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DVDs VOLLVERSION Die Siedler Aufbruch der Kulturen ONLINE-ROLLENSPIEL Aion
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Arm Yourself for the Future of Multiplayer Gaming

—,

Titanfall Atlas. Das einzige Headset,

\

das mit allen drei Versionen von = N i
Titanfall funktioniert und die beste = —
~Wahl fiir Xbox One™. S ’\%
- ._-_:__'__ ‘ _‘,:; % > . \

"...das Titanfall-Headset liefert genau das, was die

v Ll RTLE meisten Spieler hdren wollen: Alles.” - iDigitalTimes.com
D BTNt Respawn @

#'1 IN GAMING AUDIO ENTERTAINMENT.
-~

_..-\ Ay 4 \\‘_'_ © 2014 Voyetra Turtle Beach, Inc. (VTB, Inc.) All rights reserved. Turtle Beach, the Turtle Beach Logo, Voyetra, and Ear Force, are either ks orregi d k MVTB Inc AAUDIO ADVANTAGE
s \ - " b N is atrademark of Turtle Beach, Inc. @ 2014 ELECTRONIC ARTS INC. All other trademarks are the property of their respective owners. Actual product appearance may differ from package imagery.
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GameStar

AuBerdem
auf DVD

TOP-SPIEL

The Elder Scrolls Online:
- Uberblick

- Das Kampfsystem

- Die Quests

- Das PvP

Die perfekte Fusion: In Aion werden
PvP- und PvE-Kdmpfe dynamisch mit-
einander verbunden. Als Asmodier oder
Elyos erobern Sie NPC-Festungen, um
Ihren Einfluss bei anderen Vélkern zu
starken. Die feindliche Fraktion kann
Ihnen die wichtigen Gebaude allerdings
jederzeit wieder abluchsen.

Wer braucht schon Pferde: Friih im Spiel

ONLINE-ROLLENSPIEL erhalten Sie Ihre eigenen Fligel und
T N B kénnen fortan gleiten. Weite Strecken

R 1) == ¥ NG ek 3 lassen sich so entspannt und schnell
Aion

zuriicklegen. In speziellen Gebieten diir-
e

PREVIEWS

Evolve

War Thunder: Ground Forces
Wildstar

Wolfenstein: The New Order

fen Sie sogar frei fliegen und spannende
Luftkampfe ausfechten.

TESTS
Castlevania: Lords of Shadow 2

Das Schwarze Auge:
Blackguards

Experimentelle Spiele

Hearthstone:
Heroes of Warcraft

T rop-specia

Heiders House of Horror

Heiders
House of Horror — Quttakes

i_ A -
ﬁ The Elder A PRS i Heiders

ScroIIs Onllne House of Horror

Skyrim trifft auf MMO Wir haben die Beta ausfuhrllch Der Schrecken aus der Oberpfalz: Florian Heider prasentiert

gespielt und geben lhnen alle wichtigen Infos zu Kampf- Ihnen einen Klassiker unter den Horror-Spielen, zerrt einen
Stargast vor die Kamera und rollt auch in diesem Video das
»Re« als gab’s kein Morgen mehr. Pflicht fiir Grusel-Fans!

SPECIALS

Die neue GameStar-App
Freispiel-Check
Riickblick 03/2004

system, Quests und PvP. Schafft es der Rollenspiel-Gi-
gant, sowohl Einzel- als auch Mehrspieler zu begeistern?

GameStar XL oyD

Erstklassige Neuauflage: Dem
Remake des Kult-Aufbauspiels. Die

AuBerdem

Siedler 2 gelingt es, das bewahrte
Spielgefiihl zu erhalten und es
gleichzeitig weiterzuentwickeln.

Einfallsreiche Story: Um die
zornigen Gotter zu besanftigen,
richten drei Vélker die olympischen
Spiele aus. Logisch, dass dabei so
einiges schief geht.
Unterschiedliche Volker: Wah-
rend die Schotten mit starken
Claymore-Kriegern im Zweikampf
dominieren, setzen die Agypter auf
Wirtschaftskraft. Die gemiitlichen
Bajuwaren hingegen gehen es mit
Ochsen und Brezen geruhsam an.
e

Mittelerde: © =
Mordors Schatten =

Sauron kann’s nicht lassen: Er lber-
nimmt nicht nur Mordor, sondern
killt auch noch Waldlaufer Talion.
Der lasst sich von einem Rachegeist
wiederbeleben und prasentiert seine
Fahigkeiten im Preview-Video.

GameStar 03/2014

Garrett ist wieder da: Schick ist es, das

neue Thief. Doch wie sieht es mit der
Spielbarkeit aus? Wird die Neuinter-
pretation den legenddren Vorgangern

gerecht? Unsere Tester Michael Graf

und Jochen Gebauer sprechen driiber.

| Comand' &-Itbnquer :

Das groRe C&C-Paket: Eine ausfihr-
liche Hall-of-Fame, eine Redaktions-
folge voll mit neu synchronisierten
Zwischensequenzen und eine Vollver-
sion mit Addon. Echtzeit-Strategie-
Herz, was willst du mehr?.

auf XL-DVD

HD-Previews:
Mittelerde: Mordors Schatten
Tropico 5

HD-Tests:

Broken Age

Kontrollbesuch: Guild Wars 2
Insurgency

Game Watch: Thief

Specials:

Command & Conquer:
Tiberian Sun

(englische Original-Version®)
Command & Conquer:
Firestorm

(englische Original-Version®)
Hall of Fame:

Command & Conquer

Die Redaktion:
Die Stunde Null

3 Achtung: Nicht lauffahig
unter Windows 8 /8.1
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Pure Leistung mit GeForce GTX 780

PC ovo-rom |

INASSASSING
? BLACK FLAG

® Intel Core i5 4670K mit 4x 3,4 GHz

@®GameStar PC ULTRA

® Intel Core i7 4770 mit 4x 3,4 GHz

Der One GameStar-PC Ultra ist dank Intel Core i7
4770K mit vier 3,5 GHz schnellen Rechenkernen und
Hyperthreading, NVIDIA GeForce GTX 780 mit 3,0
GByte Speicher und 16,0 GByte RAM unglaublich
schnell. Windows 8.1 64 Bit startet von einer
120-GByte-SSD in Rekordzeit, zusétzlich verfiigt der
One GameStar-PC Ultra iiber eine 1.000 GByte grofbe
SATA3-Festplatte und einen DVD-Brenner.

wnr ©1.499,-

® Intel Core i7 4770K mit 4x 3,5 GHz

Optional zu allen GameStar-PCs:
Plus+Paket mit Soundblaster Z,
Frontpanel, Blu-ray-Brenner und W-LAN!

nronnr © 179~

GEFoRCE
CTX Q8

& GameStar -
NOTEBOOK PRO 17

® Intel Core i7 4700MQ mit 4x 2,4 GHz

& NVIDIA GeForce GTX 760 2,0 GB

& AMD Radeon R9 280X 3,0 GB

® NVIDIA GeForce GTX 780 Ti 3,0 GB

& NVIDIA GeForce GTX 770M 3,0 GB

® 8,0 GB RAM & 60 GB SSD

% 16,0 GB RAM & 120 GB SSD

% 16,0 GB RAM & 250 GB SSD

& 8,0 GB Arbeitsspeicher

®1.000 GB HDD & DVD-Brenner

®1.000 GB HDD & DVD-Brenner

® 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

wnr ©1.799,=

& 500 GB HDD & Blu-ray-Combo

Mehr GameStar-PCs und -Notebooks versandkostenfrei bestellen unter:

www.gamestarpc.de

* Solange der Vorrat reicht. Gutschein fiir Download-Vollversion, Benutzerkonto bei Ubisoft Uplay bzw. EA Origin erforderlich. Download vorbehaltlich Altersverifikation.
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WHO IS WHO (Von L.n.r.) Daniel Visarius « Michael Graf « Christian Schneider
Michael Trier « Michael Obermeier

Petra Schmitz « Jochen Gebauer - Daniel Feith « Heiko Klinge

Lehrreicher Riickblick

Nostalgie ist die Sehnsucht nach Vergangenem,
die aber oft Lehren fiir die Gegenwart birgt.

Dass Nostalgie schon sein kann, wissen wir alle. Wer schwelgt nicht gerne in Erinnerungen
an vergangene Spiele, an Dungeon Keeper,an Command & Conquer, an Thief und die Shoo-
ter der friihen 90er? Nostalgie kann aber auch verklaren; »Friiher war alles besser«-Norgler
blenden gerne mal alles aus, was nicht in ihr verkantetes Weltbild passt. Denn friiher war
eben nicht alles besser. Bis heute kdnnen wir unsere Hand nur mit Mithe vom Kontakt mit
unserer Stirn abhalten, wenn wir etwa an den DOS-Speichermanager von Ultima 7 denken.
Der Umkehrschluss, frither sei alles schlechter gewesen, gilt aber genauso wenig, manchmal
offenbart der Blick zuriick tatsdchlich die Missstande der Gegenwart. So auch in diesem Heft,
in dem wir so oft zuriickgeblickt haben, dass uns schon das Genick schmerzt.

z, Beispiel Dungeon Keeper: Der Arger iiber den Gratis-Ableger des Kerkerklassikers wurzelt
darin, dass viele Spieler mit dem Namen groRe Erinnerungen verbinden - und nun ziirnen,
dass Electronic Arts ausgerechnet diese einst besondere Marke fiir ein Free2Play-Spielchen
missbraucht. Zugleich zeigt der Aufschrei, was im Handyspiele-Markt schieflauft, denn
Dungeon Keeper ist nur eines von unzahligen Mobile-Gratisspielen, die ihre Nutzer mit
Komfort- und Wartefrust zu In-App-Kaufen drangen. Da scheint oft nicht mehr der Spaf3 an
erster Stelle zu stehen, sondern die auf Zahlanreize optimierte Mechanik - traurig.

M Beispiel Command & Conquer: Auf 16 Seiten zeichnen wir Aufstieg und Niedergang der
Strategieserie nach — ob es jemals ein neues C&C geben wird, ist so unsicher wie nie. Das
hat seine Griinde, denn fiir die Marke, fiir das ganze Echtzeit-Genre fehlt eine Zukunftsvisi-
on - und der Blick zurtick zeigt, wo die Weichen falsch gestellt wurden. Apropos: Was hal-
ten Sie von solch langen Artikeln iiber Spieleserien? Wollen Sie das hdufiger lesen oder be-
treiben wir zu viel Vergangenheitsbewaltigung? Schreiben Sie’s an brief@gamestar.de!

M Beispiel Thief: Weil Square Enix einem klassischen Schleichspiel offensichtlich keine Mas-
senmarkt-Tauglichkeit zutraut, 16st sich das Garrett-Abenteuer von Kernstdrken seiner Vor-
ganger, versaumt jedoch, neue zu entwickeln. Wenn schon wiederbelebte Klassiker, dann
konsequent: entweder auf die alten Fans zugeschnitten oder tatsachlich mutig erneuert.

M Beispiel Wolfenstein: Bethesda lasst einen Shooter basteln, der mit seiner Pramisse (Ein
Held mit dem subtilen Charme eines Vorschlaghammers ballert sich von A nach B) gerade-
zu nostalgische Verklarung blutet: Hach, genau wie friiher! Beim Spielen stolpern wir je-
doch tiber ungewdhnliche Spielelemente und intensive Szenen, die wir einem Retro-Shoo-
ter gar nicht zugetraut hatten. Ob Wolfenstein damit eine Briicke schlagen kann zwischen
alt und neu, zwischen nostalgisch und zeitgemaR? Das lesen Sie in unserer Titelgeschichte.

Viel SpaR beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team

GameStar 03/2014
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Auf die muide Bundestagswahl folgt
endlich eine Abstimmung, die uns
alle angeht: In den kommenden Wo-
chen lauft auf GameStar.de unsere
traditionelle Leserwahl der besten
Spiele des letzten Jahres, aufge-

teilt auf zwolf Genres. AulRerdem
kiiren wir natirlich das PC-Spiel des
Jahres: Wer beerbt den Vorjahres-
Champion Far Cry 3? Neu dabei ist
der »Evergreen des Jahres«, bei dem
wir das derzeitige Lieblingsspiel
unserer Leser kiiren — egal, wann es
erschienen ist. Ebenfalls Premiere
feiern der Beste Spielemoment 2013
und der Fail des Jahres 2013. In
beiden Kategorien treten die von uns
nominierten Hohe- und Tiefpunkte
in keiner normalen Abstimmung an,
sondern in einem Turnier: Immer
zwei Fails beziehungsweise zwei
grolRe Momente treffen aufeinander;
wer die meisten Stimmen bekommt,
ist eine Runde weiter. Begleitet wird
die Wahl natiirlich von Artikeln und
Videos — schauen Sie vorbei!

Leider zu spat

Fiir diese Ausgabe leider nicht mehr
erreicht hat uns die Testversion von
Banished. In der Stadtebau-Simulati-
on errichten Sie eine mittelalterliche
Metropole, entwickelt hat das Spiel
der Indie-Designer Luke Hodorowicz
- und zwar ganz alleine! Wachst hier
etwa eine ernsthafte Alternative fur

enttduschte SimCity-Spieler heran? In
der nachsten Ausgabe liefern wir den
Test selbstverstandlich nach.



Kingdom Come
Deliverance

ter? Wir hatten die Entwickler zu Besuch.

3 0 Ein Mittelalter-Rollenspiel ohne Mons-

Wolfenstein
The New Order L 'Thief

1 SchieBen wie in den Neunzigern. Wolfenstein: The New Order besinnt sich auf alte Shooter- 4 Meisterdieb Garrett begeistert weder
Tugenden und spielt sich gerade deshalb erfrischend anders. Serienkenner noch Neu-Schleicher.

mmmm Titelstory mmmm Tests
18 Wolfenstein: The New Order 40 Das Team
20 Science Fiction mit realem Kern 42 Hitlisten / So testen wir
22 Weitere Retro-Shooter 44 Thief

50 Hearthstone
54 Castlevania: Lords of Shadow 2
58 Might & Magic 10: Legacy

mmmm Aktuell 60 Kontrollbesuch: Guild Wars 2
64 Insurgency
10 Dungeon Keeper in der Kritik 66 Das Schwarze Auge: Blackguards
10 News-Ticker
11 Kolumne: Verdorbene Jugend 70 Early Access
11 South Park 70 Rust
11 Zahl des Monats 74 Divinity: Original Sin
11 Verkaufs-Charts 74 Assetto Corsa
12 Eve Online: Die grofite und 74 Arcane Worlds
teuerste PvP-Schlacht 74 Legends of Eisenwald
12 Source Engine 2
12  steuerauf Spiele 76  Alles, auBer gewdhnlich
13 Titanfall 77 The Stanley Parable
13 Neues von Paradox 78 Kentucky Route Zero
14 Space Hulk: Deathwing 78 The Novelist
14 Bound by Flame 79 Nidhogg
14 Styx: Master of Shadows 79 Cart Life
14 Etherium 80 Octodat: Dadliest Catch

8 GameStar 03/2014



| AllE s\a‘uBe
Rust gelohnlich g

7 0 Sterben und sterben lassen. Das 7 6 Untestbar aber nicht unspielbar. Die
Early-Access-Phanomen im Test. besten Un-Spiele vorgestellt.
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Verglelchstest
Grafikkarten ab 250 Euro

1 14 Leistungswunder oder tiberteuerter Heizkdrper? Wir verraten, was die Grafik- Vom Genreprimus zum Browserspiel.
karten der Oberklasse draufhaben und wann sich eine Investition wirklich lohnt. Ein Nachruf auf die grole Strategiereihe.

mmmm Previews = Hardware

24 Termin-Update 110 Hardware-News
26 Evolve

30 Kingdom Come: Deliverance SCHWERPUNKT
36 The Elder Scrolls Online 114 Vergleichstest Grafikkarten ab 250 Euro
TEST DES MONATS
. Freispiel 122 AMD Mantle gegen DirectX 11
SERVICE

82 Project Brazil 124
83 Underhell

83 A Clash of Kings

84 Maldita Castilla

84 The Blind Hunter Spiele in dieser Ausgabe
84 Deep Sleep

Einkaufsfihrer

A Clash of Kings. Freispiel..... 83 Maldita Castilla.........cccovuneeunneneen Freispiel..... 84
Arcane Worlds............oeerveeerraseens LG5 JR— 74 Might & Magic 10: Legacy.......... Test...oenerne 58
mmmm Magazin Assetto Corsa Test........74  Nidhogg Testonnnn79
Bound by Flame..... Project Brazil Freispiel..... 82
9 0 : Castl ia: Lords of Shadow 2. Test 54 R t News......... 13
Leserbriefe Cart Life Test 9 Rust Tet 70
9 2 Verlosun g DsA: Blackguard Test 66 Southpark: Der Stab d. Wahrheit News ........ 11
94 Report: Der Niedergang von C&C Deep Sleep. iel Space Hulk: Deathwing

Divinity: Original Sin
D Keeper iOS

5

. News.

Styx: Master of Shadow:
The Blind Hunter.......

