Unser Schiff,

Mit unserem Spieler-
schiff stolpern wir mitten
in eine Raumschlacht.

im Singular. Zwar dirfen wir wie in friihe-
ren Serienfolgen im Spielverlauf eine ganze
Flotte an Handels-, Kampf und Hilfsraumern
aufbauen und sogar Stationen oder Fabri-
ken erwerben. Doch nur das Spielerschiff
diirfen wir selbst fliegen - eine bittere Pille
fiir Serienveteranen. Mit dem Privatpott be-
streiten wir alle Einsatze und Schlachten,
immerhin kénnen wir ihn im Spielverlauf
mit immer starkeren Antriebssystemen, Waf-
fen und Drohnen aufriisten.

Auch in punkto Story lautet Rebirth ein
neues X-Kapitel ein: Die Sprungtore, welche
die Sonnensysteme der X-Galaxis verbin-
den, fallen ohne erkennbaren Grund aus. In
vielen der isolierten Systeme bricht Chaos
aus, Hungersnoéte dezimieren die Bevolke-
rung. Als die Transporttore ihre Arbeit eines
Tages wieder aufnehmen, dringen wir als
Spieler quasi in unbekanntes Gebiet vor.

Starken

ten, die eben
jene Komplexitat
schatzen. Die Lo-
sung: Frischlinge
bekommen eine
Kampagne mit
tragender Story,
die sie an die
Feinheiten der
Spielmechanik
heranfiihrt. Ken-
ner diirfen sich

+ komfortablere Bedienung

+ interaktive Einflihrungs-
missionen

+ Solokampagne mit Story ...

+ ... trotzdem Freiheit

Schwachen

- Erforschung klingt nach Arbeit
- Serienveteranen miissen die
Einflihrung durchstehen

GameStar 12/2013

44  Das vierte X heilt Rebirth, um den inhaltlichen Bruch zu symbolisieren. Laut Bernd Lehahn ist nicht ausgeschlossen, dass ein X4 folgt.



Solche GroBkampf-
schiffe setzen sich aus
zahlreichen Waffen-
und Systemmodulen
zusammen, die sich
einzeln anvisieren und
zerstoren lassen. Das
bringt ein wenig Taktik
in die Raumschlachten.

Tatsachlich werden wir vollig unvorbereitet
in ein neues System geschleudert, mitten in
ein Gefecht mit der Plutarch Mining Corpo-
ration — einem Wirtschaftskonglomerat, das
in der Kampagne zunachst als Hauptwider-
sacher fungiert. Freilich ist Plutarch langst
nicht die einzige Fraktion. Es gibt Dutzende
Parteien im X-Universum, unter denen wir
auch Alliierte finden kénnen. Dabei beein-
flusst unser Verhalten wesentlich unseren
Ruf bei den diversen Gruppen. Wenn wir
Handel mit ihnen treiben oder Auftrage ab-
solvieren, steigt unser Ansehen; nehmen
wir ihre Verbiindeten unter Beschuss, sinkt

Kompakter, zuganglicher,

mehr Geschichte

es. Angenehmerweise gliedert sich unser
Renommee in einen kurzfristigen und einen
langfristigen Wert. So zerstéren wir nicht
gleich unsere mithsam aufgebaute Reputa-
tion, nur weil wir etwa mal in eine befreun-
dete Raumstation krachen. Nach einer Wei-
le ist der Vorfall vergessen.

Die Stitzpunkte sind die Dreh- und Angel-
punkte von X: Rebirth. Sie bilden die kleins-
ten Schauplatz-Typen des Spiels. Wobei
»klein« relativ ist. Bis wir so ein kilometer-
langes Gebilde mit unserer Sternenkutsche
umrundet haben, vergehen schon mal meh-
rere Spielminuten. Solche Sightseeing-Fliige
haben ihren Sinn, wir sammeln Informatio-
nen lber die Konstruktion, Fahigkeiten und
Ausstattung der Basen. Ublicherweise fin-
den sich mehrere Raumstationen in jeder
Zone, mehrere Zonen bilden einen Sektor
(etwa die Umgebung eines Mondes oder
Planeten) und verschiedene Sektoren wie-
derum ein Sternensystem, insgesamt vier

GameStar 12/2013

Auf den riesigen Raumstationen (links)
konnen wir landen, um die Innenrau-
me (rechts) zu FuB zu erkunden.

Systeme gibt es. Vier Sonnensysteme - fiir
X-Veteranen klingt das nach wenig, im Ver-
gleich zu anderen Spielen ist die Welt aber
immer noch gigantisch. Um Leerlauf zu ver-
meiden, sind nicht nur die Systeme Ulber
die erwdhnten Sprungtore verkniipft, zwi-
schen den Sektoren gibt es aulRerdem inter-
planetare SchnellstraRen, die uns in wenigen
Minuten von A nach B beférdern. Uberall
tut sich was, gehen die KI-Handler eigen-
standig ihren Geschaften nach, bauen Fab-
rikschiffe Rohstoffe ab, machen Piraten Jagd
auf Beute. Mit anderen Worten: Die Welt
von X ist so lebendig und komplex wie eh
und je, die Detailflut wird aber transparen-
ter und ansprechender prasentiert.

Das gilt auch fiir die Optik, obwohl sich die
Engine mit DirectX 9 zufrieden gibt. »Wir
wollten nicht allein um der héheren Versi-
onsnummer willen DirectX 11 verwenden,
begriindet Bernd Lehahn. Recht hat er: Sel-
ten war das All so opulent inszeniert. Da
gibt es glitzernde Ringe aus Eisasteroiden,
bunte Nebel und beeindruckende Monde
sowie Planeten. Auf Letzteren diirfen wir
nach wie vor nicht landen, wohl aber auf
den Raumstationen - und dort sogar aus-
steigen. Die Basen kénnen wir anschlieBend
zu FuB erkunden und beispielsweise Ge-
schafte tatigen oder Angestellte fiir unser
aufstrebendes Handelsimperium anheuern.
Unsere Untergebenen folgen unseren Vor-
gaben, verrichten ihren Dienst aber an-
sonsten selbststandig. Die Ausfliige auf die
Raumstationen sind derzeit noch das grafi-
sche Lowlight von X: Rebirth - Figuren und
Raumlichkeiten wirken allzu steril — wir ver-
bringen unsere Zeit lieber im All.