. Freispiel..... 84

Etherium.. ) .
R u b ri ke n Eve Online. The Elder Scrolls Online..... . Preview..... 36
EVOIVE.....eeeeerensnnenesnnasssanennens Preview..... 26 The f Test 78
7 Editorial Guild Wars 2 Test 60 The Stanley Parable ...
Hearthstone Test 50
1 2 9 Die Vorletzte Hearts of Iron 4 ...c..ccncenssscsnsnne News ......... 13 Titanfall
130 Impressum / Vorschau gency Test 64  Underhell Freispiel..... 83
Kentucky Route Zero .................. L — 78  Warofthe Vikings
Kingdom Come: Deli e Preview..... 30 Warlock 2
Legends of Ei Id Test 74 If
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Spiele & Szene

NEXS

Dungeon Keeper in der Kritik

Entwickler: Mythic Publisher: Electronic Arts Termin: 30. 1.2014

Eigentlich berichten wir nicht iiber iOS- und Android-Spiele, aber
im Falle der Mobile-Umsetzung des Strategie-Klassikers Dungeon
Keeper miissen wir eine Ausnahme machen. Zu unglaublich ist, auf
welche vermeintlich lukrative Schnapsidee Electronic Arts diesbe-
ziiglich gekommen ist und sich abermals den Unmut der Kunden
zugezogen hat. Das originale Spielprinzip fasziniert nicht zuletzt
deshalb, weil man als namensgebender Kerkermeister wundervoll
mitanschauen kann, wie aus einem einfachen viereckigen Raum
vergleichsweise schnell ein komplexes Hohlensystem entsteht, in
dem sich Trolle, Hollenhunde, Skelette und Vampire richtig wohl-
fiihlen. FleiBige Imps dreschen auf unser Geheil3 Blocke aus dem
Fels und schaffen so ratzfatz Platz fiir Folter- und Schlafkammern.
Nicht so in der Handy-Variante, die zundchst einmal als kostenlose
App angeboten wird. Wer sich allerdings darauf freut, seinem un- _ -
terirdischen Reich beim Wachsen zuzuschauen, schaut recht bald . - sl Wer in der Mobile-Version von Dun-
dumm aus der Wasche. Und wartet. Und wartet. Und wartet. Stun- geon Keeper kein Geld ausgeben
den oder gar Tage. Flotter geht’s nur, wenn man in die Spielwih- Yy \ aee——mg | Wil wartet oft ewig, bis er wieder
rung »Edelsteine« investiert. Aber das kostet. Wer 50 Blocke (und i eine Aktion ausfiihren darf.

das sind nicht sonderlich viele) schnell abbauen méchte, soll satte
90 Euro bezahlen. Dass die Spieler der App uber das unbefriedi-
gende Spieldesign in Kombination mit den unverhdltnismaRigen
Preise erbost sind — kein Wunder. Noch arger, dass Electronic Arts
in diesem Zusammenhang auch die Manipulation von User-Wer-
tungen vorgeworfen wird. Nach ein paar Stunden fordert das Spiel
einen auf, eine Bewertung im Google-Play-Store zu hinterlassen.
Allerdings soll man schon zuvor eine Wertungstendenz abgeben.
Wer zu fiinf Sternen tendiert, wird in den Store umgeleitet. Wer
sich fiir einen bis vier Sterne entscheidet, landet hingegen zunachst
einmal auf einer Feedback-Seite und nicht wie die Fiinf-Sterne-
Spieler gleich im Google-Play-Store. Peter Molyneux, der Vater des
urspriinglichen Dungeon Keeper (1997) hat sich inzwischen auch
zu Wort gemeldet und die App-Version seines Spiels als »lacher- 39 |
lich« bezeichnet. Auch wenn nicht alles Hand und Fuf3 hat, was [ Belane =N | pibrecien |2 Boost | B2
Molyneux von sich gibt - in diesem Fall hat er Recht. =R i | =

>

News-Ticker

+++ Call of Duty: Activsion hat mit Sledgehammer ein weiteres Studio zum Vollzeit-Entwickler der Serie ernannt. So arbeiten nun drei
Teams im Dreijahresturnus an kommenden Spielen der Marke. Der nédchste Ableger soll laut Activision dann auch wirklich ein Next-
Gen-Titel werden. +++ Goat Simulator: Die Coffee Stain Studios erfreuen uns bald mit einem Ziegensimulator. Das Spiel setzt auf hochst
liberzogene Physikeffekte und kann schon jetzt tiber Steam vorbestellt werden. +++ Sons of Anarchy: Zur erfolgreichen Biker-Serie soll’s
demndéchst auch ein Spiel geben. Das hoffentlich besser ist als Ride to Hell: Retribution. +++ Minecraft-Film: Die Kickstarter-Kampagne
fiir den geplanten Klétzchen-Film wurde abgebrochen. Grund wohl unter anderem: Minecraft-Erfinder Persson, der keine Kickstarter-
Projekte mit einer halben Million US-Dollar Finanzierungs-Ziel erlaubt, die auf der eigenen Marke basieren, ohne dass vorher irgendwel-
che Absprachen stattgefunden hatten. +++ Funcom: Die norwegischen Behoérden interessieren sich aktuell fir den Entwickler. Angeb-
lich hat Funcom zwischen August 2011 und Juli 2012 falsche Finanzangaben gemacht. +++ Sony Online Entertainment: SOE plant ein
neues Online-Rollenspiel, das Fans des eingestellten Star Wars: Galaxies ansprechen soll. Allerdings ohne Sternenkrieg-Lizenz.

10 GameStar 03/2014



Verdorbene Jugend

Markus Schwertdel
Director Mobile &
Applications
markus@gamestar.de

Aus dem einstigen Echtzeit-Strategiespiel
Dungeon Keeper ist nun ein Free2Play-
Aufbauspiel im Stil eines Clash of Clans
geworden. Das allein ist fiir viele Vetera-
nen ein Grund, einen groBen Bogen drum
zu machen. Ich sehe das dagegen erst
mal nicht so eng. Fiir manche Genres ist
Free2Play ganz gut geeignet, gerade bei
Aufbauspielen gibt es genug Beispiele fur
eine gelungene Umsetzung des stiickwei-
sen Bezahlsystems. Und Dungeon Keeper
mit seinem Wechsel aus Aufbau und Kampf
hatte damit gut funktionieren kdnnen.
Hatte, hatte, Kerkerkette! Der erste Fehler
der Entwickler ist ein handwerklicher: Wer
seinen Spielern gleich nach dem Tutorial
zum ersten Mal Geld fiirs Abbauen ab-
knopfen will, hat das System schlichtweg
nicht verstanden. Das basiert namlich auf
einer feinen Balance zwischen Gratis-Spiel-
zeit und dosiert eingesetzten Bezahlauf-
forderungen. Dass dieses Konzept den

Todesstof furr traditionelles Design be-
deutet, mag wohl sein. Auch das Vokabu-
lar der Free2Play-Macher mit Begriffen
wie Monetarisierung, Average Revenue
per User und so weiter erzeugt bei »tradi-
tionellen« Spielern Schaudern. Aber ver-
niinftig umgesetzt kann so ein Titel - fiir
eine dazu passende Zielgruppe — durchaus
funktionieren. SchlieBlich gibt es unzahli-
ge Spiele, die den sogenannten »Sweet
Spot« gefunden haben, der Spieler gliick-
lich und Entwickler reich macht. Stattdes-
sen hat offenbar die Gier tiber Zeitpunkt
und Hohe der In-App-Kaufe entschieden
und samtliche Vernunft deaktiviert. Wer
kein Geld ausgeben mochte, wartet mal
eben vier Stunden, bis die Arbeiter-Imps
einen Block Erde weggraben oder bezahlt
mit echtem Zaster. Wenn man ein Edel-
stein-Paket fiir 90 Euro als Schnappchen
verkaufen will, sollte sich selbst bei profit-
orientierten Marketing-Menschen das Ge-
wissen regen. Es wiirde mich aber nicht
wundern, wenn Preise, Bezahlzeitpunkte
und Wartezeiten in den nachsten Wochen
klammheimlich gedndert werden. Wer zu
gierig ist, bekommt namlich am Ende gar
nichts - selbst hartgesottene Free2Play-
Spieler lassen sich nicht beliebig liber die

Streckbank ziehen. Der zweite Fehler: Das
Spiel heil’t Dungeon Keeper! Wer auch
immer die alte Bullfrog-Marke aus dem
Lizenzkeller geholt hat, sollte das Spiel nur
noch mit angelegten Daumenschrauben
spielen diirfen, nein: missen! Denn mit
der Verwendung des Namens ist nichts
gewonnen, aber viel verdorben. Das an-
gepeilte, eher junge Free2Play-Publikum
kann mit einem alten Spieletitel von 1997
ohnehin nichts anfangen. Die wiirden auch
auf ein »Candy Dungeon Saga« oder so
anspringen. Bestimmt gibt es massenhaft
Namen, die bei der Zielgruppe mehr Auf-
merksamkeit erzeugen und in den App-
Store-Suchmaschinen besser funktionie-
ren. Obendrein verdirbt es sich Electronic
Arts ein weiteres Mal mit einer ganzen
Generation von Spielern. Denn das ist der
groBe Vorwurf,den man dem Publisher
machen kann: Dass die Firma Geld verdie-
nen will und deshalb plump die Free2Play-
Schraube ansetzt - geschenkt. Dass aber
die groBe alte Marke Dungeon Keeper
und die damit verkniipften wundervollen
Erinnerungen und Erwartungen vieler, vie-
ler Spieler dazu benutzt werden, um den
schnellen Dollar zu machen - das kann
ich Electronic Arts nur schwer verzeihen.

South Park

Entwickler: Obsidian Publisher: Ubisoft Termin: 6.3.2014

Diesen Marz erscheint South

Park: Der Stab der Wahrheit, das von Obsidian Entertainment (Fallout: New Vegas) in

Kooperation mit den Machern der TV-Satire entwickelt wird. Das Rollenspiel bleibt dem
speziellen Humor und Charme der Serie treu und bietet Kennern der Vorlage reichlich
Fan-Service. Aber auch Rollenspiel-Anhdnger sollen auf ihre Kosten kommen. Als Neuling
erkunden wir das namensgebende Bergdorf, schlieBen uns Cartmans Truppe an und be-
streiten witzige, rundenbasierte Kdmpfe, die an klassische Final Fantasy-Gefechte erin-
nern. Das machte zumindest bei unserer letzten langeren Anspielmoglichkeit eine Men-
ge SpaR. AuBerdem waren wir von der frei begehbaren Spielwelt sowie den zahlreichen
Nebenaufgaben positiv liberrascht. Durch Gesprache mit den Bewohnern erhalten wir
standig neue Auftrage, die durchweg schrag und humorvoll inszeniert sind: So fiihren wir
etwa einen Plausch mit Jesus oder legen uns auf Gehei3 der Blirgermeisterin mit den Ob-
dachlosen der Stadt an, um Kalte und Tristesse aus South Park zu vertreiben. K

In Obsidians neuem Rollenspiel
konnen wir South Park als zusam-
menhangende Stadt frei erkunden.

GameStar 03/2014

Zahl des Monats

Dollar

Umsatz machte
Riot Games 2013 mit

Verkaufs-Charts Februar
[\ SATURN|

Platz Vormonat Spiel

1 (2) Battlefield 4 (inkl. China Rising)

2 (4) Call of Duty: Ghosts

3 (3) Battlefield 4

4 (1) Assassin’s Creed 4: Black Flag

5 (7) Die Sims 3: Starter-Set

6 (8) Diablo 3

7 Die Sims 3: Inselparadies

8 (14) Guild Wars 2: Heroic Edition

9 (10) FIFA 14

10 (5) Die Sims 3: Into the Future (LE)

1 (16) Skyrim (Legendary Edition)

12 [ NEU | Might & Magic 10: Legacy

13 (6) Fussball Manager 14

14 [ NEU | Das Schwarze Auge: Blackguards

15 (19) Starcraft 2: Wings of Liberty

16 (13) Age of Empires 3 Complete

17 Die Sims 3: Einfach tierisch

18 (17) Sim City

19 [ NEU | Battlefield 4: Premium-Code

20 WoW: Mists of Pandaria
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Laser, Raketen und Raumschiffe, Raum-
schiffe, Raumschiffe: Die grofSte PvP-
Schlacht aller Zeiten aus sicherer Distanz.

Eve Online Die teuerste PvP-Schlacht

Entwickler: CCP Publisher: CCP Termin: 23. 05.2003

Am 27.Januar wurde die bisher gigantischste PvP-Schlacht in ei- nicht langer fest beanspruchen konnte. Ein konkurrierendes Biind-
nem Online-Rollenspiel geschlagen. Und die teuerste. Uber 21 nis nutzte die Gelegenheit und griff liberraschend an. Ergebnis: ein
Stunden hinweg beharkten sich 7.500 Spieler im Weltraum-MMO gigantischer Spaf% und eine Menge Weltraumschrott. Rechnet man
Eve Online. Beim sogenannten »Blutbad von B-R5RB« wurden Tau- den Wert der zerstorten Schiffe anhand des Wechselkurses der Spiel-
sende Raumschiffe zerstort, inklusive 75 der riesigen und siind- wahrung ISK in echtes Geld um, dann sind am 27. Januar 240.000
teuren »Titanen«. Ausldser: der simple Verzug einer Sektor-Ver- Euro im Weltall verpufft. Um an die Schlacht zu erinnern, errichtete
sicherung der »N3-Allianz«, die damit das Sonnensystem B-R5RB der Entwickler CCP den Schiffs-Friedhof »Titanomachy«. iEd

Source Engine 2

Dass Valve nicht nur Steam und Co. vorantreibt, sondern nach wie vor an
Eigenentwicklungen interessiert ist, wollte man bis vor kurzem kaum
glauben. Aber dann tauchten die ersten Bilder aus der Source Engine 2
auf. Valve hat sich zwar noch nicht zur Echtheit der Screenshots geduRert,
aber die Quelle gilt als verldsslich. Die Bilder zeigen das Plantagenlevel
aus Left 4 Dead 2, das Valve wohl fiir eine umfangreiche Prasentation auf
das neue Grafikgeriist umgelegt hat. So zeichnet sich die Source Engine 2
durch ein deutlich verbessertes Beleuchtungsmodell aus. Auch die Vege-
tation und der Detailgrad der Texturen befinden sich auf einem hoheren
Niveau. Wir fiihlen uns beim Anschauen an die aktuelle Cry Engine er-
innert. Insbesondere bei den Tools haben die Entwickler auf Benutzer-
freundlichkeit geachtet. Ob allerdings mit der Source Engine 2 demnéchst
wirklich neue Valve-Spiele entstehen werden oder ob man die Engine ledig-
lich an andere Entwickler lizenziert, ist noch fraglich.

Valve hat das Planta-

genlevel aus Left 4
Dead 2 in der Source
Engine 2 nachgebaut.
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Steuer auf
Spiele?

In einem interessanten Inter-
view, das Der Spiegel mit
Martin Lorber, PR- und Jugend-
medienschutzexperte bei
Electronic Arts, und mit Klaus
Wolfing, Suchttherapeut am
Universitatsklinikum Mainz,
fihrte, sprach sich Wolfing fiir
eine Besteuerung von Spielen
aus. Wolfing sieht Computer-
und Videospiele in einer Reihe mit Alkohol und Tabak
und will mit den durch die Steuer eingenommenen Gel-
dern Aufklarungskampagnen und Behandlungen fi-
nanzieren lassen. Laut Wolfing sind allein in der Bun-
desrepublik 50.000 bis 100.000 Spieler siichtig nach
digitaler Unterhaltung. Lorber konterte mit dem man-
gelnden Verantwortungsbewusstsein der Eltern, die
oft gar nicht wiissten, was in den Zimmern und Képfen
ihrer Kinder vorgehe. Lorbers Position ist nachvollzieh-
bar, auch wenn er es sich deutlich zu einfach macht.
Eine Rund-um-die-Uhr-Betreuung des Nachwuchses
ist heute den wenigsten Eltern méglich. Aber auch
Wolfing scheint seinen Plan nicht komplett durch-
dacht zu haben. Wie will man etwa Free2Play-Ange-
bote (Facebook-Titel, Free2Play-MMOs, kostenlose Spie-
le-Apps) besteuern? Nur auf die klassischen Kauf-Titel
zu setzen, ware schlicht und ergreifend unfair. &=l
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Titanfall

Entwickler: Respawn Publisher: Electronic Arts Termin: 13.3.2014

Etwa einen Monat vor der Veroffentlichung
konnten wir den futuristischen Multiplay-
er-Shooter Titanfall ausgiebig anspielen.
Unser Eindruck: Mein Gott, ist das flott!
Dank Jetpacks zischen die Spieler mit Dop-
pelspriingen und Wandldufen lber die
kompakten Karten. Aber auch die Titanen
sind nicht gerade langsam unterwegs, kon-
nen Geschossen sogar durch kurze Boost-
Schiibe ausweichen und teilen selbst rich-
tig aus. Die Bewaffnung der Riesen besteht
nach Wahl aus einer fetten 40-Millimeter-
Kanone, einem Vierfach-Raketenwerfer
oder einer Chaingun. Zusatzlich verschie-
Ben sie Raketensalven oder fangen feindli-
che Projektile durch den »magnetischen«
Vortex-Schild ab und schleudern sie zuriick
in Richtung der Gegner. Die Balance zwi-

Jeder Pilot fiihrt eine spezielle Anti-Titan-Waffe mit
sich, die ordentliche Dellen im Blechkleid hinterlasst.

schen agilen Piloten und den schlagkraftigen
Mechs ist gelungen, denn die riesigen Blech-
bilichsen sind bei Weitem nicht so stabil,
wie sie aussehen. Der Rodeo-Angriff, bei
dem sich ein Spieler auf den Nacken eines
Titans schwingt und von dort direkt ins
ungepanzerte Innere der Kampfmaschine
ballern kann, scheint uns sogar etwas zu
machtig. Vor allem, weil man mit zugeschal-
teter Tarnung ohne Probleme an einen Ko-
loss rankommt. Bei so viel Action verlieren
wir allerdings schon mal die Ubersicht, be-
sonders weil sich auf den Karten neben den
maximal zwdlf menschlichen Spielern auch
noch die computergesteuerten Grunts tum-
meln. Die Kl-Soldaten sind aber keine echte
Gefahr, sondern sollen fiir Kampfatmospha-
re sorgen und Einsteigern als leichte Beu-

te dienen. Die Entwickler von Respawn
scheinen sich der hohen Anforderungen,
die Titanfall an unser Shooter-Konnen
stellt, also sehr bewusst zu sein. Trotzdem
hatten wir lieber mehr echte Mitspieler an
unserer Seite als die harmlosen KI-Typen.
Kopfzerbrechen bereiten uns auch die so-
genannten »Burn Cards«. Vor dem Spiel-
start wahlen wir bis zu drei dieser Karten
aus, im Kampf aktiviert bescheren sie uns
Boni wie starkere Waffen, hdhere Laufge-
schwindigkeit oder eine verringerte Titan-
Bauzeit. Karten verdienen wir durch das
Erfiillen von Aufgaben, wir kdnnten uns
allerdings vorstellen, dass Respawn mit
dem Gedanken liebaugelt, Karten auch fiir
Geld zu verkaufen — und dann hatten zah-
lende Spieler einen handfesten Vorteil. mem

Mit dem Vortex-Schild fischen wir feindliche Geschosse
einfach aus der Luft und schicken sie postwendend zurtick.

Neues von Paradox

Auch in diesem Jahr veranstaltete der schwedische Publisher und Entwickler seine Hausmesse
Paradox Con. Wir waren vor Ort und haben uns fiir Sie die wichtigsten Titel angeschaut.

War of the Vikings

Das Strategie-Schwergewicht (Erscheinungstermin: Anfang 2015)
soll grafisch ansprechender werden, den Spielern mehr Feedback
vermitteln und komfortabler werden. Beispielsweise lassen sich
Operationen nun in verschiedene Phasen einteilen und Verteidi-
gungslinien ziehen wir ein-
fach mit der Maus aufs
Schlachtfeld. Klasse die Idee
mit der armeelibergreifen-
den Erfahrung: Am Ende ei-
ner Schlacht werden alle Er-
folge aufgerechnet und in
einem Punktekonto hinter-
legt, mit dem wir uns Spezi-
alisierungen leisten kénnen.

Runemaster

Paradox kann nicht nur Globalstrategie, sondern auch Rundentak-
tik. Zumindest hoffen wir das. Erfahren werden wir es irgendwann
in diesem Jahr dank Runemaster. Der Rollenspiel-Taktik-Mix lasst
sich mit King'’s Bounty ver-
gleichen. Soll heif3en, das
Spiel setzt aufs Hochpap-
peln unseres Helden und
auf iberschaubare Hexfeld-
Kampfe in einer relativ frei
begehbaren Welt. Der Clou:
Bei jedem neuen Start sol-
len Welt als auch Story zu-
fallsgeneriert entstehen.

Fatshark (War of the Roses) arbeiten derzeit an einem weiteren
Schlachtenspiel, das im zweiten Quartal 2014 fertig werden soll.
In War of the Vikings hauen sich Angelsachsen und Wikinger mit
Schwertern auf die Nase. Cool: Wir héren den Battle Chat unserer
Teams zwar in unsere Spra-
che, Feinde briillen aller-
dings flr uns wenig ver-
standlich in Altnordisch
oder Altenglisch; die Ent-
wickler legen also wieder
viel Wert auf historische
Genauigkeit. Psst, Alteng-
lisch ist dem Deutschen
gar nicht so undhnlich.

Der Entwickler Ino-Co Plus will uns schon im April mit dem zweiten
Teil von Warlock versorgen. Anders als im Vorgdnger soll es nicht
mehr so leicht sein, riesige Reiche zu errichten. Hiibsch sind die
Konsequenzen, die einige
vermeintlich geloste Aufga-
ben nach sich ziehen kén-
nen. Wenn wir eine Ratten-
plage von unseren Magiern
wegzaubern lassen, besucht
uns vielleicht ein Riese, der
Uber einen plotzlichen Na-
gerbefall in seinem Palast
aufgebracht ist.

GameStar 03/2014
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Space Hulk Deathwing

Entwickler: Streum On Studio Publisher: Focus Home Interactive Termin: 2015

Die Umsetzung des Warhammer-
Brettspiels Space Hulk ging griind-
lich daneben, jetzt versucht sich
ein neues Team mit einem Ego-
Shooter an der Lizenz. AufRer einer
Technikdemo von Space Hulk:
Deathwing gab es fiir uns beim Pu-
blisher zwar noch nicht viel zu se-
hen, aber arbeitslose Space Mari-
nes sollten den Titel auf jeden Fall
im Auge behalten. Deathwing
schickt uns als Anfiihrer eines vier-
kopfigen Terminatoren-Teams
durch die dunklen Korridore und
weiten Hallen eines im Warp-Raum
verlorenen Raumschiffwracks - na-
tiirlich verseucht mit gefraligen AuRerirdischen. Schrecken wir
einen davon auf, ruft das Schwarmbewusstsein gleich aus allen
Richtungen seine Kameraden auf den Plan. Auf dem Radar sehen
wir die Viecher nur als Punkte, erst wenn sie schon auf uns zu
stlirzen, erkennen wir, ob wir es mit einem Tyraniden-Genrauber
oder einem Mensch-Alien-Hybriden zu tun haben. Dem setzen
wir nicht nur schwere Feuerkraft entgegen, sondern reiBen die
Alienbrut als Skriptor auch mit psionischen Kraften in Stiicke.
Die Teamkollegen werden von der Kl oder bis zu drei Mitspielern
im Koop gesteuert. Die Unreal-4-Engine liefert das technische
Gerlist, auBerdem konnten wir per Oculus Rift schon einem Tyra-
niden in die Augen starren — und kénnen es kaum erwarten, ihm
das Grinsen mit dem Bolter aus dem Gesicht zu sprengen. I

Die Elite des Imperiums:
Deathwing steckt uns in
die Ristung eines Termi-
nators der Dark Angels.

Bound by Flame

Entwickler: Spiders Publisher: Focus Home Interactive Termin: 2. Quartal 2014

Eigentlich sollten wir im Action-Rollenspiel Bound by Flame nur
Wache schieben, wahrend ein Ddmon beschworen wird. Das geht
aber schief, der Damon macht sich’s in unserem Helden bequem,
und jetzt liegt die Rettung der Welt an uns. Wir haben uns durch
den Prolog gemetzelt. In den Kimpfen wechseln wir flieRend zwi-
schen einem schweren Kampfstil, schnellen Dolchstichen und -
dem Damon sei Dank - Feuerzaubern. Mit Erfahrungspunkten
leveln wir uns auf. Unsere Schwdchen kdnnen wir mit bis zu zwei
Begleitern ausgleichen, denen wir eine Handvoll Befehle wie
»Bleib auf Distanz« oder »Heil mich« geben. AuBerdem sammeln
wir Crafting-Materialien und verschiedene Munitionsarten. Unge-
wohnlich ist die Sache mit dem Damonen, denn wir kdnnen uns
im Laufe der Story immer wieder entscheiden, wie weit wir ihm
nachgeben wollen. Dann verandert sich auch unser Held, ein ge-
hornter Dimonenkrieger darf etwa keine Helme mehr tragen,
aber machtigere Feuerballe schleudern. Die Kampfe fiihlen sich
noch etwas hakelig an, die Schwerthiebe kommen kraftlos daher.
Da miissen die Entwickler noch nachbessern. EId

Untoten-Armeen und haushohe Bosse - alles,
was zum Alltag eines Helden so dazugehort.

Styx Master of Shadows

Entwickler: Cyanide Publisher: Focus Home Interactive Termin: 3. Quartal 2014

Wenn der erste Eindruck alles ist, hat Styx gleich doppelt verloren:
Nicht nur, dass er ein widerlicher, faltiger kleiner Goblin ist, er
machte sein Spieledebiit auch noch als einer der beiden Anti-Hel-
den im eher maRigen Action-Rollenspiel Of Orcs and Men. Jetzt
kriegt er seine zweite Chance im Schleichspiel Styx: Master of
Shadows, das uns der Entwickler Cyanide im Rahmen einer Prasen-
tation vorgestellt hat. Ganz ohne schlagkraftige Ork-Unterstiitzung
muss sich Styx hier auf seine eigenen Starken verlassen — Heimlich-
keit, Hinterlist, Meuchelmord. Auf der Jagd nach Macht und Ge-
heimnissen infiltriert er eine gigantische Trutzburg der Elfen und
Menschen, jedes der weitldufigen und mehrstockigen Levels sollen
wir frei durchstreifen kénnen. So erklimmt Styx etwa einen hohen
Aussichtspunkt, stiirzt sich von oben auf Wachen herab, erdolcht sie
aus dem Schatten oder geht ihnen durch einen Tunnel einfach aus
dem Weg. AuRRerdem kann er in seine Goblin-Trickkiste greifen, um
sich etwa kurz unsichtbar zu machen (héren kénnen die Wachen
ihn aber immer noch) oder einen Klon seiner selbst auszuspucken.
All das kostet aber Magie, und die fiillt sich nur durch Tranke wieder
auf. Erledigen wir eine Wache aus sicherer Entfernung per Wurf-
messer, zerbricht dabei vielleicht auch der Manatrank an ihrem
Girtel. Mit einigen witzigen Ideen hat Styx das Zeug zu einem
guten Schleichspiel. Selbst gespielt haben wir’s noch nicht, ob An-
spruch und Leveldesign stimmen, ldsst sich noch nicht sagen. ¥

Etherium

Entwickler: Tindalos Publisher: Focus Home Interactive Termin: Juni 2014

Echtzeitschlachten zwischen haushohen Mechs und Armeen von
Panzern - klingt erstmal stark nach Supreme Commander, aber was
uns auf einer ersten Prasentation von Etherium gezeigt wurde, halt
sich doch etwas kleiner. Truppen rekrutieren wir in Regimentern
von zehn bis 20 Einheiten, meist haben wir nicht mehr als 15 Regi-
menter gleichzeitig auf dem Feld. Damit erobern wir Regionen und
errichten eine begrenzte Anzahl von Gebauden. Besonders wichtig
soll das Wetter sein, auf Wiistenplaneten toben Sandstiirme, in
denen wir unsere Einheiten verstecken kdnnen. Die Ratsfraktion
kann davon besonders gut Gebrauch machen, weil sie Wetterereig-
nisse vorhersehen kann. Jede Seite hat Tricks auf Lager, unter an-
derem Kommandantenfahigkeiten. Davon packen wir flinf Stiick
ein, um etwa einen Artillerieschlag ausfiihren zu lassen. Etherium
hat spannende Konzepte, ein eingeschrankter Gebaude- und Ein-
heitenbau konnte sich fiir Veteranen aber zu seicht anfiihlen. &

X

bl

Panzer, Luftwaffe und Riesenmechs stiirmen
eine Feindbasis, um diesen Sektor zu erobern.
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GameStar Apps

Spectali Die brston sehlechion Spile «
Gurkan

Ob Apple oder Android: Unsere Apps bringen News,
Tests, Videos uvm. aufs Smartphone. vonmarkus schwerdtei

Bei alten, verwohnten Hausern hat man als
Besitzer die Wahl: Steckt man viel Zeit und
Geld hinein und macht aus der Bruchbude
wieder ein einigermaf3en wohnliches Ge-
baude? Oder schwingt man die Abrissbirne
und baut an gleicher Stelle ein neues, von
Anfang an auf die Bediirfnisse seiner Be-
wohner abgestimmtes Haus? So dhnlich
war es auch bei unseren Smartphone-Apps
fiir GameStar und GamePro. Vor fast fiinf
Jahren waren wir mit die Ersten, die ihren
Websites und Magazinen auch Smartpho-
ne-Apps zur Seite stellten. Allerdings nagt
trotz standiger Renovierungsarbeiten und
Ausbesserungen auch an Apps der Zahn der

Zeit. Deshalb lassen wir die Bagger anru-
cken und bauen véllig neu - und besser!

Ganz oben auf der Wunschliste unserer
App-User: Videos! Die sind entweder - ge-
nau wie auf der »groRen« GameStar.de - in
einen Artikel einge-
bunden und von dort
abrufbar. Oder man
navigiert Uiber das Sei-
tenmendii direkt in den
Videobereich und
sucht sich dort seinen Wunschfilm aus.
Apropos Seitenmenii: Wenn man schon mal
dort ist, sollte man sich gleich unter

Videos, Kommen-

tare, Favoriten

App-Download

.-Iu.

GameStar fur
iOS-Gerate:
http://bit.ly/1elBcua

kr

So kommt die App aufs Telefon: Einfach den entsprechenden
QR-Code scannen oder den Link im Handy-Browser eingeben.

GameStar fur
s Android-Gerate:
= http://bit.ly/1bd13zS

»Einstellungen/Login« mit seinem Game-
Star-Account anmelden oder einen solchen
anlegen. Denn nur angemeldete User kon-
nen Kommentare abgeben. Die erreicht man
entweder tiber die Kommentarzeile am FuRl
jedes Artikels oder - auch bei Videos oder
Screenshots - tiber das Info-Menti rechts.
Wer einen ldngeren Artikel spater in Ruhe
lesen oder ein Video lieber daheim tiber
WLAN schauen mochte, benutzt unser Lese-
zeichen, den Stern links oben auf dem
Smartphone-Bildschirm. Die gespeicherten
Lieblingsartikel findet man im Hauptment
ganz unten. In den Einstellungen lassen sich
die gesammelten Favoriten wieder l16schen.

Weiter auf der Wunschliste der Benutzer
unserer bisherigen Apps: Sharing, also das
Teilen von Artikeln, Videos und anderen In-
halten in sozialen Netzwerken wie Face-
book. Dafiir gibt es nun auf jeder Seite der
App oben rechts den Share-Button. Der
Empfanger bekommt dann neben einer
kurzen Zusammenfassung des Inhalts ei-
nen Link auf den Artikel, das Video etc. auf
den Schirm. Im Einstellungsmenii ganz
oben findet sich auch die Suchfunktion der
App. Entweder man benutzt den Button
rechts fiir den Bar- und QR-Code-Scanner
(der natirlich auch mit Nicht-Spiele-Codes
funktioniert), oder man gibt den gewiinsch-
ten Spieletitel einfach
in die Suchzeile ein. So
oder so landet man in
der riesigen GameStar-
Spiele-Datenbank. Hier
gibt es nicht nur jede
Menge Infos und unsere Wertung zu einem
Titel, man kann ihn auch gleich kaufen. Der
Link »Giinstigstes Angebot« fiihrt direkt zu
unserem Preisvergleich.

Ahnlich wie eine Website ist auch eine App
nie wirklich fertig. Damit wir wissen, was
wir als Nachstes in Angriff nehmen sollen,
sind wir auf Feedback angewiesen. Zum
Beispiel direkt aus der App, liber den Ein-
trag »Einstellungen/Kontakt«. Denn natiir-
lich arbeiten wir auf ein moglichst cooles,
bug-freies Programm hin und wiinschen
viel Spal beim Stobern, Lesen und Schauen
in der neuen GameStar-App! 5

Highlights
News
Hardware-News

Artikel

v Vv v v B

Videos

Rubriken-Menii (links): Mit dem Meniibut-

ton rechts oben erreicht man Rubriken wie
News, Hardware-Tests usw.

So funktioniert die GameStar-App

Inhalt (Mitte): Der eigentliche Inhalt - ein
Artikel, Screenshots oder ein Video — wird
in der »Mitte« der App angezeigt.

Um die Fiille von GameStar.de auf einen kleinen Smartphone-Screen zu
bringen, benutzt die App zwei unterschiedliche Ausklapp-Meniis.

Das Schwarze Auge:

Blackguards

PC

76
Infos & Wertung >
Giinstigstes Angebot >
Videos >

Info-Menii (rechts): Wer die Preise verglei-
chen oder Kommentare lesen will, erreicht
Uiber den i-Knopf oben das Infomenti.
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Hardware Software = Gaming

- ®

MSI GAMING-MOTHERBOARDS
Lasst die Spiele beginnen!

Intel® Z87 Express Chipset - Unterstiitzt Intel® Core™ / Pentium® /Celeron®
Prozessoren der 4ten Gen. fiir den Sockel LGA 1150

4x DDR3-3000 (OC) Hauptspeicher - USB 3.0, SATA 6Gb/s, 3x PCle 3.0 x16, 4x PCle x1, 1x mSATA
Military Class 4: Top Qualitat & Stabilitat - OC Genie 4: Ubertakten in 1 Sekunde
Click BIOS 4: Einfaches Finetuning des Systems

Multi-GPU: NVIDIA SLI und AMD Crossfire Unterstiitzung

Gaming Device Port mit goldbeschichteten Anschliissen

Killer E2200: Hochste Frag Rate und niedrigste Latenzen

Sound Blaster Cinema: Realistischer Surround Sound

Audio Boost: Hochster Hérgenuss durch Headphone Ampilifier

TUV-Zertifikat: "Gepriifte Qualitat" fir Langzeitstabilitat, spieleoptimierte
Netzwerktechnik und gepriifte Audioqualitat

GWEMO04

s
e

Intel® Z87 Express Chipset - Unterstiitzt Intel® Core™ / Pentium® /Celeron®
Prozessoren der 4ten Gen. fiir den Sockel LGA 1150

4x DDR3-3000 (OC) Hauptspeicher - USB 3.0, SATA 6Gb/s, 3x PCle 3.0 x16, 4x PCle x1
Military Class 4: Top Qualitit & Stabilitit - OC Genie 4: Ubertakten in 1 Sekunde
Click BIOS 4: Einfaches Finetuning des Systems

Multi-GPU: NVIDIA SLI und AMD Crossfire Unterstltzung

Gaming Device Port mit goldbeschichteten Anschliissen

Killer E2200: Hochste Frag Rate und niedrigste Latenzen

Sound Blaster Cinema: Realistischer Surround Sound

Audio Boost: Hochster Horgenuss durch Headphone Amplifier

TUV-Zertifikat: "Gepriifte Qualitat" fiir Langzeitstabilitat, spieleoptimierte
Netzwerktechnik und gepriifte Audioqualitat

GWEMO5

Intel® Z87 Express Chipset « Unterstlitzt Intel® Core™ / Pentium® /Celeron®
Prozessoren der 4ten Gen. fiir den Sockel LGA 1150

4x DDR3-3000 (OC) Hauptspeicher « USB 3.0, SATA 6Gb/s, 2x eSATA 6Gb/s
2x PCle 3.0 x16, 2x PCle x1 - Military Class 4: Top Qualitat & Stabilitét

OC Genie 4: Ubertakten in 1 Sekunde

Click BIOS 4: Einfaches Finetuning des Systems

Multi-GPU: NVIDIA SLI und AMD Crossfire Unterstiitzung

4K UHD: Ultra High-Definition Unterstiitzung

Multi-Display Unterstiitzung: 1x DP, 1x HDMI, 1x DVI

Gaming Device Port mit goldbeschichteten Anschliissen

Killer E2200: Hochste Frag Rate und niedrigste Latenzen

Sound Blaster Cinema: Realistischer Surround Sound

Audio Boost: Hochster Genuss durch Headphone Amplifier

GWIM23

NONEY]

BESTES
PREIS-LEISTUNGS-
VERHALTNIS

PR

ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Strale 9

35440 Linden

Intel® Z87 Express Chipset - Unterstltzt Intel® Core™ / Pentium® /Celeron® Prozessoren
der 4ten Gen. fiir den Sockel LGA 1150 - 2x DDR3-3000 (OC) Hauptspeicher
USB 3.0, SATA 6Gb/s, 1x eSATA 6Gb/s « 1x PCle 3.0 x16

Military Class 4: Top Qualitét & Stabilitat - OC Genie 4: Ubertakten in 1 Sekunde
Click BIOS 4: Einfaches Finetuning des Systems

4K UHD: Ultra High-Definition Unterstiitzung

Multi-Display Unterstltzung: 1x DP, 1x HDMI, 1x DVI

Gaming Device Port mit goldbeschichteten Anschliissen

Killer E2200: Hochste Frag Rate und niedrigste Latenzen

Sound Blaster Cinema: Realistischer Surround Sound

Audio Boost: Hochster Horgenuss durch Headphone Amplifier

Fast Boot: Schneller Systemstart in sekundenschnelle

WLAN 801.11 b/g/n/ac, Bluetooth 4.0
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Hardware PC, Notebook & Tablet ‘ Gaming ‘
‘Osteclseries |Sound
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299,

SteelSeries H-Wireless

« kabelloses Multi-Plattform Gaming-Headset
« 7.1 Dolby Virtual Surround.Sound

2x Lithium-lon Batterie-Sets

Basisstation: OLED Display & Batterieladefach
12m Reichweite — Akkulaufzeit bis zu 20h

fiir Xbox 360, PS 3/4, PC, Mac, iOS & Android
KH#14D

JM CORSAIR

Corsair RAPTOR K30

« Gaming-Tastatur « 36 kB Onboard-Speicher

« 105 Tasten, 6 Makro- und 7 Multimediatasten
» Anti-Ghosting « Hintergrundbeleuchtung