Und - voraussichtlich - in vielen Meniis, so
ein Imperium mochte ja verwaltet werden.
Diesen BWL-Aspekt sollten die Entwickler

Unser Spielerschiff, die
Albion Skunk, dirfen wir
sukzessive weiter aufriisten.

diesmal ebenfalls zuganglicher gestalten,
nicht umsonst zahlten die schmuck- und
komfortarmen Tabellen zu den gréRten
Einstiegshiirden der Vorgéanger. Beispiels-
weise gab’s nicht mal Vergleichsfenster fiir
beim Handler angebotene Schiffstypen.
Nun verspricht Egosoft, die Textflut einzu-
dammen, allein schon, um die Gamepad-
Bedienung zu erleichtern. Beispielsweise
funktioniert die Waffenwahl liber das er-
wahnte Kreismenii rund ums Fadenkreuz.
Die Verwaltungs- und Handelsbildschirme
haben wir jedoch noch nicht gesehen. Bleibt
zu hoffen, dass Egosoft auch hier die Wie-
dergeburt gliickt. Ridiger Steidle / KN

Kniffliger
Neustart

Ridiger Steidle
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ich habe die X-Serie nach dem dritten Teil
vom Radar verloren. Umso mehr freue ich
mich, dass ich mich fur Rebirth nun nicht
wieder stundenlang in die komplexe Me-
chanik einarbeiten muss, beziehungsweise
dass mir das Spiel in der Lernphase nun
mit Rat und Tat zur Seite steht, statt mich
ins kalte Wasser zu werfen. Die Ansdtze von
FleiBarbeit (Stationen erforschen, Ange-
stellte anheuern) machen mir allerdings
genauso Sorgen wie die bislang noch nicht
ausgiebig prasentierten Menus. Veteranen
wiederum diirften angesichts der Beschran-
kung auf nur ein Spielerschiff und vier Son-
nensysteme zumindest die Stirn runzeln.
Ja, X: Rebirth hat lobenswerte Ansétze. Es
konnte sich aber auch zielsicher zwischen
die Stiihle setzen und weder alte noch neue
Fans komplett begliicken. Genaueres wis-
sen wir nach unserem Test.

Potenzial: Gut

Im X-Universum spielen bislang fiinf Romane, ein sechster soll der Collector’s Edition von Rebirth beiliegen. 45
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Hardware

Cooler Master CM690llI

« Midi-Tower ¢ Einbauschachte extern: 3x 5,25"

¢ Einbauschéachte intern: 7x 2,5"/3,5", 3x 2,5"
« inkl. zwei LUfter « Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio

« flir Mainboard bis ATX-Bauform

Auch als CM690Ill Window mit
Seitenfenster erhaltlich: 89,90

TQXM2T/ TQXM2U

RS,
Cooler Master V650S

« Netzteil « 650 Watt Dauerleistung « Effizienz bis zu 92%
« 15x Laufwerksanschlisse « 2x PCle-Stromanschlisse
« Kabel-Management « ATX 2.03, EPS, ATX12V 2.3

Auch erhaltlich:
« Cooler Master V5505 (550 Watt): 89,°°
« Cooler Master V4505 (450 Watt): 79,°°

TN6M42 / TN5M42 / TN4AM42

(dip) vEVTSCHER

- . - ﬁmﬂ‘ ALTERNATE

ALTERNATE GmbH

Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten

Philipp-Rei

m"?gﬁi

CM Storm QuickFire TK

« mechanische Gaming-Tastatur

« ,Cherry-MX-Brown"-Tastenschalter
« 93 Tasten « n-Key-Rollover

« 1.000 Hz Abfragerate « USB

NTZV2I

- ”"%% or

s-StraBe 9 | 35440 Linden

Fon: 01806-905040%*

o 99
Sy % M”J)

Cooler Master Notepal XL

« Notebook-Ablage mit Kiihlung
« inkl. leisem 230-mm-Lfter (19 dB(A), Min.)
 3x USB 2.0, Mini-USB (Stromversorgung),

Micro-USB (external Power)

PNZV2000

mail@alternate.de

* 20 Cent/Anruf aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 60 Cent/Anruf aus Mobilfunknetzen



Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr

Hardware

‘ Gaming ‘

€°- Logitech

Logitech G602
Wireless Gaming Mouse

« optische Maus « 2.500 dpi

« 11 frei belegbare Tasten « Scrollrad « 20 G
« 250-1440 Stunden Batterielebensdauer

« geringe Latenz « 2,4-GHz-USB-Empfanger
NMZLGL

ASh.\rkoom

Sharkoon Drakonia Black Mouse

 optische Lasermaus « 8.200 dpi

« 11 frei belegbare Tasten « Scrollrad « 30 G
» Weight-Tuning-System (max. 30g)

« On-Board-Speicher fiir Nutzerprofile

« Avago ADNS-9800 « USB

NMZS560

QpPAD’

BRO BAMING DEAR

89,>°

QPAD QH-85 Pro Gaming Headset

» Headset « Frequenzbereich: 15 Hz - 25 kHz
« offenes Design fur nattrlichen Hi-Fi-Sound
« abnehmbares Mikrofon

« solide Aluminium-Konstruktion

« HiFi-fahige 53-mm-Treiber

KH#QO1

—

AlphaCool NexXxoS Cool

Answer 240 LT/ST

« CPU-Wasserkihlungsset fiir Sockel FM1, FM2,
AM2(+), AM3(+), 775, 1150, 1155, 1156, 1366,
2011 « 30 mm dicker Vollkupfer-Radiator

* 2x 120-mm-Lufter « Kupfer-Grundplatte

HXLNA004

Alle Preise in Euro inkl. MwsSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Angebote giiltig bis zum 09.10.2013

JM CORSAIR

Corsair Vengeance K70

» Gaming-Tastatur « Anti-Ghosting

« mechanische Tastenschalter Cherry,MX Brown”

» 105 Tasten « 6 Makrotasten

« 10 zusatzliche, speziell konturierte Shooter-
Tasten (W,A,S,D und 1 bis 6) « USB

NTZVV601

| @CIVIEII‘EIR’FJ

e
i
g

SAPPHIRE Vapor-X R9 280X 3GB GDDR5

« Grafikkarte « AMD Radeon R9 280X « 950 MHz Chiptakt (Boost: 1.070 MHz)
« 3 GB GDDR5-RAM (6,2 GHz) « 2048 Shadereinheiten « DirectX 11.2 und OpenGL 4.3
» HDMI, DisplayPort, 2x DVI « PCle 3.0 x16

CM Storm QuickFire TK

» Gaming-Tastatur

« Cherry-MX-,Blue”-Tastenschalter
« 105 Tasten « n-Key-Rollover

» 1.000 Hz Abfragerate « USB

NTZV2) JDXS01

Kingston
HYPEP'

ASUS MAXIMUS VI HERO (C2)

« ATX-Mainboard « Sockel 1150

« Intel® Z87 Express Chipsatz « 4x DDR3-RAM

« CPU-abhéangige Grafik « Gigabit-LAN

« USB 3.0 « HD-Sound « 8x SATA 6Gb/s

« 2x PCle 3.0 x16, 1x PCle 2.0 x16, 3x PCle 2.0 x1

Kingston HyperX 3K SSD

« Solid-State-Drive

« ,SH10353/120G" « 120 GB Kapazitat
» 555 MB/s lesen « 510 MB/s schreiben
« SandForce SF-2281 « 85.000 IOPS

« SATA 6Gb/s « 2,5"-Bauform

Systea Gamer v2/GTx770 ws-64

« Intel® Core™ i5-4670K (3,4 GHz)

« NVIDIA GeForce GTX 770 « 8 GB DDR3-RAM

« 1-TB-HDD « 120-GB-SSD « DVD-Brenner

« inkl. Sharkoon Skiller Tastatur und Drakonia
Mouse sowie dem PC-Spiel ,ARMA I11”

GWEA38 IMHM2B07 S7IYE7 + YSAC6U

i - |

,,ﬁ CORSAIR Aero
Cool

PLUS
GOLD

Corsair RM550 550W

« Netzteil mit 550 Watt Dauerleistung
« Effizienz bis zu 92% « 11x Laufwerksanschliisse o
« 2x PCle-Stromanschliisse « Kabel-Management  «
e 135-mm-Lufter « ATX 2.03, EPS, EPS 2.92, .

ATX12V 2.3, ATX12V 2.4 .

74”90

Aerocool DS Cube window Orange

« Midi-Tower « Einbauschéchte extern: 1x 5,25",
1x 3,5" « Einbauschéachte intern: 2x 3,5", 2x 2,5"

« Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio

« Window-Kit « fiir Mainboard bis Micro-ATX-
oder Mini-ITX-Bauform

Cooler Master COSMOS SE

« Big-Tower « Einbauschachte extern: 3x 5,25"
Einbauschéchte intern: 8x 3,5" oder 18x 2,5"
inkl. vier Lufter

Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio
fur Mainboard bis ATX-Bauform

TN5V6R00 TTXM73 TQXRD007

bequem online




(@AY 7A:8 Das Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gelesen Stephen King: »Der Anschlag.
Spannende Reise in die jiingere Vergangenheit,
abgeschmeckt mit den typischen King-Motiven
Freundschaft, Liebe, Solidaritat, Sucht und
einem etwas verquasten Bild der USA.

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Gravity«— nicht iibel, auch
wenn mir da gewisse Leute zu viel Gliick haben.
Zuletzt gelesen Dan Simmons: »Endymion«
— schdn, hat aber einen bldden Logikfehler.
Zuletzt gedacht In einigen Jahren kénnte
sich unser klassisches Plattformdenken mit
PCs und Konsolen tatsdchlich aufldsen.
Meine Meinung zu:

Fifa 14 Einen Stern Abzug fiir die alte Engi-
ne, sonst ein hervorragendes FuBballspiel.
SO0

Goodbye Deponia You say Goodbye and |
say Hello — und zwar zur Trilogie, die ich nun
endlich mal am Stiick spielen muss.

SODO0

Daniel Visarius,
Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gespielt Nur GTA 5. Ich freue mich
schon auf die Grafik der hoffenlich kommenden
PC-Version und spiele es dann noch mal.
Zuletzt gehdrt GTA 5-Radiosender.

Zuletzt gehort Alles von David Bowie bis
1983 und alte Def Jam-Klassiker.

Zuletzt gedacht Wie wohl Ken Levine seine
Idee von einem story-basierten Spiel mit un-
begrenztem Wiederspielwert umsetzen will?
Meine Meinung zu:

Fifa 14 Super Spiel, aber mit alter Engine.
DALk Dk DA )

Goodbye Deponia Wiirdiger Abschluss!
SOOOU

Tactical Intervention Was soll das?

<

Tactical Intervention Das war nix, Minh.

Zuletzt gedacht Wird Zeit, meinen Spiele-PC
im Wohnzimmer aufzuriisten.

Meine Meinung zu:

Fifa 14 Jedes Jahr iiberlege ich, ob ich
wegen der Lizenzen von Pro Evo zu Fifa
wechsel, aber der eigentliche Spielablauf
spricht fiir mich auch 2013 fiir Pro Evo.
SO0

Goodbye Deponia Kann mich nur den
Kollegen anschlieBen. Tolles Adventure.
SO0

Tactical Intervention Braucht niemand.

<

Heiko Klinge,

Redakteur

heiko@gamestar.de

Zuletzt gelesen Jede Menge hamische Kommen-
tare von Eintracht-Braunschweig-Fans. Seufz.
Zuletzt gehort AFI: »Burials«. Fiir mich eines
der besten Rock-Alben des Jahres.

Zuletzt gedacht Wie clever von Microsoft, die
Xbox One an meinem Geburtstag rauszubringen!
Meine Meinung zu:

Fifa 14 Ja, ist super. Fiihle mich als PC-Kicker
trotzdem als Kunde zweiter Klasse.

SO0

Goodbye Deponia Sicherlich das derzeit
beste traditionelle Adventure. Fiir einen Mei-
lenstein fehlen mir die echten Innovationen.
ST

Tactical Intervention Minh Le ist ein extrem
netter Kerl. Hilft aber dem Spiel nix.

Jochen Gebauer,
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gelesen »Doctor Sleep« von Stephen King.
Mal wieder ein richtig guter King.

Zuletzt gehdrt Seemannslieder aus Assassin’s
Creed 4. Verflixte Ohrwiirmer die Dinger.
Zuletzt gedacht Scott Orson Card mag eine
reaktiondre Socke sein, aber Ender’s Game bleibt
ein fantastischer Roman. BloB verfilmen htte
man ihn echt nicht miissen.

Meine Meinung zu:

Fifa 14 Wenn ich die neue Engine nicht kriege,
spiele ich halt weiter PES.

DALk

Goodbye Deponia Mein Humor ist das nicht.
Zu bemiiht, zu viel Holzhammer.

SO0

Tactical Intervention Netter Versuch, Minh.

<

GameStar-Leser fragen
Jochen Gebauer

Was war dein Schliissel-Rollenspiel, das dich auf den
Geschmack gebracht hat?

The Bard’s Tale auf dem C64. Hab' damals in der seligen ASM

einen Test gelesen und gedacht, das klingt ja super, das muss
ich haben. Verstanden habe ich aber tagelang bloR Bahnhof,
in der fiinften Klasse war mein Englisch eher bescheiden ...