« USB

NTZVV9
GAINNNWATID)

Gainward GTX760 Phantom

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 760

* 1.072 MHz (Boost: 1137 MHz)

« 2 GB GDDR5-RAM (6,2 GHz)

» 1152 Shadereinheiten « DirectX 11, OpenGL 4.3
« DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

JDXWZ3

Ajh.\rkoom

Sharkoon Mask

» Midi-Tower

« Einbauschdachte extern: 2x 5,25", 1x 3,5"
« Einbauschachte intern: 3x 3,5", 5x 2,5"

« inkl. drei Lufter « bis ATX-Bauform

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

TQXSD1

1213
Creative
Seundblaster
Evo ZxR

‘GameStar
Platin-Award

a 20
99,
Sound Blaster EVO ZxR

» Headset « Dolby 7.1 Virtual Surround-Sound
« 50-mm-FullSpectrum-Treiber « NFC

« CrystalVoice-Technologie « USB « Bluetooth
« optimal fiir Musik- und Gaming-Fans

« kompatibel mit PS4

KH#CAG

‘Osteelseries

159,

SteelSeries Sensei
Wireless Laser Mouse

« 8.200 cpi - 12.000 Frames/s

« 8 frei programmierbare Tasten

« Switches mit >30 Mio Klicks Lebensdauer
 Beleuchtung in 16,8 Mio Farben

« Aluminium Ladestation mit Ladestandanzeige
NMZT4B

Club 3D R7 260X Royal King OC
« Grafikkarte « AMD Radeon R7 260X

» 1.050 MHz Chiptakt (Boost: 1.160 MHz)

« 2 GB GDDR5-RAM (6 GHz)

» 896 Shadereinheiten « DirectX 11, OpenGL 4.3

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

JDXUOD

JMCORSAIR

Corsair RM650 650W

» Netzteil « 650 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 92% « 17x Laufwerksanschliisse

 4x PCle-Stromanschliisse « Kabel-Management

« 135-mm-Lifter « ATX 2.03, EPS, EPS 2.92,
ATX12V 2.3, ATX12V 2.4

TN6V6R00

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

Alle Preise in Euro inkl. MwsSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Angebote gliltig bis zum 19.03.2014

Sharkoon Gsone

» Headset « Frequenzgang: 10 Hz ~ 25 KHz « Impendanz: 32 Ohm

« Schalldruckpegel: 103 dB « 53-mm-Premium-Lautsprecher

« Lautstarkeregler an der rechten Ohrmuschel » Anschluss: 2x 3,5-mm-Stereo-Klinke
KH#526

Lerstungstark
Peetgent

ASRock Z87 Killer

« ATX-Mainboard « Sockel 1150

« Intel® Z87 Express Chipsatz

« CPU-abhangige Grafik « Gigabit-LAN « Sound
« 4x DDR3-RAM - 6x SATA 6Gb/s

« 3x PCle 3.0 x16, 4x PCle 2.0 x1

Intel® Xeon® Prozessor E3-1230v3
« fiir kleine Server und Workstations konzipiert
» Sockel-1150-Prozessor « Haswell

* 4x3.300 MHz Kerntakt

« 1 MB Level-2-Cache, 8 MB SmartCache

GWER21 HWEI15

crucial

by Micron’

Crucial DIMM 8 GB DDR3-1600 Kit
« Arbeitsspeicher ¢ ,BLS2C4G3D169DS3CEU”
» CAS-Latenz:9

« DIMM DDR3-1.600 (PC3-12.800)

Alpenfohn Brocken 2

« CPU-KuUhler fir Sockel FM1, FM2, AM2(+),
AM3(+), 1150, 1155, 1156, 1366, 2011
« Abmessungen: 146x165x100 mm

* 2x4GB « zehn Heatpipe-Verbindungen
« 140-mm-Liifter mit PWM-Anschluss
IDIFC7J4 HXLEG60

bequem online




JNIAVISTM Ego-Shooter

Wolfenstein

The New Order

Der Retro-Shooter bestatigt einige unserer Vorurteile, packt andere aber am
Schlafittchen und schiittelt sie ordentlich durch. von sevastian stange

A Genre: Ego-Shooter Publisher: Bethesda Softworks Entwickler: Machine Games (Wolfenstein ist das Erstlingswerk
Angesplelt Termin: ZgOl4 Status: zu 75% fertig ( & )

Weitere Infos auf GameStar.de ~ Auf DVD: Preview-Video
riiher war alles besser. Das stimmt zwar selten, den- keine leuchtenden Zielpunkte, keine Schlauchlevels, und der Spiel-
noch macht es manchmal SpaR, sich das einzureden, fluss wurde nicht standig von pseudo-iiberraschenden Skript-Ex-
natiirlich auch bei Spielen. Im Nostalgierausch ver- plosionen unterbrochen. Wir mussten uns die Faszination vieler
gessen wir aber gerne mal, dass wir Spiele friiher Spiele regelrecht erarbeiten. Das war nicht immer toll, manchmal
nicht per Mausklick heruntergeladen, sondern von aber auch viel befriedigender als heutige Weichspiil-Massenware.
Disketten auf 40-Megabyte-Festplatten kopiert ha- Nicht umsonst besinnen sich immer mehr Indie-Titel auf Retro-

ben. Dass wir uns in den Befehlslabyrinthen von MS-DOS verirrt, Konzepte, und mit Wolfenstein: The New Order kommt dieses Jahr
Speichermanager mit der Bedienbarkeit eines Space Shuttles instal-  ein namhafter Ego-Shooter, der sich am Spielgefiihl der Klassiker
liert oder gar selbstmdrderisch an den Autostart-Routinen unserer aus dem Hause id Software orientieren soll. An dieser Stelle kénn-

PCs herumgepfuscht, kurz gesagt: gekdmpft haben, um die Software  ten wir den Artikel eigentlich schon beenden, weil wir genau ah-
Uiberhaupt zum Laufen zu bringen. Dafiir ~ nen, was uns erwartet: eine stumpfe Ballerorgie mit einer Story, die
bekamen wir aber auch Spiele, die uns auf einen Bierdeckel passt. Na ja, teilweise stimmt das tatsachlich.
. ernst und eben nicht standig ~— Doch Wolfenstein spielt auch mit unserer Erwartungshaltung
N bei der Hand nah- - und entpuppt sich als interessanter als gedacht.
A

men. Es gab
hy N,

e

Das neue Wolfenstein triagt nicht einfach nur einen
Namen mit langer Vergangenheit, es weckt auch
beim Spielen Erinnerungen an die Shooter von
anno dazumal. In den Biiros von Bethesda schie-
Ren wir uns durch die ersten drei Kapitel von The
New Order und empfinden das als regelrechte
Zeitreise. Da prangt am unteren Bildschirmrand
die Anzeige der Gesundheits- und Riistungspunkte,
da gibt es standig Bonus-ltems aufzusammeln, und
bei der Orientierung helfen uns keine Minimap und kein
grell leuchtender Pfeil. Dazu kommt ein Szenario, das an-
gesichts der Flut moderner Militdr-Shooter mit ihrem
_ immer gleichen Terrorplot geradezu erfrischend reali-
, \ tatsfern ist: Die Nazis haben die Welt erobert. Doch

LY,
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sie haben ihre Rechnung ohne die blonde
Ein-Mann-Armee BJ Blazkowicz gemacht.

Wir beginnen das Spiel an Bord eines Trans-
portflugzeugs. Es ist das Jahr 1946, unser
weltkriegerischer Aushilfs-Duke befindet
sich auf dem Weg nach Deutschland und
hat nur ein Ziel: General Totenkopf. Kein
Scherz, der heiRt wirklich so! Der hiibsch
héssliche Fiesling ist drauf und dran, den
Zweiten Weltkrieg zu gewinnen, unser Ein-
satz die letzte Chance, ihn

In dieser Kampfszene erkennen wir mehrere zentrale Elemente des Shooters. Da wire die zerstérbare Deckung @. Wir konnen uns zwar
keine neuen Wege sprengen, doch diinnere Mauern gehen bei Beschuss zu Bruch. Auch Kisten @ zerstéren wir, weil oft Nachschub drin
zu finden ist. Bemerkenswert ist die Vielzahl an Routen @. Wir erkunden in diesem Abschnitt mehrere, miteinander verbundene Etagen.

zu verhindern. Wahrend wir den Einstieg
spielen, sind wir besorgt. Ja, er ist halbwegs
abwechslungsreich. Ja, es mangelt nicht an
Explosionen und wilden Skriptszenen. Aber
wird das schon wieder einer dieser Shooter,
die uns mit dem ausgenudelten Story-Ve-
hikel »Bruchlandung« einfach ins Feindes-
land schmeien und danach ohne Sinn und
Verstand durch DauerschieBereien schleu-
sen? Wir sind also etwas miirrisch, als wir
in BJs Rolle dem Flugzeugwrack entsteigen,
und wir sind miirrisch, als

zu stoppen. Doch schon
kracht es im Heck des Flie-
gers, und das genretypi-
sche, streng lineare Tuto-

Ernidchterung
im Tutorial

wir uns umblicken. Denn
das Spiel hat noch mehr
Tutorial-Lektionen fiir uns
parat! Unter anderem ver-

rial beginnt. Auf diese

moderne Facette wollen die Entwickler
dann doch nicht verzichten, auch wenn wir
uns kaum vorstellen kénnen, dass es immer
noch Spieler gibt, die bei der Shooter-Steue-
rung Erklarungsbedarf verspliren. Wir seuf-
zen und klemmen Treibstoffleitungen ab,
kappen Sicherungsseile im Frachtraum und
bemannen ein Geschuitz, um futuristische
Kampfflieger abzuschieBen. Wir exerzieren
alle Steuerungs- und Interaktions-Méglich-
keiten durch und schaffen es natiirlich
nicht, die vorherbestimmte Bruchlandung

passen wir einem pani-
schen Kameraden mittels Tastendruck eine
Ohrfeige, was wir als reichlich plump emp-
finden. Doch nach diesem miiden Einstieg
schldgt Wolfenstein seinen ganz eigenen
Weg ein. Der entpuppt sich als liberraschend
- und lberraschend unterhaltsam.

Gut, spielmechanisch bleibt’s erstmal er-
wartungsgemaR simpel: Wir kampfen uns
durch Schiitzengraben, strecken Soldaten
nieder, wehren mit Drogen vollgepumpte
Cyborg-Schéferhunde ab und bestaunen

In den engen Schiit-
zengraben konnen
wir kaum an den Geg-
nern vorbeischiefRen.

'Y

® Starken

Schwachen

einen riesigen Kampfroboter, der die Kiiste
entlangstapft, und den wir spater natdirlich
zerbroseln dirfen. Doch es sind nicht die
absurden Gegner, mit denen uns das Spiel
iberrascht. Es ist auch nicht die Kulisse der
waffenstarrenden Kiistenfestung, auf die
wir uns zubewegen. Dass wir unerwartet
viel SpaR am Ballern haben, liegt an der Art
und Weise, wie sich die Mission entfaltet.
Denn im Kontrast zum linearen Tutorial sind
alle folgenden Aufgaben nur noch sehr
vage formuliert. Wir miissen etwa zwei Ge-
schiitze der Deutschen zerstoren. Wo genau
sie sind? Wir wissen es nicht, und das Spiel
verrat es nicht. Obendrein fiihrt kein Level-
Schlauch direkt zum Ziel, wir stoBen auf
Abzweigungen. In den Schiitzengraben am

Im Prolog-Level stiirmen
wir im Jahr 1946 eine Kus-
tenfestung und bekamp-

fen einen Riesenroboter.

GameStar 03/2014

Im Spiel entdeckten wir allerlei fiktive Propagandaposter. Unser Favorit war »Hauptstadtméadels«: eine fesche Blondine in Uniform.
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JNIAVISTM Ego-Shooter

Gewalt ist in der deutschen Version
nicht geschnitten. Allerdings wurden
samtliche Nazi-Bezlige — von Symbolen
bis zum Begriff »Nazi« - entfernt.

- I

Strand, in den Gangen der Festung und in
einem unterirdischen Bahnhof haben wir
immer wieder die Wahl: Nehmen wir die
Tir links oder rechts? Gehen wir die Treppe
rauf oder den Gang weiter? Kein Weg ist of-
fensichtlich der richtige. Bei der Orientie-
rung hilft uns lediglich eine Karte, die einige
wichtige Punkte zeigt. Doch sofern wir kei-
nen detaillierten Lageplan finden, sehen wir
auf dieser Karte nur die Teile des Levels, die

wir bereits besucht haben. Wie angenehm
altmodisch! Aber nun mal Butter bei die Fi-
sche: Wie grol3 ist unsere Freiheit wirklich?
Nachdem wir einen Abschnitt von Gegnern
bereinigt haben, laufen wir ihn noch einmal
komplett ab und stellen fest, dass er doch
linearer ist, als er zundchst aussah. Es gibt
zwar viele Alternativrouten, teils mehrere
miteinander verbundene Etagen und ver-
steckte Abkiirzungen, doch letztlich fiihren

Das Universum von Wolfenstein:

The New Order vermischt historische
Fakten mit wilder Fiktion. Die Entwick-

ler nehmen sich den Forschungsstand der

-
=
S

| 5
=
t§

N

40er als Vorbild, spinnen aber daraus eine

Zukunftsvision nach dem Motto: »Was, wenn all die
Nazi-Superwaffen Realitat geworden waren?« So ballern
wir im Tutorial nicht etwa auf normale Jagdflieger, sondern
futuristische Nurfliigler (. Dieses eigenwillige Flugzeug-
Design hob tatsachlich 1944 in Form des Horten H IX ab, kam
aber nie liber den Prototyp-Status hinaus.

Auch Tesla-Waffen sind kein Hirngespinst, sie beruhen auf
dem Lebenswerk des Forschers Nikola Tesla, der mit Hoch-

spannung experimentierte und dessen Wirken wegbereitend
fiir die Entwicklung des Wechselstroms war. In Teslas Labor (2) blitzte es gewaltig und auch
die Waffen und Roboter im Spiel verschieRen Blitze. Das ist aber kaum realistisch. Der Ener-
gieaufwand, um derartige Blitze als Fernwaffe zu nutzen, wére unfassbar hoch.

Realistischer sind da tatsachlich die Exoskelette der Kampfhunde und Soldaten. Das US-Mili-
tar hat ebenfalls die Vision des Zukunfts-Kriegers (3, dessen Arme und Beine Zusatzantrieb
durch ein motorisiertes AuBenskelett bekommen. Und auch die Roboter-Hunde im Spiel sind
gar nicht so weit von der Realitat entfernt: Das US-Robotik-Unternehmen Boston Dynamics
entwickelt derzeit »BigDog« (¥, einen bizarren vierbeinigen Laufroboter, der auch in schwie-
rigem Geldnde gut vorankommt, schwere Lasten tragt und bis zu 24 Stunden lang im Einsatz
bleiben kann. Entwickelt wurde das bizarre Ding fiir das US-Verteidigungsministerium. Robo-
ter-Vierbeiner im Kriegseinsatz? Das ist alles andere als Zukunftsmusik!

alle Wege zu Schlisselstellen in den Levels.
Wir hatten also gar nicht an den Geschiit-
zen vorbeilaufen kénnen, selbst wenn wir
es versucht hatten. Dennoch hatten wir nie
das Gefiihl, vom Spiel auf einen bestimm-
ten Pfad gelenkt zu werden. Auch wenn das
nicht revolutionar ist, konnen sich die Block-
buster-Shooter dieser Tage von solchem Le-
veldesign gern eine Scheibe abschneiden.

Das Ballern an sich ist eine sehr geradlinige,
regelrecht bodenstandige Angelegenheit.
Wir halten drauf und driicken ab - mit
Sturmgewehr, Schrotflinte und Pistole. Das
Handling der Waffen ist gutmiitig, das An-
visieren mittels Kimme und Korn nur auf
grofRe Distanz nétig. Problemlos wehren wir
normale Soldaten ab und zumindest in den
ersten Kapiteln wirkt das Arsenal recht kon-
ventionell. Immerhin finden wir auch Tesla-
Granaten, mit denen wir Gegner lahmen
kénnen, und im spateren Story-Verlauf be-
nutzen wir Energiewaffen. AuBerdem kon-
nen wir auch in jeder Hand ein Gewehr
tragen und beide Knarren abwechselnd
oder gleichzeitig abfeuern. Das geht auf
Kosten der Zielgenauigkeit, ist aber beson-
ders in engen Gangen effektiv. Auch das In-
ventar entpuppt sich als angenehm altmo-
disch: Einmal gefundene Waffen bleiben
flir immer in unserem Besitz, und erbeutete
Munition unterteilt sich lediglich in grobe
Kategorien wie »leicht« und »schwer«. Wir
haben also stets die Wahl zwischen diver-
sen SchieRpriigeln, die jeweils ihre Starken
und Schwachen haben. Die Schrotflinte
etwa eignet sich auf kurze Distanz, und
das Scharfschiitzengewehr richtet groRen
Schaden an, feuert aber nur langsam. Dank
unseres Messers und des optionalen Schall-
dampfers fiir die Pistole ist sogar leises
Vorgehen moglich. Anfangs schubst uns
das Spiel Gegner vor die Klinge, die uns ge-
radezu aufdringlich den Riicken zukehren.
Doch spater wird das Schleichen weitaus
fordernder, gerade weil die Levels recht ver-

20 Ahnlich wie in Call of Duty: Ghosts kénnen wir aus dem Sprint in die Hocke rutschen.
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BJ sammelt Mitstreiter

und versucht, das Toten-
kopf-Regime zu stiirzen.

wir auch mit
futuristischen
Energiewaffen.

Spater kampfen

/i

7
V

7 |
7.

winkelt sind, und weil es Kommandanten
gibt. Ob wir einen Abschnitt heimlich
durchqueren oder ob er zur hektischen
SchieBbude gerdt, hangt namlich davon ab,
wie wir mit diesem Gegnertyp umgehen.

Eine Bildschirmanzeige weist uns darauf hin,
dass Kommandanten in der Nadhe sind und
wie weit wir von ihnen entfernt sind. Mehr
wissen wir, zumindest ohne spezielle Up-
grades, nicht tUber ihren genauen Aufent-
haltsort. Werden wir entdeckt oder wird ein
Kommandant misstrauisch, [6st er Alarm
aus. Dann stromen bestdndig neue Soldaten
in den Level, bis wir alle Kommandanten
ausgeschaltet haben. Schaffen wir es aber,
diese Typen heimlich oder zumindest schnell
genug umzulegen, damit sie keine Hilfe ru-
fen, dann haben wir es mit weniger Gegen-
wehr zu tun. Beide Falle machen SpaR. Das
offensive Ballern ist namlich ebenso for-
dernd wie kurzweilig. Und auch geducktes
Schleichen kann spannend sein. Wir wissen
nie genau, wo sich gegnerische Anfiihrer
verbergen und miissen griibeln, wie wir ih-
nen in den Riicken fallen kénnen, ohne be-
merkt zu werden. Beim

Heil-Items und Nahrung auffiillen, die wir
Uberall in den Levels finden. Es ist sogar
moglich, weit Gber 100 Lebenspunkte zu
sammeln, die dann aber langsam wieder
absinken, bis sie den Normalwert erreicht
haben. Daher lohnt es sich, Kisten zu zer-
broseln und in versteckte Winkel zu blicken.
Die Umgebungen sind vollgestopft mit gro-
Ben und kleinen Geheimnissen. Wenn etwa
zwischen einem Schrank und der Wand da-
hinter ungewdhnlich viel Platz ist, verbirgt
sich dahinter sicherlich ein Munitionspaket,
ein Verbandskasten oder gar eines der vie-
len Sammelobjekte. In jedem Kapitel kon-
nen wir versteckte Goldschatze, Code-Sei-
ten oder Briefe von Soldaten finden und
dadurch Bonus-Modi freischalten. Was ge-
nau sich dahinter verbirgt, finden wir aber
leider nicht heraus, das »Extras«-Menii ist
beim Probespiel gesperrt. Wir hoffen auf
witzige Regeldnderungen, die uns zum
mehrfachen Durchspielen motivieren. Dar-
Uiber hinaus stoBen wir auch auf Upgrade-
Items, die etwa BJs Lebenskraft-Limit dauer-
haft erhohen. So kommt es, dass wir uns
Uberall genau umsehen. Immer wieder un-
tersuchen wir verdach-

Probespiel laden wir
Kontrollpunkte neu, pro-
bieren alternative Lauf-
wege, nutzen versteckte

Auf der Jagd nach
Kommandanten

tige Raume, entschlos-
sen, ihrem Geheimnis
auf die Spur zu kom-
men. Oft genug gibt es

Abkiirzungen und expe-

rimentieren mit der Lehnen-Funktion, mit
der wir uns nur kurz aus der Deckung bewe-
gen, um gezielte Schiisse zu verteilen. Nicht
immer geht alles glatt. In einem AuBenbe-
reich, dessen ersten Teil wir problemlos leise
bewaltigten, werden wir spdter jedes Mal
schon aus weiter Ferne entdeckt. Das frus-
triert! Und immer wieder mal haben wir den
Eindruck, dass Gegner auch ohne Alarmzu-
stand in Raumen auftauchen, die wir zuvor
bereits durchsucht haben.

Doch alles in allem fiihlt sich Wolfenstein
im Kern sehr stimmig an, die Waffen bedie-
nen sich geschmeidig, der Spagat zwischen
modernem Shooter und Retro-Ballerspiel
scheint zumindest anfangs zu gliicken. Er-
kennbar ist das auch an der Tatsache, dass
wir zwar automatisch Gesundheit regene-
rieren, aber nur bis zur Grenze von 20 Pro-
zent. Alles dariiber hinaus muissen wir mit

zwar nichts zu-finden;
doch dass uns das Spiel so weit bringt, ist
bemerkenswert. Wolfenstein weckt verges-
sen geglaubte Shooter-Instinkte: Und es be-
sinnt sich dabei auf Mechaniken alterer
Spiele, ohne sie einfach nurzu kopieren.

Ungewodhnlich ist beispielsweise, dass wir
unsere Spielfigur ahnlich wie in Bethesdas
Elder Scrolls-Rollenspielen immer weiter
verbessern, indem wir einfach nur spielen.
In vier Kategorien — Heimlichkeit, Taktik, An-
griff und Zerstorung - schalten wir mit er-
fillten Herausforderungen Upgrades frei.
Nach acht Volltreffern bei angelegter Waffe
verursachen solche Treffer zukiinftig mehr
Schaden. Nach zehn Kills mit beidhandig
geflihrten Pistolen, laden wir diese fortan
schneller nach. Genauso schalten wir neue
Schleich-Mechaniken frei,indem wir Geg-
ner diskret ausschalten. Obendrein stellt die
Feindesschar kein so lupenreines Kanonen-

futter dar wie in Uralt-Shootern, auch
wenn uns das die bislang veroffentlichten
Spielszenen glauben lieRen. Auf dem mitt-
leren der fiinf Schwierigkeitsgrade verhal-
ten sich die Nazi-Kdmpfer zwar nicht iiber-
maRig clever, wir bekommen es hier nicht
mit Widersachern auf Crysis-Niveau zu tun.
Immerhin gehen die Feinde aber rasch in
Deckung, versuchen Flankenmandver und
feuern recht aggressiv. Gefahrlich sind sie
jedoch nur bei deutlicher Uberzahl, oder
wenn uns Ristungs- und Gesundheits-
Punkte ausgehen. Indem wir beschlieRen,
fortan mehr Deckung zu nutzen - indem
wir uns hinter Barrieren ducken - und un-
sere Lebensenergie im hohen Bereich zu
halten, sind wir sehr erfolgreich unter-
wegs. Blindlings durchrennen und ballern

GameStar 03/2014

General Totenkopf heilt im englischen Original Wilhelm »Deathshead« Strasse.
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Weitere Retro-Shooter

In den letzten Jahren versuchten sich vor
allem kleinere Studios an Ego-Shootern
nach alter Rezeptur. Ein richtig guter Ver-
treter ist etwa Hard Reset (O. Der polnische
Shooter setzt auf die Werte der Unreal-Rei-
he und inszeniert ein effektreiches, flottes
und spielerisch eher simples SciFi-Baller-
spektakel. Die mittlerweile erschienene
Gratis-Erweiterung behebt die grofte
Schwiche des Shooters: die kurze Spielzeit.
Das ist uns eine Wertung von stolzen 80
Punkten wert. Weniger gut kommt Necro-
vision 2: Lost Company (2 weg. Der Shoo-
ter stammt ebenso aus Polen und hetzt
uns Zombie-Soldaten auf den Hals. Das
entpuppt sich als hektische Nonstop-Balle-
rei ohne groRen Tiefgang. Wir vergeben
eine Wertung von 67. Ahnlich schneidet
Duke Nukem Forever (3) ab, das 2011 nach
ganzen 14 Jahren Entwicklungszeit er-
schien. Es ist kein Retro-Remake, sondern
eher ein Retro-Nachziigler. Und das merkt
man dem Ballerspiel leider an: Zu sehr wird
da auf den Kult-Faktor des Spielhelden ge-
setzt, zu 6de wirken Missions- und Level-
design. Wir vergeben eine SpielspalRwer-
tung von 68 — mebhr ist leider nicht drin!

bringt hier nichts. Neben FuRsoldaten be-
kommen wir es in der Kiistenfestung sogar
noch mit einem Cyborg zu tun - der erste
kleine Bosskampf des Spiels, aber keine nen-
nenswerte Herausforderung. Wir ballern
dem Ungetiim die Spulen vom Riicken und
zielen dann auf einen leuchtenden, wunden
Punkt am Kopf. Als der Metallmann zu Bo-
den geht, hoffen wir instandig, dass spatere
Obermotze mehr auf dem Kasten haben.
Wenn wir von einem Retro-Shooter namlich
eines felsenfest erwarten, dann spannende
Superschurken-Gefechte. Nach der Cyborg-
Rangelei bemerken BJ und seine Kamera-
den, dass sie langst in eine Falle getappt
sind. Der hamisch grinsende General Toten-
kopf lUberwaltigt den Trupp und verstiim-
melt einen unserer Mitstreiter. Er zwingt
uns dabei, einen unserer Kameraden als Op-
fer auszuwahlen. Diese Bestie! Die Entschei-
dung hat keine Auswirkungen auf den
Handlungsverlauf, etab-

Technologien entwickelt haben. Drei be-
waffnete Flugdrohnen machen uns das Le-
ben schwer. Wieder lassen wir Gewehre, Pis-
tolen und Granaten sprechen. Tische und
Wande zerbroseln unter Beschuss, getroffe-
ne Gegner fallen theatralisch zu Boden. Die
Optik an sich wirkt stimmig. Eine Grafik-
bombe ist das neue Wolfenstein garantiert
nicht, doch trotz leicht entsattigter Farben
wirken die Umgebungen detailreich. Der
Look des Spiels ist dabei nicht ultrarealis-
tisch, sondern leicht Giberzeichnet, comic-
haft. Das passt prima zum Uiberzogenen Re-
tro-Feeling des Spiels. Dort sind die
Bosewichte und hier sind wir, die blonde
Ein-Mann-Armee. Das wirkt stellenweise
ganz schon albern, aber es funktioniert. Si-
cher, das Kernprinzip von The New Order
kann und wird manche Spieler unterfor-
dern, doch es ist in sich stimmig. Bemer-
kenswert finden wir, wie humorlos die Ac-
tion prasentiert wird. Sie

liert aber prima den Ober-
bosewicht des Spiels. Als
er uns zum Sterben in ei-
ner Verbrennungskammer

Das ist alles
ernst gemeint

konnte, wie etwa im herr-
lich zotigen Far Cry 3:
Blood Dragon, vor Selbst-
ironie strotzen. Doch da-

zuriicklasst, gelingt uns

zwar die Flucht, doch wir landen bewusstlos
im Meer. Fiir BJ folgt ein Koma, aus dem er
erst 14 Jahre spater erwachen wird. In der
Zwischenzeit reil3t General Totenkopfs Re-
gime die Weltherrschaft an sich.

Wir werden von der polnischen Krankenpfle-
gerin Anja gerettet, die uns in der psychia-
trischen Anstalt ihrer Eltern unterbringt. In
unserem gelahmten Korper gefangen erle-
ben wir mit, wie die Jahre vorbeiziehen. Im-
mer wieder holen Regimesoldaten Patien-
ten ab,immer wieder wechselt die Tapete
an den Wanden. Eines Tages eskaliert die
Situation. Das Regime sieht keinen Nutzen
mehr in der Anstalt und schickt ein Exeku-
tionskommando. B) muss mitansehen, wie
der Chefarzt und seine Frau erschossen
werden, genau wie alle anderen Patienten.
Als er an der Reihe ist, erwacht endlich sein
Korper (Welch giinstiger Zufall!) und weni-
ge Sekunden spater haben wir bereits eine
Pistole in der Hand, ein toter Soldat liegt am
Boden und es wird wie gewohnt geballert.
Oder geschlichen. Erneut haben wir die
Wahl. Bei dem kurzen, aber heftigen Ge-
fecht im Klinikgebaude und auf dessen Vor-
platz bemerken wir, dass die Fieslinge neue

von gibt es keine Spur. Es
ist volliger Unsinn, dass BJ Blazkowicz nach
14 Jahren im Koma immer noch ein Muskel-
protz ist. Sein Charakterdesign ist nicht aus
Zufall ziemlich plump. Das Spiel zeichnet
seine Figuren Ubertrieben, sie selbst neh-
men ihre Rolle aber allesamt todernst. Und
immer wieder gibt es Momente, die mit un-
serer Erwartungshaltung spielen.

Da erleben wir etwa diese Szene, in der BJ ei-
nen der Regime-Anfiihrer verhort. Er hat sich
gerade mit Anja ins Haus ihrer GrofReltern
abgesetzt und da einen Gefangenen vor sich,
der allen Anwesenden Schmerzen bereitet
hat, und der weif3, wo Widerstandskampfer
eingekerkert sind. Wir stehen in einer
schummrig beleuchteten Garage, vor uns der
gefesselte Ubeltater. Mal flucht er, mal will er
verhandeln, mal verhohnt er uns. Wahrend-
dessen bemerken wir die Kettensage auf der
Werkbank. Doch es folgt nun keine interakti-
ve Folterszene, wie wir zunachst befiirchten.
Stattdessen erscheint der Hinweis »Spritz-
schutz benétigt«. Wir durchsuchen die Gara-
ge und finden einen Kittel sowie eine Schutz-
brille. Methodisch streifen wir die Sachen
Uber, wahrend der Soldat unbeirrt weiterze-
tert. Als wir dann zur Kettensage greifen, en-

Stiirzen wir in dieser Szene in
den Abgrund, landen wir in
einem anderen Levelabschnitt.

Fieslinge wie
Oberstleut-
nant Engel

werden in
stimmunsg-

N vollen Szenen

» etabliert.
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Mit einem Upgrade im Spielverlauf wird das Messer zu Wurfwaffe fiir Stealth-Kills.
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Ego-Shooter NI

Das beidhdndige Ballern ist
nicht prazise, dafiir teilen wir
viel Schaden aus. Perfekt fiir
den Kampf auf kurze Distanz.

det der interaktive Teil und es folgt eine Zwi-
schensequenz. Darin quetscht BJ sein Opfer
aus und macht ihm danach den Garaus. Je-
doch wird dabei keine Folter gezeigt oder
Gewalt unnétig in den Vordergrund geriickt.
Dass uns die Entwickler statt der eigentli-
chen bésen Tat den stillen Moment davor
spielen lassen, kommt unerwartet.

Am Ende der von uns gespielten Preview-
Fassung gibt es eine dhnlich stimmungsvol-
le Szene. An Bord eines Zugs nach Berlin, wo
wir weitere Mitstreiter finden wollen, sind
wir vollauf damit beschaftigt, ein Tablett
mit zwei Tassen Kaffee in unser Abteil zu
tragen. Doch wir ge-

ence-Fiction-Kirmes mit wilder Action, be-
liebten Klischees und heiteren Momenten?
Oder entwickelt sich das Spiel in eine ganz
andere Richtung? Wir finden diese Unge-
wissheit reizvoll, weil wir sie dem Spiel ei-
gentlich nicht zugetraut haben. Das Grund-
gerist ist schnell begriffen, die Mechanik
lasst wenig Spielraum fiir Interpretationen.
Wir haben drei Stunden lang Kommandan-
ten aufgespiirt und Regime-Truppen umge-
legt, wir haben Kampfroboter durch Schiisse
auf offensichtliche Schwachstellen ausge-
schaltet, Schatze gefunden und stationare
Geschiitze bedient. Wir haben erfasst, wie
sich Wolfenstein spielt — und zwar ordent-
lich, zu keiner Zeit je-

raten in die Fange
von Oberstleutnant
Engel und ihrem Ge-
spielen »Bubi«. Die

Das haben wir so
nicht erwartet

doch revolutionar
oder besonders raffi-
niert. Dennoch ha-
ben wir das Gefiihl,

Schabracke nimmt

uns in die Zange, zwingt uns zu einem bi-
zarren Psychotest. Wir missen auf Bilder
deuten und entscheiden, welches uns er-
regt oder Angst macht. Unsere Antworten
sind bedeutungslos. Nur zur Pistole auf dem
Tisch diirfen wir nicht greifen, denn dann
werden wir von der anwesenden Robo-
Leibwache sprichwortlich plattgemacht.
Die Szene, genau wie General Totenkopfs
erster Auftritt, dient dazu, einen neuen
Gegenspieler zu etablieren. Anstatt dieses
Spielabschnitts hatte es auch eine Zwi-
schensequenz getan. Die Entwickler hatten
sich die Miihe sparen kénnen, den hiibsch in
der Tasse hin und her schwappenden Kaf-
fee zu simulieren. Doch Momente wie diese
machen die Figuren erst richtig einpragsam.
Sie brechen wunderbar mit dem ansonsten
so angerostet-vertraut wirkenden Game-
play. Und sie machen uns neugierig darauf,
was da noch alles kommen konnte.

Welche Sorte Abenteuer hat BJ Blazkowicz
noch vor sich? Wird es ein schonungsloser,
zermirbender Gewaltakt? Wird es ein Sci-

nur einen Teil dessen
gesehen zu haben, was uns im fertigen Spiel
erwartet. Nach den ersten paar Stunden von
Half-Life 2 konnten wir ja auch noch nicht
ahnen, welche neuen Spaf3tiiren die Gravity
Gun spater aufstollen wiirde. So soll’s in
Wolfenstein beispielsweise eine Strahlenka-
none geben, mit der wir SchieBscharten in
Deckung schneiden kénnen - bleibt zu hof-
fen, dass die Entwickler das intelligent und
variantenreich einsetzen, etwa fiir Rétsel.
Bei unserem Probespiel-Termin jedenfalls
blieb die Halfte des Waffen-Wahlmeniis leer,
die meisten Schaupldtze miissen wir noch
kennenlernen, und wir sind gespannt, wel-
che Bosewichte sich uns spater in den Weg
stellen. Nun liegt es an Machine Games,
dieses Potenzial zu nutzen. Wir hoffen, den
Schweden gelingt es, uns auch im spateren
Spielverlauf zu tiberraschen, weiter mit
unseren Erwartungen zu spielen und ein
durchgehend unterhaltsames Baller-Aben-
teuer zu inszenieren. Dass sie bewusst auf
einen Mehrspielermodus verzichten, lasst
zumindest auf eine umfangreiche Solo-
Kampagne hoffen - es ware ein Unding,

wenn BJ schon nach fiinf Stunden die Sie-
gesflagge hissen wiirde. Und da wir bereits
eine Beta-Version spielten, erwarten wir
obendrein, dass The New Order noch vor
Herbst erscheint. Es wiirde prima zu einem
Sommer passen, wie wir ihn von frither
kennen. Mit Hitzewelle, Sonnenbrand, Mu-
sikkassetten und diesem grellbunten Was-
sereis. Dazu noch ein Retro-Shooter, der
uns mehr als zwei Nachmittage lang be-
schaftigt? Die Zeitreise ware komplett. isse

' Nicht alt,
nicht neu
Sebastian Stange

Redakteur
sebastian@gamestar.de

Es war eine interessante Erfahrung, die Vor-
abfassung von Wolfenstein zu spielen. Denn
der Shooter weigert sich hartnackig, in ein
bestimmtes Klischee zu passen oder eines
meiner Vorurteile zu erfiillen. Eine reine Re-
tro-Ballerorgie ist er nicht, dafiir sind einige
Mechaniken wie das Schleichen und Lehnen
zu komplex. Ein moderner Shooter ist Wol-
fenstein aber ebenso wenig, dafiir weckte
es beim Spielen viel zu viele Erinnerungen
an die Zeit, in der die Story in einem Shooter
als Einzeiler in der Packungsbeilage abgeh-
akt wurde. Vor allem aber erstaunte mich
der Ton des Spiels. Der Held BJ Blazkowicz
wirkt geradezu lacherlich tiberproportio-
niert, und doch verkommt er nicht zur Witz-
figur. Als die Vorabversion endete und mich
ins Hauptmen zuriickwarf, war ich tat-
sachlich enttduscht. Denn ich wollte weiter-
spielen. Auch, um zu erfahren, ob Wolfen-
stein weitere Uberraschungen auffahren
kann oder eben doch irgendwann zum ver-
knocherten Standard-Shooter verwelkt.
Denn das wird letztlich liber die Qualitat des
Spiels entscheiden - es ware schlieflich
nicht das erste Mal, dass die Entwickler in
den ersten drei Stunden ihr gesamtes Uber-
raschungsspulver verschieflen.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 03/2014