Wie bist du NFL-Fan geworden und was ist dein Lieb-
lingsteam?

Bei uns in der Gegend konnte man in den 80er-Jahren den
amerikanischen Militérsender AFN empfangen — und da liefen
Sonntags immer NFL-Spiele. Nach ein paar Jahren mit der
Front Page Sports Football-Reihe hatte ich dann auch langsam
die ganzen Regeln drauf. Lieblingsteam: Miami Dolphins.

Was sind deine Lieblings-Comedyserien?

Flying Circus und Fawlty Towers laufen auerhalb der Konkur-
renz. Die kann ich immer noch auswendig. Danach? Hm. Bos-
ton Legal mochte ich sehr, Spader und Shatner waren fantas-
tisch. Die ersten beiden Stromberg-Staffeln waren auch super.

Woher kommt die Sympathie fiir Eintracht Frankfurt?

Ich war beim Okocha-Tor im Stadion. Also bei DEM Okocha-Tor.
Danach war’s unmdglich, kein Fan zu sein.

48 *Im nichsten Heft: Florian Klein. Die Fragen an Florian sammeln wir ab Mitte November auf unserer Facebook-Seite!

Michael Obermeier,
Redakteur
michi@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Ender’s Game: Das groRe
Spiel«. Tolle Spezialeffekte, war mir insgesamt
aber zu stumpf.

Zuletzt gehdrt Eight. Eight. Eight. Eight.
Zuletzt gedacht Ich habe mehr als zwei
Stunden das 8-Game aus Stanley Parable
gespielt. Hilfe!

Meine Meinung zu:

Fifa 14 Es konnte mir nicht egaler sein.
D)

Goodbye Deponia Nicht mein Humor, aber
ein nettes Adventure.

DAk k)

Tactical Intervention Besser wére eine
Intervention beim Entwickler gewesen.

o0
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Markus Schwerdtel,
Director Mobile Content & Apps
markus@gamestar.de

Zuletzt gesehen Oblivion: Tolles Technik-
Design, aber die Story ... gaddahn ... Hatte zum
Gliick einen Streaming-Gutschein dafiir.
Zuletzt gehort »Dr. Doblingers Geschmack-
volles Kasperltheater« mit dem Nachwuchs.
Dank cooler Spriiche auch fiir mich lustig.
Zuletzt gedacht Zum Gliick wird Watch Dogs
verschoben, habe noch so viel altes Zeug iber.
Meine Meinung zu:

Fifa 14 Schon, gibt's zur Xbox One ja gratis.
SO0

Goodbye Deponia Jetzt ist die Reihe end-
lich komplett, jetzt fange ich damit an.
SO0

Tactical Intervention Juckt nicht, habe
seit CS 1.6 genug vom Terror-Baller-Genre.

André Peschke,
Redakteur
andre@gamestar.de

Zuletzt gelesen »You are not so smart« —
Musste feststellen, dass mich das eigene
Gehirn verarscht. Finde ich nicht ok von ihm.
Zuletzt gesehen »Rush - Alles fiir den Sieg«.
Finde Formel 1 so spannend wie Valium-
Wettessen, aber der Film war cool.

Zuletzt gedacht Nix. Glaube meinem Gehirn
jetzt sowieso niischt mehr. Grund: siehe oben.
Meine Meinung zu:

Fifa 14 Ich mag’s lieber als ProEvo. Bam!
SO

Goodbye Deponia Charmant, aber hat mir

nicht den Abschluss geliefert, den ich eroffte.

SO0

Tactical Intervention So iiberfliissig wie
ein Bierglas als Regentonne.

GameStar 12/2013

Petra Schmitz,
Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Jack Reacherc. Bin nach circa
20 Minuten eingeschlafen.

Zuletzt gehort Pink Floyd: »Meddle«. Kein
Lied passt so gut zum Herbst wie »Echoes«.
Zuletzt gedacht Jugendfreie Version: Kann
mir die Pappnase vielleicht mal ein Medkit vor
die FiiBe werfen?

Meine Meinung zu:

Fifa 14 FuBballspiele interessieren mich in
etwa so sehr wie Tischtennis.

<

Goodbye Deponia Esist schon vorbei?
Schade! Fiir mehr Rufus in Spielen!

QOO0

Tactical Intervention Gehen sie weiter,
hier gibt's nichts zu sehen.

<

Florian Klein,
Ressortleiter Hardware
florian@gamestar.de

Zuletzt gelesen Michael Connelly »Angel
Flight« — US-Krimi vom Feinsten.

Zuletzt gehort KREISCH — Ich glaube, mein
Auto braucht neue Bremsscheiben!!!
Zuletzt gesehen GTA 5 —sobald sich eines
der raren Zeitfenster offnet.

Meine Meinung zu:

Fifa 14 In Fifa 14 statt Pro Evo hatte ich
maglicherweise den Hauch einer Chance
gegen Pro-Evo-Veteran Daniel Visarius.
SO0

Goodbye Deponia Erinnert mich an alte
(64-Tage und bringt mich zum Lachen.
QOO

Tactical Intervention Nur gut, um
144-Hz-TFTs ans fps-Limit zu treiben —
allerdings auf eigene Gefahr.

Florian Heider,

Trainee

flo@gamestar.de

Zuletzt gesehen »We need to talk about Kevin«.
Sehenswerte Romanverfilmung.

Zuletzt gehort Durchsagen zum Thema
Gleisstorungen auf Line X und Umbauarbeiten
auf Gleis Y. Ich hor schon nicht mehr hin.
Zuletzt gedacht Wenn ich mal grof bin, dann
kauf ich mir eine eigene U-Bahn.

Meine Meinung zu:

Fifa 14 Ich nehme mir jedes Jahr vor, endlich
mal ein FuBBballspiel zu zocken. Vielleicht
klappt's ja diesmal.

Db o)

Goodbye Deponia Ein absolut wiirdiger
Abschluss der Adventure-Reihe.
SOOSS

Tactical Intervention Pfui bah!

<

Jan Purrucker,

Trainee

jan@gamestar.de

Zuletzt gelesen »Der Zauberberg« von Thomas
Mann. Kein anderer baut derart verdrehte Sétze.
Zuletzt gesehen World War Z mit Brad Pitt.
Ganz coole Bilder und Effekte aber lahme Story
Zuletzt gedacht Regen, neuer Internetan-
schluss und Resturlaub. BF 4 ich komme.
Meine Meinung zu:

Fifa 14 Fifa 98 war mein letzter Ableger der
Serie und bis EA die Blutgratsche (Q) wieder
einfiihrt, dndert sich das auch nicht.