Wir spielten auf einem PC mit Core i7 4770 und Geforce GTX 770. 23
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Termin-Update

Spiel

7 Days to Die

Age of Wonders 3

Alien: Isolation

Cyberpunk 2077

DayZ

Dark Souls 2

Diablo 3: Reaper of Souls
Die Sims 4

Dirt 4

Divinity: Original Sin

Doom 4

Dragon Age 3: Inquisition
Dying Light

End of Nations

Everquest Next

Evolve

Far Cry 4

Game of Thrones

Heroes of the Storm

Hotline Miami 2: Wrong Number
Kingdom Come: Deliverance
Lords of the Fallen

Mirror’s Edge 2

Mittelerde: Mordors Schatten
Murdered: Soul Suspect
Planetary Annihilation
Prison Architect

Project Cars

Pillars of Eternity

Rust

Sacred 3

Shroud of the Avatar

South Park: Der Stab der Wahrheit
Star Citizen: Squadron 42
Starbound

The Crew

The Elder Scrolls Online

The Evil Within

The Witcher 3: Wild Hunt
Titanfall

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

Wasteland 2

Watch Dogs

Wolfenstein: The New Order

World of Warcraft: Warlords of Draenor

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

Action-Adventure
Rundenstrategie
Actionspiel
Rollenspiel
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Lebenssimulation
Rennspiel
Rollenspiel
Ego-Shooter
Rollenspiel
Actionspiel
Online-Strategiespiel
Online-Rollenspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Adventure
Echtzeit-Strategie
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Actionspiel
Actionspiel
Action-Adventure
Echtzeit-Strategie
Strategie
Rennspiel
Rollenspiel
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Rollenspiel
Weltraum-Action
Action-Adventure
Rennspiel
Online-Rollenspiel
Actionspiel
Rollenspiel
Ego-Shooter
Online-Shooter
Rollenspiel
Strategie
Rollenspiel
Actionspiel
Ego-Shooter

Online-Rollenspiel

Entwickler

The Fun Pimps
Triumph Studios
(reative Assembly

(D Projekt Red
Bohemia Interactive
FromSoftware

Blizzard

Maxis Software
Codemasters

Larian Studios

id Software

Bioware

Techland

Trion Woods

Sony Online Entertainment
Turtle Rock Studios
Ubisoft

Telltale Games

Blizzard

Dennaton Games
Warhorse Studios

Deck 13

Digital Illusions
Monolith Productions
Airtight Games

Uber Entertainment
Introversion Software
Slightly Mad Studios
Obsidian Entertainment
Facepunch Studios
Keen Games
Portalarium

Obsidian Entertainment
Cloud Imperium Games
Chucklefish

Reflections

Zenimax Online

Tango Gameworks

(D Projekt Red
Respawn

Massive Entertainment
inXile

Haemimont Games
inXile

Ubisoft Montreal
MachineGames

Blizzard

Preview(s)

11/13
06/13,11/13
02/14
04/13
11/13,02/14
06/13,01/14
11/13,13/13
1713

08/13,10/13,11/13
09/1
10/13
03/14

12/12,03/13,10/13
02/14

08/13
07/12,12/12,05/13,03/14
08/13
04/13,08/13,01/14
08/13,11/13, 02/14
11/13

07/13

11/13
09/13,11/13,01/14
08/12,07/13,11/13
07/13,11/13, 03/14
13/13

Potenzial

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Termin

2.Quartal 2014*
Mérz 2014
2014

2015

2015%

2. Quartal 2014
25. Marz 2014
Oktober 2014
2014

25. April 2014 *
2015

4. Quartal 2014
2014

2014

2015

3.Quartal 2014
2014

2014

2014

3. Quartal 2014
2015

2014

2014

2014

Juni 2014
2014*

2014*

2014*

4. Quartal 2014
2015*

3. Quartal 2014
2014

6. Mérz 2014
2015

2014*

2014

4. April 2014
2014

2014

13. Mdrz 2014
4. Quartal 2014
2015

2014

2014*

2. Quartal 2014
2014

2014

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

Das kommt im Marz

Wir bewerten das Potenzial eines Spiels

Sehr gut: Dieses Potenzial attestieren

in drei Stufen: Gut, Sehr qutund Aus-  wir allen Spielen, die wir fiir sehr viel- South Park: Der Stab der Wahrheit ~ Obsidian Entertainment ~ 6.3.2014
gezeichn(et.uAlll‘eLditnlgs nu)rTiteI,dig i \S/ersprﬁfthegq ha}ten. :]\uc'hhTﬁglifglr;]el. : Titanfall Respawn 13.3.2014
von uns (mdglichst lange) angespiel uperhits, die wir noch nicht ausfiihrlic F T

wurden. Haben wir vielversprechende  genug selbst spielen konnten, bekom- M?" of V.\Ia'r. As?ault il Dlgltalhflndeoft it
Spiele nur bei Prasentationen oderauf  men vorerst nur ein »Sehr gutc. Yaiba: Ninja Gaiden Z Team Ninja 21.3.2014
Screenshots angeschaut, gibt's keine : ) - Diablo 3: Reaper of Souls Blizzard 25.3.2014
Potenzial-Note. Gut: Spiele mit »gutem« Potenzial Smit Hi-Rez-Studi 25.3.2014

sollten Sie unbedingt im Auge behalten, mee '_ 100 '0.5 —

Ausgezeichnet: Diese Einstufung denn fiir Genrefans kommt mit einiger Age of Wonders 3 Triumph Studios Marz 2014

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

Sicherheit ein spannender Titel heraus.
Und mit deutlichem Tuning ist bis zum
Erscheinungstag sogar noch mehr drin.

Leser-Charts Februar

GameStar 03/2014

Darauf warten die GameStar-Leser

1 Battlefield 4 - 1 1 Diablo 3: Reaper of Souls - 1

2 The Elder Scrolls 5: Skyrim ) 3 2 Grand Theft Auto 5 A 5

3 Diablo 3 2 3 Star Citizen: Squadron 42 A 4

4 Assassin's Creed 4: Black Flag ) 5 4 The Witcher 3: Wild Hunt 2
g 5 Battlefield 3 ) 6 5 Dragon Age: Inquisition 3 g
£ 6 League of Legends ) 18 6 Alien: Isolation 0 -
£ 7 Dragon Age: Origins - 7 7 The Elder Scrolls Online D) 0 E
E 8 World of Tanks 4 8 Half-Life 3 6 £
2 9 Mass Effect 3 ) 25 9 Titanfall A - g
] 10 Total War: Rome 2 A 13 10 Watch Dogs 7 2
5 11 Fr(y3 A % 11 Thief A n 5
g 12 Deus Ex 0l 14 12 Far Cry 4 A 17 g
S B3 (ysis3 (WIEDER DA | - 13 Half-Life 2: Episode 3 , 0 %
é 14 Starcraft 2: Heart of the Swarm | 'WIEDER DA | - 14 StarCraft 2: Legacy of the Void N é
< 15 Star Wars: The Old Republic [ WIEDER DA | - 15 Doom 4 A 18 <
& 16 The Witcher 2: Assassins of Kings n 16 South Park: Der Stab der Wahrheit M - ]
% 17 WarCraft 3: The Frozen Throne | WIEDERDA | - 17 Mass Effect 4 8 §
£ 18 World of Warcraft: Mists of Pandaria [ WIEDER DA - 18 Mafia3 D u £
% 19 18 Wheels of Steel: Voll aufs Gas 0 21 19 AVampyre Story: Year One 0 - %
§ 20 Achterbahn Designer | WIEDER DA | - 20 7 Days to Die 0 - §
3 21 Civilization 5 16 21 Age of Wonders 3 14 3
% 22 Borderlands 2 | WIEDER DA | - 2 DayZ A - %
§ 23 Dungeon Keeper 2 [ WIEDER DA | - 23 Next Car Game ) - Su
R 24 Vampire: The Masquerade - Bloodlines  (WIEDERIDAN - 24 Tom Clancy’s The Division 15 o
é 25 Anno 2070: Die Tiefsee 23 25 Civilization Online A - E’;

25



Evolve

Vier Jager gegen eine auBerirdische
Bestie, vier Spieler gegen einen!

Der neue Mehrspieler-Titel der Left-
4-Dead-Macher setzt voll auf das
Prinzip »Einer gegen Alle«. von sebastian stange

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: 2K Games Entwickler: Turtle Rock Studios (Left 4 Dead 2, GS 02/10: 88 Punkte)
Termin: Herbst 2014 Status: zu 60% fertig

® Starken

Schwachen

Weitere Infos auf GameStar.de

ie Zukunftsvision des
Mebhrspieler-Shooters
Evolve versetzt uns in ein
interstellares Grenzland.
Auf fernen Planeten lan-
den Kolonisten, um dort
Rohstoffe abzubauen. Idyllisch ist das nicht.
In der einzigen uns gezeigten Map, dem
Dschungel des Planeten Shear, wimmelt es
von aggressiven Wildtieren und fleischfres-
senden Pflanzen. Obendrein geht ein Mons-
ter um, das sich von den Menschen be-
drangt fihlt und zum Angriff libergeht.
Diese Gefahr muss das Jager-Team aus-
schalten. In einer PC-Vorabfassung spielten
wir den Haupt-Modus von Evolve: »Hunt«.
Vier Spieler gehen dabei auf die Jagd nach
dem Monster
und miissen es
daran hindern,
einen Generator
auf der Map zu
zerstoren. Dabei
probierten wir
mit Fallensteller
Griffin, Sanitate-
rin Val, Soldat
Markov sowie
Support-Kampfer
Hank pro Klasse
einen Charakter

Soldat Markov

Markovs Rolle ist simpel: Er teilt Schaden
aus. Dank seiner starken Ristung sowie
eines Energieschilds fiir den Notfall kann er
seinem Ziel richtig nahe kommen, dhnlich
wie ein »Tank« in einem Online-Rollenspiel.
Mit Sturmgewehr und Blitzkanone nimmt
er die Bestie ins Visier, und mit elektrisch
geladenen Minen kann er ihr den Weg ab-
schneiden. Ein guter Einsteigercharakter.

aus. Das ist Uibrigens eine der Eigenheiten
von Evolve: Wir wahlen nicht einfach Klasse
und Ausriistung, sondern haben pro Klasse
die Wahl zwischen mehreren Charakteren,
die jeweils festgelegte Waffen, Talente und
Items besitzen. Doch der groBe Clou am
Spiel betrifft das Monster, es wird namlich
von einem fiinften Spieler gesteuert.

In Evolve soll es verschiedene Bestien ge-
ben, uns zeigte man aber nur den Goliath,
der wie eine Kreuzung aus Gorilla und Och-
senfrosch wirkt. Als Monster-Spieler wahlen
wir zundchst zwei von insgesamt vier
Monster-Skills aus, wahlen eine Charakter-
verbesserung in Form eines Perks und star-
ten die Runde. Als Perks stehen uns etwa
eine starkere Panzerung oder schnellere Re-
generation durch Nahrung zur Verfiigung.
Im fertigen Spiel sollen wir Jager und Mons-
ter mit fortschreitendem Verlauf immer
weiter aufleveln und ihre Attribute leicht
verbessern. Das Alien haut dann etwa fester
zu oder Skills haben kiirzere Abklingzeiten.
Welchen Einfluss die Perks und Spielerlevel
auf das Spiel haben werden, kénnen wir
nach unserer kurzen Schnupperrunde aller-
dings noch nicht beurteilen. Dabei konnten
wir aber in alle flinf Rollen schliipfen und
einen guten Eindruck davon gewinnen, wie
sich Evolve denn nun eigentlich spielt.

Auf DVD: Preview-Video

Als Goliath genief3en wir 30 Sekunden Vor-
sprung vor unseren Verfolgern. Zu Beginn
der Runde sind wir etwa drei Meter groR,
konnen ausdauernd rennen, behande klet-
tern und weit springen. Wie wir vorgehen,
ist uns tiberlassen. Wir kénnen direkt zum
Angriff ibergehen, einen Hinterhalt vorbe-
reiten oder zunéchst fliehen. Es ist aller-
dings nur schwer moglich, unsere Jager auf
Dauer abzuschiitteln. Der Dschungel-Level

Vier gegen einen

ist dicht bewachsen und mit Simpfen, Fels-
gebieten und einem Kraftwerk sehr weit-
laufig. Doch unsere Spur wird jedem Jager
leuchtend angezeigt, und auch die Tierwelt
kann uns verraten. Schrecken wir etwa ei-
nen Vogelschwarm auf, zeigt der aus weiter
Ferne unsere Position an. Und téten wir
Wildtiere, um ihre Kadaver per Tastendruck
zu verspeisen, machen sich Aasfresser auf
den Weg zum Schlemmerbuffet. Erfahrene
Jager bemerken das natiirlich und hdngen
sich dran. Wir steuern das Monster in der
Third-Person-Perspektive, was sich in etwa
anfiihlt, als wiirde man ein Hulk-Actionspiel
vor sich haben. Gleichzeitig besitzt das Vieh
neben normalen Angriffen auch besondere

s

o

Auf Stufe drei ist der Goliath ein
extrem gefdhrliches Ungetiim.

26 Evolve ist seit etwa drei Jahren bei den Turtle Rock Studios in Arbeit.
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Support-Kampfer Hank

. ”‘\ﬁﬂ :

Mit dem Lasercutter richtet Hank viel Scha-
den an. Seine Hauptaufgabe besteht je-
doch darin, einen Schild-Strahler auf den
Mitspieler zu richten, der sich gerade in Ge-
fahr befindet. Geht das Monster auf Hank
los, kann er sich fur kurze Zeit unsichtbar
machen. AuBerdem kann Hank einen Orbi-
tal-Schlag auf einen Punkt im Level anfor-
dern. Eine wichtige und fordernde Klasse.

Skills, die allesamt eine gewisse Abklingzeit
besitzen. lhr Einsatz erfordert Prazision und
Timing, was stark an das Kampfsystem ei-
nes MOBA-Spiels erinnert. Der Goliath reift
etwa Steine aus dem Boden und wirft sie

auf einen Zielpunkt, er fiihrt eine Sprungat-
tacke mit Flachenschaden aus, er spuckt
Feuer oder rammt seine Gegner. Die Kombi-
nation aus Spezialfahigkeiten, normalen
Angriffen und gutem Positionsspiel ist der
Schliissel zum Sieg fiir den Monster-Spieler.

Es ist spannend, wie wir zunachst unterle-
gen auf der Flucht sind und versuchen, un-
sere Verfolger abzuhangen. Per Tastendruck

Das Monster frisst
und wachst

nutzen wir unseren Geruchssinn, was Wild-
tiere und Jager in der Umgebung farbig her-
vorhebt. Wir gehen also sicher, dass die Luft
rein ist und fressen moglichst viele kleinere
Tiere. Das ladt ein Energieschild auf und
fullt unseren Evolutionsbalken. Ist der voll,
genuigt ein Tastendruck und wir verpuppen
uns, in einen Kokon gehiillt, zu einem gro-
Beren, starkeren Monster. Obendrein erhal-
ten wir etwas Lebensenergie zurlick, wah-
len einen neuen »Perk« und schalten einen
weiteren Skill frei. Allerdings dauert das
etwa 15 Sekunden, in der Zwischenzeit sind
wir wehrlos. Auf Stufe drei wird der Goliath
zum zehn Meter groBen Koloss und erhilt
sein volles Move-Repertoire. Einzelne Jager
macht er nun miihelos platt, und er ist stark
genug, um den Generator zu zerstéren und
damit die Runde zu gewinnen. Zwischen Ja-
gern und Beute herrscht eine reizvolle Dy-
namik. Anfangs ist der Goliath der Gejagte,
doch spater kann er zur tédlichen Gefahr
werden. Wenn die Verfolger dem Biest er-
lauben, zum Stufe-3-Koloss zu werden,
dann haben sie was falsch gemacht. Dann
werden sie zu den Gejagten.
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Diese vier Jager konnten wir ausprobieren. Pro Klasse wird

= 2 es diverse, vorgefertigte Spielfiguren zur Auswahl geben.

'l

Als Jager spielen wir in der vertrauten Ego- .
Perspektive und beginnen die Runde mit dem 1§ | ",( r ) i
Sprung aus einem Flugzeug. Wo das Monster AL 7 -y >l
ist, wissen wir nicht. Zunachst miissen wir i
das Vieh also aufspiiren, indem wir die Au-
gen nach FuBspuren und auffélligem Verhal- Ygep ¢ Y 4
ten der Wildtiere offenhalten. Das Monster I':_ =
ist auf Stufe eins schneller als wir, dafiir tragt .

jeder Jager ein Jetpack, das sich automatisch /

wieder auflddt. Damit schweben wir auf - _
Felsnadeln und halten Ausschau oder fiihren
kurze Boosts nach vorn aus. Jeder Jdger kann aufRerdem eine 3
Markierung an dem Punkt setzen, auf den er gerade zielt. Ande-
re Mitspieler sehen diesen »Ping«, was die Koordination per
Sprach-Chat prima unterstiitzt. Unendliche Munition fiir die
Waffen, eine simple Tastenbelegung sowie das komfortable
Jetpack machen das Manévrieren und Ballern als Jager regel-
recht trivial. Dennoch ist diese Rolle alles andere als einfach.
Neben dem Monster gibt es noch andere Gefahren. Im Sumpf-
gebiet des Dschungels lauert etwa ein riesiges Alien-Krokodil,
das fiir einzelne Jager eine todliche Gefahr darstellt. Auch die
Flora des Dschungels ist tiickisch. Da gibt es etwa fleisch-
fressende Pflanzen am Boden, die uns packen und festhal-

ten, wenn wir hinein tappen. Schlaue Monster locken uns

in genau solche Fallen. Gemeinsam spiiren wir also der j
Bestie nach und teilen unserem Team sofort mit, wenn § .
wir eine Spur entdecken. Ist das Alien gestellt, bricht ) *
Hektik aus. Jetzt beginnt die Jagd erst richtig.

U

4 Soldat Markov, Auge in
N : 3 Auge mit dem Goliath.

Im Mai 2011 sicherte sich der Publisher THQ die Vertriebsrechte an Evolve.



Sanitaterin Val

Val heilt ihre Kameraden mit einem Strah-
ler oder einer Art »Heil-Explosion«. Mit
dem Scharfschiitzengewehr kann sie das
Monster aus der Ferne erwischen. Ein Tref-
fer erzeugt dabei eine Schwachstelle im
Panzer des Monsters. Treffer an diesem
wunden Punkt richten doppelten Schaden
an. Will das Monster fliehen, verlangsamt
sie es mit ihrem Betdubungsgewehr.