D)

Goodbye Deponia Kommt nicht an Harveys
neue Augen ran, aber trotzdem Klasse.
DALk Dk k)

Tactical Intervention Counter-Strike in

schlecht? Danke, ich bleib bei QuakeLive.
<o

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €

Patrick C. Liick
Niemand weiR, dass
das »C« in Patricks
Namen fiir »Chro-
mosome« steht. Was
daran liegt, dass es
gelogen ist. Mit Erb-
gut kennt er sich aber
aus, Goodbye Deponia
bescheinigt er die Ab-
stammung von einem
LucasArts-Klassiker.

Martin Deppe
Martin ist wie der ty-
pische Opa. Er erzahlt
die ganze Zeit vom
Krieg um Chromos. In
Battle Isle 2. In Battle
Worlds heit der
Planet zwar Kronos,
den Rest findet Mar-
tin aber genau wie
damals. Und erzdhlt.
Und erzahlt.

Richard Léwenstein
Kann jemand mit die-
sem Nachnamen ein
verlorenes Schaflein
sein? Wir finden: ja!
Und freuen uns umso
mehr, dass sich der
Thief-Spieler nach
jahrelanger Heft-
Abstinenz zuriick in
die GameStar-Herde
geschlichen hat.

Riidiger Steidle
Rudiger ist ein Talent
der 1.000 Manner!
Oder war’s um-
gekehrt? Egal, der
Mann hat einfach
Ahnung, egal ob von
Rollenspielen oder
von seltsamen neuen
Linux-Konsolen.

Dennis Kogel

Wo der normale
Mensch googelt, ko-
gelt Dennis. Als »ko-
geln« bezeichnen wir
das Abtelefonieren
obskurer Interview-
Partner fir historische
Reportagen.

Sascha Penzhorn
Erst Onyxia im
Nackt-Raid, jetzt mit
Dragon’s Prophet
wieder Drachen fiir
Sascha. Nackt-Raid
heil3t Uibrigens, dass
die Helden keine Aus-
riistung tragen, und
nicht, was Sie denken!

Toni Schwaiger
Friiher hat uns Toni
mit seinen Regiean-
weisungen das Leben
schwer gemacht,
heute rettet er Leben.
So richtig in echt jetzt.
Und im Rettungs-
dienstsimulator 2014.
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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
Atmosphare
Bedienung
Leveldesign /
Charaktere

KI / Teamwork
Waffen / ltems
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
Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Quests /
Handlung
Dialoge
Items /
Rétsel

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

1 The Elder Scrolls 5: Skyrim | Rollenspiel Bethesda/Bethesda 01/12 91
2 Guild Wars 2 Online-Rollenspiel | NC Soft/ArenaNet 11712 91
4 Mass Effect 3 Action-Rollenspiel | Electronic Arts/Bioware 05/12 90 9
5 Diablo 3 Action-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 01/13 89 9
6 The Witcher 2 Enhanced Ed. | Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 06/12 89 10
7
8

9
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-
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o o
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o

Star Wars: The Old Republic | Online-Rollenspiel | Electronic Arts/Bioware 03/12 86 9
Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 06/12 86 9
Lost Chronicles of Zerzura | Adventure dtp/Cranberry Production 03/12 86 10
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.

Sound
Balance
Bedienung
KI / Teamwork
Einheiten /
< | Gebiude
Kampagne /
Endlosspiel

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

o
-y

1 Company of Heroes 2 Echtzeit-Strategie | Sega/Relic 08/13 90
2 Anno 2070 Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 01/12 90
3 Starcraft 2: Heart of the Sw. | Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 05/13 87
4 Dota 2 Multipl.-Strategie | Valve/Valve 09/13 86
5 XCOM: Enemy Unknown Rundenstrategie | 2k Games/Firaxis 12/12 85
6
7
8
9
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Total War: Rome 2 Strategiespiel Sega/Creative Assembly 1/13 84
Civ 5: Brave New World Rundenstrategie | 2k Games/Firaxis 09/13 84
Orcs Must Die! 2 Action-Strategie | Robot Entertainment 10/12 84
League of Legends Multipl.-Strategie | Riot Games/Riot Games 04/13 84 9

10 Battle Worlds: Kronos Rundenstrategie  Crimson Cow/King Art 12/13 82 10 9 8
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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.

Balance
Bedienung
Management /
Tuning
Spielziige /
Streckendesign

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

1 Fifa 14 Sportspiel EA Sports/EA Canada 12/13 91
Pro Evolution Soccer 2014 | Sportspiel Konami/Konami Tokyo 11/13 90
Trials Evolution: Gold Edition | Fun-Racer Ubisoft/Redlynx 06/13 86
Dirt Showdown Rennspiel Codemasters/Codemasters 07/12 85
Trackmania 2 Rennspiel Ubisoft/Nadeo 09/13 85
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TERMIN 26.9.2013 PREIS 50 Euro usk ab 0Jahren

Fifa 14 Sporee
o -

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

2 Seiten Handbuch
Kopierschutz  EA Origin

Test

90

GENRE-CHECK

»Nach kurzer Eingewdhnungsphase durchgehend unterhaltsam.«

LIZENZ keine I Komplett
MANAGEMENT keines I komplex
SPIELABLAUF Action Taktik
KARRIERE keine ausgefeilt

Gamesta‘r Gan'es ¥ REALISMUS  Arcade Simulation

Platin-Award fiir herausragenden Soi MULTIPLAYER
— SPIELMODI (SPIELER) Einzelspiel (22), Turnier (64), Ulitmate Team (unbegrenzt)
SPIELTYPEN Internet/an einem PC DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE EA Origin MULTIPLAYER-sPAsS 200 Stunden
S’ WERTUNG Sehr qut

»Mehr Dynamik auch in den Mehrspieler-Partien.«

" GRAFIK
i\ verfeinerte Spieleranimationen © aufpolierte Spieler-
) 4 gesichter © detaillierte und scharfe Trikots © verbessertes 8
Q e Publikum ... © ...aberimmer noch teils sehr grob 10
; sehr gute Surround-Kulisse © echte Fangesénge

- Stadiondurchsagen in Landessprache © bessere Kommen- 9/10
|! tatoren alsin PES.... @ ... die sich dennoch wiederholen

- BALANCE

L fiinf Schwierigkeitsgrade © unterhaltsame Tutorial-Minispiele
optionale Pass- und Schusshilfen © nachvollziehbare Spieler-

werte... © ... die hier und da aber zu stark ins Gewicht fallen o
ATMOSPHARE
viele Lizenzen, fiir Deutschland die volle Packung
fantastische Stadionstimmung © noch mehr Leben 9/10

abseits des Rasens @ keine Original-Turniere
BEDIENUNG

(]
hervorragende, frei konfigurierbare Gamepad-Bedienung
dynamischer durch Schwerpunkt-Einberechnung 9/10