Wir rennen dem Biest nach und versuchen,
es zu umkreisen und in die Enge zu treiben.
Fallensteller Griffin mit seiner Harpune und
Energiebarriere ist hier besonders gefragt.
Er kann das Monster an einem Ort festna-
geln. Auch Sani Val kann helfen, indem sie
das Vieh mit Betdaubungspfeilen [ahmt.
Wenn das Monster mit Feuer um sich
spuckt, alle Jager gleichzeitig einen Kugel-
hagel loslassen, Minen explodieren und
Steine auf uns geschleudert werden, ist das
ein tolles Spektakel. Und es ist verdammt
knifflig. Das Alien teilt namlich ab Stufe
zwei richtig viel Schaden aus. Den Angriffen
ausweichen, Teammitglieder im Auge be-
halten und die eigenen Skills richtig nutzen
- das ist fiir keinen Charakter wirklich ein-
fach und erfordert in einigen Rollen sehr
viel Ubung. Jede Klasse hat ihre eigene
Spielweise, die mit den Aktionen der Mit-
spieler harmonieren muss. Als Support-
Kampfer miissen wir etwa in der ganzen
Hektik unsere Schild-Kanone stets auf jenen
Mitspieler richten, der gerade im Visier des

Fallensteller Griffin

Seine Knarre ist nicht stark, dafiir hat er
niitzliches Zubehor im Gepack. Als Fallen-
steller verteilt Griffin Gberall im Level Sen-
soren, die das Monster verraten. Aullerdem
kann er einen Energieschirm erzeugen, der
ein kleines Areal abriegelt und das Monster
darin festnagelt. Mit seiner Harpune kann
er die Bestie auBerdem an der Flucht hin-
dern. Die anspruchsvolle Klasse!

28

Das Monster kann auch schlei-
chen und hinterlasst dann keine
Spuren. Perfekt fiir Hinterhalte.

= i 4

Gute Monster-Spieler versuchen,
Wildtiere in den Kampf gegen
die Jager hinein zu ziehen.

| s : T

Monsters ist. Beim Probespiel empfanden
wir einzig die Rolle als Soldat als recht ge-
radlinig. Er teilt Schaden aus und hat eine
dicke Haut. Damit kamen wir schnell klar.
Die anderen Klassen hingegen erwiesen
sich im Eifer des Gefechts als reichlich for-
dernd. Genau wie bei Batt-
lefield 4, muss das korrek-
te Spiel in den einzelnen
Rollen zunachst erlernt
werden. Wir kdnnen uns
vorstellen, dass sich die
Spieler zunachst drum rei-
Ben werden, in die Alien-Rolle zu schliipfen.
Ohne Riicksicht auf andere Spieler teilt man
darin aus und hat die spielerischen Mog-
lichkeiten rasch erfasst. Als Goliath haben
wir entsprechend unsere grof3ten Erfolge
gefeiert, flohen geschickt vor den Jagern,
entwickelten uns rasch zum Stufe-drei-
Monster und Uberrumpelten unsere Verfol-
ger. Liegen alle vier Jager kampfunfahig am
Boden, gewinnen wir librigens. Gefallene
Spieler spawnen jedoch nach zwei Minuten
neu, solange mindestens noch ein Kamerad
am Leben ist. Zudem kdnnen sich Jager ge-
genseitig wiederbeleben. Wie genau im fer-
tigen Spiel entschieden wird, wer das Mons-
ter spielt, ist laut den Entwicklern noch
nicht final beschlossen — genau wie viele
Details der Spielmechanik. Was sie uns bis-
lang spielen lieBen, war vielmehr der Kern
von Evolve: vier Jager, ein Monster.

Mit dieser Idee ist Turtle Rock auf einem gu-
ten Weg. Die wilde Jagd auf das Alien mach-
te uns in allen Rollen SpaR. Auch wenn die
Jager-Klassen fordernder ausfielen, war je-
derzeit spiirbar, dass wir kein berechenba-
res KI-Monster verfolgten, sondern eine
menschliche Intelligenz. Die kann hinterhal-
tig sein, feige, dreist oder panisch. Auch das
Fliehen, Lauern und Kampfen als Alien war
wirklich reizvoll. Das ungleiche Duell zwi-
schen Jagern und Gejagtem ergibt eine ei-
gentlimliche, aber durchaus faszinierende
Erfahrung. Das Krafteverhaltnis zwischen
beiden Parteien kann durch kleinste Fakto-

Nach der Pleite THQs erwarb 2K Games im Rahmen einer Auktion die Rechte am Spiel.

Jeder Jager spielt
S ES

ren dramatisch kippen. Das flihrte beim
Probespiel dazu, dass sich jede der kurzen
Spielrunden anders anfiihlte. Mal war die
Jagd ein offener, brutaler Kampf, mal ein
taktisches Scharmiitzel und dann wieder
eine hektische Spurensuche. Dazu ist die
Grafik von Evolve wirk-
lich schick. Die Gppige
Dschungel-Map mit ih-
rer dichten Vegetation
und tollen Beleuchtung
zeigt eindrucksvoll die
Starken der eingesetz-
ten Cry Engine 3. Ein wenig gramt uns aller-
dings, dass wir als Jager-Quartett stets nur
einen Gegner haben. Bei Left 4 Dead stre-
cken wir im Sekundentakt Zombies nieder,
haben also auch standig ein Erfolgserlebnis.
Bei Evolve ballern wir hingegen immer nur
auf dieselbe Kreatur. Und ist die tot, dann
war’s das auch schon. Dennoch hatten wir
bei unserem Erstkontakt mit Evolve so viel
Spal3, dass wir guter Dinge fiir die Zukunft
des Shooters sind. Hoffen wir, das originelle
Spielkonzept unterhalt auch auf Dauer. sst

Mogliche
Koop-Evolution
Sebastian Stange

Redakteur
sebastian@gamestar.de

Nachdem ich mich eingespielt hatte,
machte mir das ungleiche Duell zwischen
Jager-Quartett und Alien-Kreatur richtig
SpaR. Ich hatte das Gefiihl, an einer Treib-
jagd teilzunehmen. Ich bin erfreut, wie ei-
genwillig sich alle flinf Rollen in der Vorab-
Fassung spielten und wie das Verhalten des
Monster-Spielers bestimmte, welchen Ver-
lauf eine Runde nahm. Nun miissen mir die
Entwickler nur noch beweisen, dass der
ganze Spal} gut ausbalanciert ist, dass er
dauerhaft motiviert und dass Einsteiger
schnell damit klar kommen. Ich hatte einen
Entwickler, der mir alles erklarte. Den Luxus
werden die Spieler spater nicht haben.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 03/2014
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Angeschaut

Starken

+ glaubwiirdige Spielwelt
+ komplexes Kampfsystem
+ freie Charakterentwicklung

Schwachen

- Ubernimmt sich Warhorse?
- viele offene Fragen

ngdam
Deliver

)“ \ (‘ B N

interessantesten RoIIenspleI Newcomer der letzten ]ahre Verglenen Reghigey

f e

Termin: 2015 Status: zu 30 % fertig

eine Dracheninvasion bedroht die Welt von Kingdom Come: Deliverance,
kein dunkler Zauberer erweckt die Toten — dennoch schaufeln die Kickstar-
ter-Unterstiitzer in nur drei Tagen fast 500.000 Dollar in die Entwicklerta-
schen, um das Mittelalter-Rollenspiel zu finanzieren. Einen derartigen An-
sturm hat die Schwarmfinanzierungs-Plattform lange nicht erlebt, auch
die Entwickler sind baff. Als wir kurz vor Ende der Kickstarter-
Kampagne mit Daniel Vavra sprechen, lacht der Kopf hinter
Kingdom Come und ehemalige Mafia-Autor: »Wir waren auf den
Erfolg nicht vorbereitet«, gesteht er: »Wir hatten keine Stretch
Goals, wir hatten nicht mal jemanden, der sich um die Fragen
der Community kiimmert.« Dass ein Rollenspiel ohne Fantasy-
Elemente derart gut ankommt, war offensichtlich keine Selbst-
verstandlichkeit, vor allem fiir etablierte Publisher, bei denen
Vavra und sein neues Studio Warhorse mit ihrer Idee abblitzten.
Anonyme Investoren konnte das Team zwar auftreiben, aller-
dings waren selbst die skeptisch und wollten erst durch das

Wer sind Warhorse?

»Warhorse mag ein Neuling in der Branche sein, die Kopfe dahinter
sind es nicht.« Der Slogan, mit dem Daniel Vavra und seine Kolle-
gen ihr Studio beschreiben, trifft den Nagel auf den Kopf, schlie3-
lich sitzen fiir Kingdom Come: Deliverance echte Veteranen zusam-
men. Vavra selbst war Lead Designer des ersten Mafia-Teils und
Screenwriter fiir den zweiten, Martin Klima arbeitete zuletzt fiir
Codemasters an Operation Flashpoint: Dragon Rising. Gemeinsam
kommt das Team auf eine ordentliche Spieleliste: Mafia (rechts),
Operation Flashpoint, Forza Horizon, Arma, Crysis 3. Mit grol3en,
offenen Spielwelten kennen sich die Tschechen also bestens aus.

30

Nicht tiber die krummen Betrage wundern: Kingdom Come wurde in Pfund finanziert, wir haben die Summen in Dollar umgerechnet.

i

Genre: Action-Adventure Publisher: - Entwickler: Warhorse (Kingdom Come: Deliverance ist das Erstlingswerk)

Weitere Infos auf GameStar.de

Kickstarter-Votum liberzeugt werden. Prompt
gab’s analog zum Spendensammel-Erfolg
auch zahlreiche ermutigende Spieler-Kom-
mentare, natiirlich auch auf GameStar.de:
»Auf so ein Spiel warte ich schon, seit ich ei-
nen PC zuhause stehen habl!«, frohlockt ein
Forist. »Klasse. Endlich mal ein liberzeugen-
des Statement gegen den zehn Millionen
Mal durchgekauten Fantasy-Brei«, stimmt
ein anderer mit ein. Offensichtlich ist es
nicht nur der magische Schnickschnack, der
etwa aus Skyrim einen Rollenspiel-Hit ge-
macht hat, sondern die frei erkundbare,
glaubwiirdig inszenierte, mittelalterliche
Welt, die Spieler in ihren Bann zieht. Mal
abgesehen von Wachen mit Pfeilen im Knie.

GameStar 03/2014




Rollenspiel BxxaV&1]

Ein guter Schwertkdampfer hat ein scharfes
Auge und Geduld, denn ein Schlag auf die
Plattenriistung bringt nicht viel. Vielmehr
sollten wir ungeschiitzte oder weniger stark
gepanzerte Korperpartien ins Visier nehmen.

Bis wir selbst in stindhaft teurer Ausriistung Burgen
stiirmen diirfen, wird einige Zeit vergehen. Vorher

sollten wir auBerdem durch Quests das Schlachten-
gliick zu unseren Gunsten beeinflussen.

Fallout: Spielerische Freiheit trotz fest vorge-
gebener Rahmenhandlung und ein freies
Talentsystem machen die Fallout-Serie aus —
die gleichen Zutaten gehdren auch zum

Das reine, historische Mittelalter kommt nun nicht gerade die Kampagnen-Zugpferde RezepEvonKinEdomeComE,

auch ohne Monster und Magie gut an —was  schlechthin, auch wenn die Fans beides
die Publisher nicht glauben wollten, bestati-  finanziert haben. 1,35 Millionen Dollar zeigt e
gen erfolgreiche Schwert-und-Schild-Spiele  der Kickstarter-Zahler zu unserem Redak-
wie Mount & Blade oder auch der beliebte tionsschluss insgesamt; Daniel Vavra hat da-
Total War-Oldie Medieval 2. Entsprechend mit auch die klassischen Investoren restlos
Uibertrumpft Kingdom Uberzeugt. Und jetzt geht
Come in den ersten Tagen die Arbeit erst richtig los,

auf Kickstarter sogar Star thter SChIagt denn die Tschechen wollen
Citizen, den Koloss unter H sich an den Rollenspiel-
den spielerfinanzierten RaumSChIff Granden orientieren, an
Hoffnungstragern. Die Rit- der Offenheit von Skyrim
termar der Tschechen verbucht am ersten und Mount & Blade, dem skill-basierten lsharBPPder franzoeis Rolle
Tag 311.000 Dollar, Chris Roberts kratzte fiir ~ Kampfsystem von Dark Souls, dem freien (1982.-1994)}ind unsere Begleiter glei ;
sein geplantes Weltraum-Epos im gleichen Talentsystem der Fallout-Serie, der nicht- "\zeitig’ Fluch und Segen. Wer einen Dieb T
Zeitraum nur 95.000 Dollar zusammen. Im linearen Geschichte von The Witcher. mitni'm'ffrft, muss sich nach dem Schlafen 3‘4

irvan's I1zland «3)0 -3-10 ",'3‘:.|T-’:E '.;'

Langzeitvergleich miissen sich die Panzer- nicht tiber leere Tas:chen wundern! -
reiter allerdings geschlagen geben,denn als  Um die hochgesteckten Ziele — und die Er- = 7 r
nach 72 Stunden die angepeilten 492.000 wartungen der Fans - zu erfiillen, haben : e ¥y ¢
Dollar auf dem Z3hler stehen, steigt die Vavra und sein Team noch fast zwei Jahre i Y !
Spendensumme nur noch schleppend. Das Zeit. Viele Elemente von Kingdom Come 3
Ziel ist erreicht, nichts mehr zu spenden sind aber immerhin schon so weit, dass wir
legitim. Dass der anfangliche Ansturm so sie uns bereits bei einem Entwicklerbesuch
rasant abebbt, liegt aber vor allem an den, vor dem Kickstarter-Startschuss ausfiihrlich
sagen wir mal, verschrobenen Stretch ansehen konnten. Mit einem Vorurteil Gber
Goals. Fiir 665.000 Dollar versprechen die das Mittelalter mochten die Jungs von War- NN
Tschechen authentische mittelalterliche horse gleich zum Beginn aufraumen: Das : { LS N
Musik, die zur Atmosphare beitragen mag -~ 15. Jahrhundert war nicht nur braun und : :
ob man dafiir allerdings gerne den Geld- grau, in der neun Quadratkilometer groRen

The Elder Scrolls: Grafisch und s;gle i

. o . i -
beutel ziickt, darf bezweifelt werden. Auch Spielwelt erleben wir nicht nur Krieg und - !c(:r:nlz?:;’lc(}:egr(sjgmsigvv(;}tk)am Al -
ein weiblicher Hauptcharakter (996.000 Gewalt. Stattdessen lasst die Cry Engine 3 oﬁe'ne.spidwen in Perfektion

Dollar) und Motion-Capturing fiir die das Spatmittelalter in satten Farben er- aber auch aus Tschechien geb
Schwertkampfe (1,16 Millionen Dollar) sind  strahlen. »Die damalige Zeit war ziemlich

GameStar 03/2014 Auch Mafia war laut Kritikern in der Entwicklungsphase zu bunt. Aber Uberraschung! Die 30er gab’s nicht nur in Sepia.



MV Rollenspiel

Konkurrenz und Vorbild: Mount & Blade

Grafisch altbacken, umstéandlich zu steuern, aber doch absolut sucht-
erzeugend - das tirkische Entwicklerstudio TaleWorlds Entertain-
ment setzt 2008 mit Mount & Blade MaRstabe fiir das Mittelalter-
Genre. In der rauen Spielwelt Calradia schlagt sich der Spieler mit
Handel, Turnierkdampfen oder im Dienst eines Fiirsten durch und
greift — genligend Ehrgeiz vorausgesetzt — irgendwann selbst nach
der Krone. Mount & Blade: Warband verpasst dem Spielgefiihl des
ersten Teils 2010 den dringend benétigten Feinschliff und verschafft

bunt,« erklart Vavra, »auch die Klamotten.
Die Leuten liebten helle Farben. Natdirlich
spielt Kingdom Come zu Kriegszeiten und
wird dementsprechend dreckig aussehen,
aber wenn der Spieler in eine Stadt kommt,
die nicht vom Konflikt betroffen ist, wird er
einen schonen, bunten Ort erleben.« Zudem
sind viele der Orte, die wir im spateren Spiel
besuchen werden, realen Schauplatzen
nachempfunden. Das
Team hat sogar Archaolo-
gen hinzugezogen, um
die teils in Ruinen liegen-
den, teils fiir moderne
Zwecke umgebauten Ge-
baude nachzubauen. Der Spieler kimpft sich
also nicht von fiktiver Burg zu fiktiver Burg,
sondern durchstreift das realistische Boh-
men, in dem jeder Einwohner seinem Tages-
ablauf folgt. Den konnen wir beeinflussen,
indem wir Faktoren wie den abendlichen
Kneipenbesuch durch das, nun ja, unerwar-
tete Ableben des Wirts ausschalten. Gut so,
die Glaubwiirdigkeit einer Welt hangt nicht
zuletzt davon ab, dass sie nicht nur Schwarz-
WeiR-Szenarien zeichnet. Um den Krieg
herumkommen werden wir jedoch nicht, im-
merhin soll Kingdom Come eine zentrale
Geschichte erzahlen. Die Entwickler wollen
dem Spieler dabei lediglich die Freiheiten
zugestehen, die eine Person in seiner Rolle
wirklich gehabt hatte. Den Aufstieg vom hei-
matlosen Schmied zum Feldherrn werden

Wie weit die Beziehungen zu anderen Charakteren gehen
werden, steht noch nicht fest, allerdings muss der Spieler
nicht als Fremder einsam durch die Spielwelt ziehen.

32 Mittelalterliche Hiihnerrassen waren nicht weil3, sondern braun. AuBerdem waren die meisten Nutztiere kleiner als heute.

Das Mittelalter
in Farbe

o

L g

wir deshalb nicht erleben, genauso wie wir
die Eckdaten historischer Ereignisse nicht
verandern kénnen (siehe Kasten auf Seite
34). Die ganz grofRen Entscheidungen nimmt
uns Warhorse also ab, seine Vision vom
grolRen Ganzen will Vavra aus spielerischen
Griinden nicht vollstandig in die Hande der
Spieler legen. In Quests verlagern wir das
Kraftegleichgewicht vor Schlachten zwar
beispielsweise durch das
Abfangen von Konvois auf
unsere Seite, die grof3e
Politik bleibt uns jedoch,
vor allem im ersten von
insgesamt drei geplanten
Akten, verschlossen. Veroffentlicht werden
sollen die Kapitel separat und mit rund neun
Monaten Abstand, zum Verkausstart 2015
enthalt Kingdom Come nur das erste.