© umstandliche Menii-Mausbedienung

UMFANG
. ~ . viele Modi © Dauermotivation dank Online-Ranglisten
o A”gememes 6 PC Konﬁguratlon iiber 600 lizenzierte Viereine
Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint es, Die Systemanforderungen des Spiels, eingeteilt in drei Kate- iiber 16.000 originalgetreue FuBballer

wie viel kostet es? Wenn der verwendete Kopierschutz Be- gorien. Minimum: Das Spiel Iduft mit reduzierten Details so, REALISMUS

sonderheiten erfordert, etwa eine Online-Aktivierung, dann dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit vollen realistischer Spielfluss © angepasste Kollisionen
f ivin ai : f : . ol 15 i mi p langsameres Gameplay © authentische Tempowechsel
weisen wir in einem separaten Kasten darauf hin. Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details. © PES bleibt realstischer 9/10
; . KI
9 S,ple',verlan und Genre Ch,“k . 0 SplelspaB-Wertung Mitspieler bieten sich an, laufen mit © Abwehr stellt
Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht, Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi- Riumezu © mitspielende Torhilter © Kl attackiert und 10 i
wie sich der Spaf im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen. presst noch mehr schon in der gegnerischen Halfte
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf! MANAGEMENT
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve. 80bis89  Sehrgut; reizt das Genre voll aus ausgebaute Talentsuche © Aufbau eines Scouting-
. . X . . T ) ) : Netzwerks @ nur kleine Rolle fiir Moral und Teamchemie
Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber wesent- 70bis79  Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler. © letztlich nur Detail3nderungen
liche Spielelemente, die ein Ger}re deﬁpleren. Die Ausprégung 60bis69  Noch okay fiir Fans des Genres. SPIELZUGE
zeigen wir durch Balken an. So iiberprifen Sie, ob sich das 50bis59  Durchschnittskost mit diversen Macken. viele Spielideen umsetzbar © sehr niitzliche Taktik-
Spiel mit lhren individuellen Vorlieben deckt. 10bis49  Nicht mal fiir wenig Geld zu empfehlen. einstellungen © Standardsituationen-Editor

P . mehrTaktiktiefe .. © ...aber weniger als in PES
unter10  Definitiv ein grausames Spiel.

9 Multiplayer-Modus

Der Multiplayer-Modus eines Spieles fliet nicht in die Preis / Lei

Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es sei 9 Arels‘ e}""tung e Core2Dup g5,

denn, das Spiel st ein reiner Multiplayer-Titel. AuBerdem Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusétzliche Kaufberatung \ AAQMAMD/RadeonHDq&j
: zur SpielspaBwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel , 1,%@”“'\'5’76”""9/6”@ ’

finden Sie hier Details zu den jeweiligen Spielmodi.
entpuppt sich als langfristig motivierend, wahrend nicht

wenige sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel:

e Einzelwertungen

Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien Preis in Euro

(blau) und vier genrespezifischen Kategorien (schwarz) Solo-Spielzeit + (Multiplayer-Spielzeit : 2)
jeweils mit einer Punktzahl von 0 bis 10. Ausfiihrliche Pro-
und Kontrapunkte begriinden das Urteil.

Das Ergebnis zeigt an, wie viel Euro Sie pro Spielstunde
zahlen. Diesen Wert rechnen wir wie folgt in eine Note um:
bis 1Euro  Sehrgut

6 Anspruch bis2Furo  Gut
Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel bis3Euro  Befriedigend
ist: Richtet es sich nur an Profis oder konnen dank der Spiel- bis4Euro  Ausreichend
hilfen auch Einsteiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu bis5Euro  Mangelhaft
iiberpriifen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht. dariiber Ungeniigend
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L1338 Rundenstrategie

Battle Worlds

Kronos

Nach rund sieben Jahren ist der

Quasi-Nachfolger von Battle Isle 2

fiir besondere Spielti

fertig. Aber kommt er auch an das Vorbild ran?
Unser Exklusivtest deckt die Karten auf. von martinbeppe

Genre: Rundenstrategie Publisher: Crimson Cow Entwickler: King Art (The Book of Unwritten Tales,
GS 06/09: 85 Punkte) Termin: 4.11.2013 Spieler: 1 - 2 Sprache: Deutsch Preis: 35 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

s ist kein Zerstorer, kein Pan-
zer, keine Artillerie, die uns
den Hintern rettet. Sondern
ein kleines Piranha-Patrouil-
lenboot. Runde um Runde
greift es die anriickenden Alli-
gator-Hovercrafts an, die feindliche Truppen
am Strand absetzen - ein Gegenangriff der
Kl, die unseren eigenen Invasions-Streitkraf-
ten in den Riicken fallt: Hinter unserem
Heer packt sie Bandit-Buggys aus, ihre an-
gelandete Infanterie bedroht unsere Artille-
rie, die wir hinter unseren schweren Front-
kampfern sicher
glaubten. Nur
knapp kénnen
wir die Geschiit-
ze retten, den
Gegenangriff ab-
wehren, die
Feindbasis ein-
nehmen - ohne
das Patrouillen-
boot hatten wir

das nie geschafft.

Und das ist nur eine der dramatischen Pha-
sen, die wir in einer Mission von Battle
Worlds: Kronos erleben. Im gleichen Einsatz
erobern wir mit letzter Kraft einen Hafen -
mit einer fast toten Robotereinheit, abge-
schirmt von Hovercrafts und Hunter-Gelan-
dewagen. Die halten zwar nicht viel aus,
werfen sich aber todesmutig zwischen die
schweren Feindpanzer und unseren Robo-
Eroberer. Dann wieder fliehen wir mit Trans-
portschiffen voller Einheiten vor einem
U-Boot, stoBen liber Briicken und unter Ab-
wehrturmfeuer auf eine dritte Insel vor -
wohlgemerkt, alles in einer einzigen Missi-
on! Dass das Runden-Strategiespiel Battle
Worlds: Kronos immer wieder solche Herz-
schlag-Momente hinbekommt, liegt an sei-
nen vier groRen Starken. Missionsdesign,
Truppentypen, Kl und das Kampfsystem ar-
beiten Hand in Hand. Perfekt sind sie alle
vier nicht, aber liberwiegend sehr gut.

Nehmen wir mal die Truppentypen. 31
gibt’s davon, nicht iiberwaltigend viele, aber
sie reichen. Lediglich bei den Schiffen hat-

Die Special Edition

Fiir knapp 50 Euro, also rund 15 mehr
als die Standardversion, gibt’s die Mis-
sion Command Edition in einer Steel
Box. Darin stecken das erweiterte
Handbuch (40 statt 16 Seiten), ein Waf-
fenhandbuch mit 80 Seiten, ein Schlis-
selanhdnger sowie der gute Sound-
track. Ach ja, das Spiel ist auch dabei.

ten wir uns mehr Auswahl gewiinscht, drei
reine Kampfpotte (Zerstorer, U-Boot, Pat-
rouillenboot) sind etwas diinne. Viele Ein-
heiten konnten direkt aus Battle Isle 2
stammen, etwa die Priest-Artillerie, die ih-
rem Pulsar-Vorbild dhnelt wie eine Eier-
handgranate der anderen. Wir kénnen sie
nicht ziehen und gleich angreifen lassen,
sondern brauchen eine Runde zum Ausrich-
ten - das hier schick animiert ist, mit einem
teleskopartigen Geschiitzrohr, das sich aus-
fahrt. Oder der flinke Bandit-Buggy, der sei-
ne kleinen Raketen tiber zwei Felder ver-
schieft. Aber es gibt feine Unterschiede:
Besagter Buggy ist im Nahkampf wehrlos,
wahrend sein Battle Isle 2-Pendant dafiir
noch ein MG dabei hatte. Zerstorer feuern
deutlich weiter, U-Boote miissen nach ei-
nem Angriff auftauchen, die dreirddrigen
Explorer-Aufklarer erobern keine Gebaude -
im Gegensatz zu ihren Ranger-Urahnen.

Dass schon Gefechte mit nur drei, vier be-
teiligten Einheiten knifflig werden, liegt am
tollen Kampfsystem. Dessen Regeln sind

Ein feindlicher Roboter hat ein Depot
zuriickerobert, wir bombardieren ihn,
bevor er sich noch mehr schnappt.

Panik! Unser Infanterie-
bot braucht zwei Runden,
um den Hafen zu erobern.
Wir kénnen ihn nur mit
leichten Einheiten und
Zerstorern decken.

52  Priest-Artillerie gab’s wirklich: Die US-amerikanische Panzerhaubitze kimpfte im Zweiten Weltkrieg und in Korea. GameStar 12/2013
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FXERID

Mit je zwei Infanterietrupps 2 und 12 haben wir gerade zwei Hafen erobert und Schiffe erbeutet 3. Nachste Runde ist das Depot 14 dran! Der letzte
Widerstand auf der Insel ist auch gleich fallig - ein Geschiitzturm 5, bereits von zwei Nahkampfeinheiten »geklemmt«. Die schon aufgebaute Ar-
tillerie 6 feuert als erste, notfalls kann noch der Raketenwerfer 7 eingreifen. Mérser-Trucks ® der Residents kdnnen sich an Wracks 110 reparieren,
oder ganz normal per Reparaturfahrzeug 9. Einmaliges Reparieren oder Aufmunitionieren geht an solchen Vorratsstapeln '12. Die Sting-Helikopter
12/ kdnnen zwar nicht singen, aber Boden-, Luft- und Seeeinheiten angreifen und zwei Infanteristen transportieren. Praktisch: Die drei Gegner 113
haben keine Luftabwehrfahigkeit - die gibt’s fiir den Buggy links oben nur als Upgrade. Die unbewaffnete Drohne (24 klart Gebiete sehr weit auf.

kein Hexenwerk. Erstens: Wenn wir mit ei-
nem Nahkampfer einen anderen Nahkamp-
fer angreifen, kassiert das Ziel erst den
Schaden, bevor es zuriickfeuert. Falls wir
30 Prozent seiner Gesundheit abziehen,
fallt der Gegenschlag ebenfalls 30 Prozent
schwacher aus. Wer angreift, ist also im Vor-
teil — das verhindert das Einigeln. Zweitens:
Grundsatzlich kann jede Einheit sich nur
einmal verteidigen - es lohnt sich also,
mehrfach zu attackieren. Drittens: Einhei-
ten kassieren mehr Schaden, wenn sie
neben Gegnern stehen. Je mehr das sind,
desto hoher auch der Schaden. Dieses
»Klemmen« ist die wichtigste Regel, denn
dadurch spielt sich Battle Worlds anders
als viele Genre-Kollegen. Wir halten nicht

Skript-Ereignis: Als wir mitten im Gefecht
gegen die Basis rechts sind, landen links
Hovercrafts Truppen in unserem Riicken an.

GameStar 12/2013

sofort mit Fernkdmpfern auf einen Feind,
sondern ziehen erst moéglichst viele Einhei-
ten an unser Opfer heran - sogar harmlose
Mule-Transporter erhéhen durch ihre An-
wesenheit den Schaden. Erst dann sind die
Fernwaffen dran, anschlieRend die Nah-
kdmpfer, am besten der mit der dicksten
Panzerung zuerst, weil er den Gegenangriff

Oder doch nicht so gelassen? Die Kl be-
herrscht das Kampfsystem namlich nahezu
perfekt, wir diirfen uns keinen Fehler erlau-
ben. Unser Hydra-Raketenwerfer ist zu nah
am Feind? Dann wird er garantiert im Nah-
kampf angegriffen, da kann er sich namlich
nicht wehren. Unser Cerberus-Panzer hat
keinen Flankenschutz? Dann ist er so gut

schlucken muss. Sol-
che Kombi-Angriffe
zermiirben auch den
schwersten Panzer,
oder beschadigen ihn
zumindest so stark,
dass wir seinem
nachsten Zug gelas-
sen entgegensehen.

Kostenloser Nachschub

Schon Anfang 2014 gibt’s fiir alle Kdufer von Battle Worlds
eine kostenlose Mini-Kampagne mit rund zehn Stunden Spiel-
zeit, plus neue Multiplayer- und Challenge-Maps. Schwerpunkt
der Kampagne sind die neuen schwebenden Ziige, die sich so-
gar individuell zusammenstellen lassen. Auf den Maps kénnen
Sie dann den Triebwagen bewegen und jederzeit verschiedene
Waggons an- und abhdngen - abhangig von der taktischen
Lage, oder einfach nach personlicher Vorliebe. Die Einzelteile ei-
nes Zugs sehen Sie hier als Rendering. Der Triebwagen zieht den
Zug. Der Raketen-Radar-Waggon bekampft Land- und Luftein-
heiten auf mittlere Distanz und klart die Umgebung sehr weit
auf. Das Geschiitz hat die hochste Waffenreichweite

im Spiel (wie das Excalibur-Eisenbahngeschiitz =
in Battle Isle 2). Das Mobile Depot schlieR3-
lich repariert und versorgt
eigene Einheiten.

Paradox: In Battle Isle 2 konnten sich zwei Tankwagen gegenseitig volltanken - sogar, wenn sie fast leer waren. 53



Battle Worlds vs. Battle Isle 2

Wer sich dermafBen an Battle Isle 2 orientiert, muss sich natiirlich auch vergleichen
lassen. Welches Runden-Strategiespiel ist in welcher Disziplin besser?
Battle Worlds: Kronos (2013) Battle Isle 2 (1994)

Prasentation * %k k
T ram WAL ;

Blue Byte setzt 1994 neue MaRstabe: Die
Gefechte in 3D-Polygongrafik sind top, und
wer die CD-Version hat, freut sich tiber ro-

tierende Rendermodelle. Die eigentliche 2D-
Spielgrafik hingegen ist eher zweckmaRig.

Die 3D-Kampffilmchen sind verschwun-
den, dafiir sind die Maps und Einheiten
schick. Die spannenden Gefechte werden
direkt auf dem Schlachtfeld ausgetragen.
Briefings und Dialoge sind unvertont.

52 Einheitentypen (plus fiinf per Addon) zu

Lande, Wasser und in der Luft. Kampfeinhei-
ten haben zwdlf Erfahrungsstufen mit im-
mer besseren Angriffs- und Verteidigungs-
werten. Flieger gibt’s in zwei Hohenstufen.

31 Einheitentypen: Bodentruppen, Mari-
ne, Luftwaffe. Jede Einheit kann dreimal
im Level aufsteigen, woraufhin wir sie
aufriisten diirfen. Nur Flieger und Artille-
rie brauchen Sprit bzw. Munition.

Missionsdesign * % %

Furthermere, o tank unil of unkneun|

origin hos baen sightad in the Kal

terrilories. This could conatilule o
zok to our Benun outpost thers.

s ﬂ.ﬁ
Ebenfalls abwechslungsreich, obwohl wir
oft das HQ erobern oder alle Gegner ver-
nichten miissen. Viele Massenschlachten
mit weit iber 100 Einheiten - allerdings
zahlt hier eher Masse statt Klasse.

Sehr abwechslungsreich, verschiedene
Losungswege, viele Ereignisse (etwa Ge-
genangriffe oder anlandende Feinde). Ein
paar erfahrene Einheiten diirfen wir in
den néchsten Einsatz mitnehmen.

*

Kampfsystem * *

Schnell gelernt, schwer gemeistert: Das
Umzingeln von Einheiten wird zum Puzz-
lespiel, brennende Wracks erfordern Vor-
denken fiir die Folgerunde. Angreifer

sind im Vorteil, Einigeln bringt nicht viel.

Ki
Y

Simples Kampfsystem, das nur durch die
vielen Truppentypen und gréReren Armeen
kniffliger wird. Erfahrene Einheiten sind zu

stark, das Ende einer quasi schon gewonne-
nen Mission zieht sich daher in die Ldnge.

Sehr clever, beherrscht das Kampfsystem
fast perfekt, bleibt oft knapp aulRerhalb

unserer Fernkampfreichweite. Lasst sich
aber teils zusammenschieen, wenn wir
aus dem Kriegsnebel heraus feuern.

Endstand 13 x

Setzt Einheiten strohdoof ein: Fernkampfer
gehen in den Nahkampf (Zerst6rer) oder
ziehen sich nach dem Angriff nicht zuriick
(Buggy). Dass das Spiel trotzdem fordert,
liegt allein an der Uberzahl des Gegners.

11 x

54 Tarnkappenflugzeuge wie die B-2 sind keine moderne Erfindung: Schon 1944 lenkte der Nurfliigler Horten H IX Radarstrahlen ab.

wie umzingelt, denn die KI »klemmt« hem-
mungslos. Immer wieder erleben wir, wie
sich der Computergegner clever exakt ein
Feld aus unserer Artilleriereichweite halt.

Besonders beeindruckend: Als wir mit zwei
Zerstorern die Gegner auf einer Insel bom-
bardieren, fliehen die sofort auBer Reich-
weite — wir missen ein Schiff auRen rum
steuern, um das ganze Eiland abzudecken.

Allerdings haben wir auch erlebt, dass sich
ein Dreiertrupp Alligator-Hovercrafts liber
drei Runden zusammenschieRen liel3. Of-
fenbar hatten diese herbeigeskripteten Lan-
dungsboote nach dem Ausborden ihrer Pas-
sagiere keine Funktion mehr. Auch beim
Erobern von Depots (dazu gleich mehr) z6-
gert die KI gelegentlich, und sie setzt unse-
ren angeschlagenen Einheiten nicht konse-
quent lber grofRere Entfernung nach, um
ihnen den Rest zu geben. Aber das ist Me-

Die Kl kampft

nahezu perfekt

ckern auf hohem Niveau, die Kl ist bis zum
Ende einer Mission ein ernstzunehmender
Gegner, an dem auch erfahrene Strategen
zu knabbern haben. Schwierigkeitsgradstu-
fen gibt’s tibrigens nicht, allerdings kann
man sich alle zehn Runden (automatisch zu-
sammengestellte) Verstarkung ins Landge-
biet seiner Wahl einfliegen lassen. Darunter
die entscheidenden Infanteristen, ohne die
wir kein Gebaude erobern konnen. Das lin-
dert die akute Sackgassen-Gefahr, falls wir
all unsere Infanterie verlieren.

Durch Kampfhandlungen kann jede Einheit
zweimal im Level aufsteigen, auch wenn sie
nur verteidigt. Mit jedem Aufstieg diirfen
wir zwischen zwei Upgrades wahlen: hohe-
re Bewegungsreichweite etwa, beliebig vie-
le Gegenangriffe, Luftabwehr-Fahigkeiten.
Nicht alle sind sinnvoll, ein Sichtweiten-Up-
grade fiir Artillerie bringt zum Beispiel nix,
weil nur Wahnsinnige ihre Geschiitze ohne
weitblickenden Geleitschutz rumfahren las-
sen. Eine Feuerreichweitenerh6hung um ei-
nes oder gar zwei Felder ist hingegen knor-
ke. Aber Obacht: Bei zwei Feldern steigt die
minimale Feuerdistanz entsprechend mit,
unser Geschiitz wird noch anfalliger fiir
hautnahen Feindkontakt. Knifflig: Statt ei-
nes Upgrades kdnnen wir beim Level-Up
auch eine Instant-Teilheilung wahlen - das
stellt uns 