Darin fangen wir klein an. Unser Heimatdorf
wurde gerade niedergebrannt, wir missen
unserem Herrn Bericht erstatten und hof-
fen gleichzeitig, in seine Dienste aufgenom-
men zu werden. Gut, dass der Fiirst unseren
Vater mochte und uns den Gefallen erfiillt -
verkniipft mit einer Quest. Banditen haben
die Stallungen uberfallen, wir sollen zusam-
men mit den erfahreneren Kriegern nachse-
hen, wie schlimm der Schaden ist. Mit ein
bisschen Kleingeld in der Tasche geht’s zum
Schmied, der uns vor der Aufgabe ausriisten
soll. Der ist allerdings nicht sehr kooperativ

der Serie eine treue Fan-Gemeinschaft, die das Spiel regelmaRig mit
aufwandigen Mods versorgt. Auch der Mehrspieler-Modus begeistert:
Gemeinsam mit Dutzenden anderen Spielern belagern wir Burgen
oder geben dem gegnerischen Team in der Feldschlacht auf den Topf-
helm. Mount & Blade: With Fire and Sword versetzt das Spielprinzip
der ersten beiden Teile in die reale Welt, in Osteuropa kampfen Polen,
Schweden und Russen um die Vorherrschaft. Vom zweiten Teil der
Serie, Bannerlord, gibt’s bisher nur eine Handvoll Screenshots.

und Uberldsst uns eine der vielen Entschei-
dungen im Spiel: Priigeln wir dem unver-
schamten Kerl Manieren ein, erinnern wir
ihn an die Befehlskette in der Burg oder
zahlen wir einfach murrend den genannten
Preis. Egal, wie wir uns entscheiden, es gibt
danach kein Zuriick mehr, einfach alle
Dialogoptionen abzuarbeiten, funktioniert
nicht. Ob wir uns mit Gewalt oder Silber-
zunge durchs Spiel schlagen, liegt bei uns.
»Wenn ihr in den ersten paar Spielstunden
wie ein Krieger spielen wollt und die ent-
sprechenden Werte steigert, dann aber lieber
das Leben eines Diebes fuihren wollt, konnt
ihr das tun. lhr kénnt auch als diebischer
Krieger spielen, aber natiirlich ist es viel
schwieriger, gleichzeitig ein guter Ritter und
ein begnadeter Dieb zu sein«, erklart Vavra.
Wie sich Charakterwerte, Talente und Spe-
zialfahigkeiten auswirken und ob Warhorse
am Ende nicht doch ein paar Abstriche ma-
chen muss, wird sich allerdings erst noch zei-
gen. Auch wie sich unsere Quest-Entschei-
dungen auswirken, ist noch nicht ganz klar,
wir konnen uns aber vorstellen, dass wir
etwa vor groBen Kampfen Verbiindete zu-
sammenrufen konnen, deren Zahl von unse-
ren Freund- und Feindschaften abhangt.

Der Besuch beim Schmied fiihrt uns nicht nur
die Entscheidungsfreiheit, sondern auch un-
sere erbarmliche Startausriistung vor Augen.
Im Gegensatz zu den erfahrenen Kriegern in

In den detailgetreu nachgebauten Stadten folgt
jeder Einwohner seinem eigenen Tagesablauf.
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Kettenhemd und Plattenriistung wirkt un-
ser Recke anfangs wie ein besserer Bauer.
Ist er ja auch. Zumindest bis wir uns hoch-
gearbeitet und geniigend Bares fiir bessere
Kleidung und Waffen gespart haben. Im Ge-
gensatz zu anderen Genre-Vertretern sind
unsere alten Lumpen dadurch jedoch nicht
vollkommen nutzlos. Der Plattenpanzer liegt
im Mittelalter ndmlich nicht auf nackter
Haut, Schichten von Stoff und Metall sorgen
libereinandergelegt fiir maximalen Schutz.
Das Hemd, mit dem wir uns anfangs auf den
Weg zum Fiirsten machen, blitzt also selbst
spater noch an manchen Korperstellen durch.
Ein Oger, ahm Ritter, ist eben wie eine Zwie-
bel. Bis es soweit ist, stehen allerdings etli-
che Quests und Kampfe an, freiwillig geben
uns nur die Wenigsten wertvolle Ausriistung
ab. Unsere miese Ausstattung halt die an-
deren Kampfer aber nicht davon ab, uns ins
Gefecht zu schicken. Zu Pferd bei den Stal-
len angekommen, teilt sich die Gruppe auf,
um die geflohenen Angreifer zu suchen —
zum Gliick finden wir nicht direkt das Lager
der Schurken, sondern nur zwei verwundete
Banditen, die in ihrer Second-Hand-Kluft
auch nicht viel besser dastehen als wir.

Wie schnell und gut wir mit den beiden fer-
tigwerden, hangt dabei von unserem Kon-
nen und nicht (nur) von abstrakten Charak-
terwerten ab. Je nachdem, welche Waffe
wir schwingen, liegt der Schwerpunkt im
Kampf anders: Ein Streithammer zertriim-
mert Rustungen, Schwerter fiigen leicht ge-

Interview

GamesStar Seid ihr nach dem groRen Erfolg
auf Kickstarter ein bisschen schadenfroh,
weil alle groen Publisher dachten, dass
euer Spiel keine Zielgruppe finden wiirde?
Daniel Vavra Uns geht’s nicht um personli-
che Geflihle, aber ich bin froh, dass wir ei-
nen Weg gefunden haben, ohne die Leute
auszukommen, die nicht mit im Boot sind.
Wir sind ja nicht die einzigen oder ersten,
die es lber Kickstarter versuchen: Spiele
wie Star Citizen oder Next Car Game haben
bewiesen, dass es einen anderen Weg
gibt; einen Weg, die Dinge, die du wirklich
machen méchtest, ohne Kompromisse um-
zusetzen. Anfangs war ich etwas besorgt,
ob der Input der Community uns nicht
liberfordern wiirde, aber es ist groRRartig!
Die Leute liefern uns Informationen zu fast
jedem Element des Spiels. Neulich hat mir
ein Fan erzahlt, dass wir die falschen Hiih-
ner im Spiel haben - die Hiihnerrassen im
Mittelalter waren namlich nicht weif3, son-
dern braun. Er hat uns sogar Bilder ge-
schickt, wo auch immer er die her hatte
(lacht). Es gibt jede Menge solcher Men-
schen, die geduldig den Release erwarten
und uns wirklich weiterhelfen.

P> Wie wird sich das Spielerlebnis mit dem
per Stretch Goal ermdglichten weiblichen
Charakter realistisch verindern?

Rollenspiel

Als einer der filhrenden Kopfe von Warhorse und Entwickler-Veteran
- er war der Lead Designer von Mafia - kennt sich Daniel Vavra mit
den Tiicken der Branche bestens aus. Kickstarter sieht er als groBe
Chance fiir unabhangige Entwickler, erklart er uns im Interview.

<« Es gab einige Beschwerden liber Sexis-
mus, weil eine Heldin historisch bedingt
nicht die gleichen Moglichkeiten wie eine
mannliche Hauptfigur haben kann. Es
gab im Mittelalter natiirlich heldenhafte
Frauen wie Johanna von Orleans und auch
1403, im Biirgerkrieg, haben Frauen manch-
mal mitgekampft — bis es von den Ge-
nerdlen verboten wurde. Wir hdtten also
die Chance, die Geschichte einer starken
Frau zu erzdhlen, die versucht, aus den ge-
sellschaftlichen Schranken auszubrechen.
Aber das ist nicht die Art von Geschichte,
die ich erzahlen mochte, denn es wiirde
nur um eine Person gehen, nicht um die
Geschichte selber. Auf Wunsch der Fans
wird es jetzt eine Quest-Reihe geben, die
mit der Hauptgeschichte verwoben ist
und ihre Faszination vor allem aus den
vielfaltigen Problemen zieht, mit denen
sich Frauen damals konfrontiert sahen.
Die Heldin wird ganz andere Strategien
anwenden miissen als der mannliche
Hauptcharakter, damit die Spieler erleben
konnen, was es heil3t, eine Frau im Mittel-
alter zu sein. Geschrieben war ihre Ge-
schichte ja bereits, wir haben sie einfach
spielbar gemacht. Ich mag die Idee; ich
musste mich nicht dazu zwingen, sondern
habe sie inzwischen echt liebgewonnen.

deutschebahn.com/schueler
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Kein Job wie jeder andere:
Azubi (w/m) mit Ubernahmegarantie.

Taglich fiir Hochspannung sorgen und gemeinsam mit Kollegen Milliarden Kilowattstunden zahmen: Azubi (w/m)
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- In der neun Quadratkilometer grof3en Spiel-
welt erkunden wir Stadte und Burgen ...

panzerten Gegnern schweren Schaden zu.
Weil wir zu Beginn sowieso keine Wahl ha-
ben, spricht das Schwert des muirrischen
Burgschmieds. Wildes Klingengefuchtel
bringt uns jedoch nicht zum Ziel, sondern
hochstens einen Schlafplatz unter der Erde.
Wir miissen taktisch vorgehen und in der
Ego-Perspektive gezielt auf Schwachstellen
einschlagen - in Echtzeit visieren wir die
betreffende Stelle an. Tragt der Kerl einen
Helm, sollten wir nicht auf den Kopf zielen,
ist nur sein Schwertarm gepanzert, weichen
wir auf leichter verwundbare Korperpartien
aus. Der Bandit auf der anderen Seite der
Klinge kennt das Spiel-
chen leider auch, wir
mussen also gleich-
zeitig seine Schlage
blocken - klappt das
Schwerterhakeln, kon-
nen wir einen Kombo-
Angriff mit Aussicht auf besonders viel
Schaden anbringen. Die zweite Hiirde auf
dem Weg zum leichten Sieg ist unsere Aus-
dauer. Wer sich zu sehr und zu schnell ver-
ausgabt, kassiert Treffer, ohne selbst zum
Gegenangriff Ubergehen zu kdnnen. Die Fol-
ge ist ein regelrechter Tanz der beiden Kon-
trahenten. Jeder umschleicht den anderen,
um im richtigen Moment zuzuschlagen, im-
mer bereit, die heransausende Klinge abzu-
lenken oder auszuweichen. Sobald sich eine
Liicke in der Verteidigung des Gegeniibers
offnet, folgen schnelle, gut gezielte Angriffe,
um die eigene Kondition zu schonen - eine
spannende Mischung aus Mount & Blade
und Dark Souls.

\VVom Bauern zum

Panzerreiter

GroRe Belagerungen sollen seltene,
beeindruckende Erlebnisse werden.

Die Choreographien fiir die Kimpfe hat sich
Warhorse bei echten Schwertmeistern ab-
geschaut, die wiederum nach alten Fecht-
biichern aus dem Mittelalter kimpfen. Die
Entwickler wissen allerdings auch, dass sich
dieser Kampfstil vor allem auf die hoheren
Gesellschaftschichten erstreckte, Bauern
und Banditen sprangen mit ihren Feinden
ganz anders um als die adligen Herrn. Ob
sich so vollkommen ungleiche Kampfstile
bis zur Veroffentlichung umsetzen lassen,
ist aber noch ungewiss. Zumal auch das
derzeitige Priigelsystem noch nicht ansatz-
weise fertig ist. Eine Sache ist allerdings re-
lativ sicher, die Kampfe
werden sich nicht nur
an Schwertvirtuosen
richten, um Kingdom
Come auch fiir Fecht-
anfanger spielbar zu
machen. So lassen sich
etwa Riistungsteile zerstéren und Gliedma-
Ben verletzen — unser Held ist davon nicht
ausgenommen. Sofort tédliche Treffer und
komplett abgetrennte Kérperteile soll es
aber nicht geben, obwohl sie realistisch
waren. Dass zu viel Hardcore abschrecken
kann, weil} Daniel Vavra aus eigener Erfah-
rung: »Es gab auf der PlayStation ein Samu-
rai-Spiel, das wirklich gnadenlos war. Ein
Treffer am Bein und man konnte sich nicht
mehr bewegen. Man konnte noch mit dem
Schwert zuschlagen, aber lag im Wald her-
um. Das Spiel war so hart, dass ich nie lan-
ger als zehn Minuten durchgehalten habe.«
Der Umkehrschluss sind aber keine simp-
len Casual-Kampfe, Vavra und sein Team

34 Moderne Soldaten tragen oft mehr Gewicht am Korper als ein Ritter in Plattenriistung.

Ohne Drachen, aber mit Gewol-
ben: Auch unter der Erde gehen
wir auf Entdeckungstour.

orientieren sich eher an Fallout: New Ve-
gas. Selbst mit einem verkriippelten Bein
wird der Spieler noch bis in die nachste
Stadt und zum Heiler humpeln kénnen,
nur eben wesentlich langsamer als mit ge-
sunden Stelzen. Unverwundbar sind wir
deshalb aber nicht, gerade in den gréR3eren
Gefechten mit etlichen Streitern miissen
wir vorsichtig vorgehen.

Freies Talentsystem, packende Kampfe und
eine glaubwiirdige Welt versetzen uns
schon mal in Vorfreude auf die ersten Aus-

1403? Die Geschichte

Seit Kain und Abel wissen wir, wozu Streite-
reien zwischen Brudern fiihren, die mittel-
alterliche Fassung der biblischen Geschich-
te erlebt im Jahr 1403 ihren Hohepunkt.
Sigismund, der machtbewusste Kénig von
Ungarn, ldsst seinen Bruder Wenzel, den
abgesetzten deutschen Kénig, schon 1402
festsetzen. Damit bringt er die Adligen ge-
gen sich auf, die lieber eine schwache Ma-
rionette als einen starken Konig liber sich
haben wollen — es kommt in B6hmen, Wen-
zels Konigreich, zu Unruhen und Kampfen.
Wenzel kann 1403 zwar aus der Haft flie-
hen (wir werden ihm im Spiel vermutlich da-
bei helfen) und weiterhin béhmischer Kénig
bleiben, die deutsche Kénigskrone bekommt
1411 jedoch sein Bruder. Die beiden ehema-
ligen Streithdhne spielen spater, 1415, noch
eine unriihmliche Rolle bei der Verbrennung
des Reformators Jan Hus, die in einer Ketten-
reaktion zu einem verheerenden Biirgerkrieg -
fiihrt, den Hussitenkriegen (1419-142_6)‘.= "'-'
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fliige ins Konigreich, allerdings gibt es auch
noch geniigend offene Fragen. Dass viele
Spielelemente noch nicht fertig sind, ge-
schenkt! Viel eher sorgen wir uns um zwei
Dinge: Minispiele und die Vollstandigkeit
von Kingdom Come. Das erste Problem er-
gibt sich aus dem eigent-
lich hehren Ziel, den
Spieler niemals aus der
Illusion zu reifRen. Er soll
beispielsweise beim
Schmieden oder Kochen
(ja, beides darf man) niemals auf ein
schnodes Menii stoBen, das nicht zur Mit-
telalterwelt passt. Stattdessen miissen wir
Rohlinge in Form bringen und Klingen am
Schleifstein zu vollwertigem Kampfwerk-
zeug machen. So gut diese Spielereien
auch gemacht sein mogen, fiir einfache Ta-
tigkeiten immer wieder die gleichen Ab-
laufe wiederholen zu miissen, klingt in un-
seren Ohren nicht besonders spannend.
Um keine Langeweile aufkommen lassen,
sollen die Intermezzi mit steigendem Fer-
tigkeitslevel kiirzer ausfallen und - bei ent-
sprechendem Ressourceneinsatz - gleich
mehrere Gegenstande des gleichen Typs

Beim Besuch in der Kneipe lasst sich das

Ausriistungssystem demonstrieren. Mehre-

re Lagen Kleidung und Metall in Kombina-
tion ergeben unsere Lebensversicherung.

GameStar 03/2014

Massen von
Mini-Spielen

abwerfen. Laut Vavra gab es zur angekiin-
digten Minispiel-Flut bisher keine negati-
ven Riickmeldungen aus der Community,
hochstens konstruktive Kritik: »Ein Fan hat
uns gesagt, dass wir das Schwertschleifen
falsch umgesetzt haben. Wenn die Klinge
Uber den Stein gezogen
wird und Funken schlagt,
was bisher unser Feed-
back fiir den Erfolg war,
macht der Schmied etwas
falsch. Wir haben eine tol-
le Community, die uns hilft, solche Dinge
auszuwetzen. GroBartigl« Wir lassen uns
natiirlich gern positiv liberraschen, bleiben
aber vorerst minispiel-skeptisch.

Die zweite grol3e offene Frage wiegt weit
schwerer: Ob und wann die beiden geplan-
ten Nachfolgeakte von Kingdome Come:
Deliverance erscheinen, kann bei Warhorse
niemand garantieren. Im Augenblick reicht
das Budget samt Kickstarter-Aufschlag
namlich nur fur den ersten Akt, auch wenn
in den hochpreisigen Backer-Paketen die
beiden Abschlussepisoden bereits enthalten
sein sollen. Dieses Ziel lieRe sich jedoch nur

‘;_“\_‘1} :
Rollenspiel
—— o

Die Zeit um 1400 ist heil3, denn die
Kirche duldet in Glaubensfragen keine
Widerrede. Ein Spektakel wie eine Hin-
richtung kénnen Langfinger ausnutzen.

mit dem doppelten Budget erreichen, be-
dauert der Teamchef. Man sehe sich zwar
jetzt schon nach alternativen Finanzie-
rungsmoglichkeiten um, versprechen wolle
man jedoch nichts, was man spater nicht
einhalten kdnne. Am Ende entscheiden
wahrscheinlich selbst fiir den begeisterts-
ten Investor die Verkaufszahlen des ersten
Akts, um weitere Mittel nachzuschieBen.
Vavra bleibt dennoch zuriickhaltend opti-
mistisch: »Ich glaube fest daran, dass wir
mit dem Umsatz aus dem ersten Teil auch
die letzten beiden finanzieren konnen.« Die
Finanzierung zu sichern, diirfte das grofte
Hindernis fiir die Tschechen werden — wenn
das jedoch liberwunden ist, konnte sich in
Prag durchaus ein virtueller Ritter zum An-
griff riisten, der das Fantasy-Monopol aufs
Mittelalter zerbricht und mit Drachen, Trol-
len und Magiern aufraumt. EEE

Die grofle, vage
Hoffnung

Jochen Redinger
Redakteur
jochenr@gamestar.de

Wenn die Jungs von Warhorse alles so hin-
kriegen, wie sie es jetzt planen, wird King-
dom Come: Deliverance ein absoluter Kra-
cher. Das historische Setting ist spannend
und neu, das Kampfsystem vielverspre-
chend komplex, abseits der historischen
Eckdaten winkt weitreichende Entschei-
dungsfreiheit. Dazu kommen etliche liebe-
volle Details wie der langsame soziale Auf-
stieg des Helden oder die Notwendigkeit,
regelmaRig zu essen. Wie viele der ange-
kiindigten Elemente es ins fertige Spiel
schaffen, steht jedoch noch genauso in
den Sternen wie die Finanzierung des zwei-
ten und dritten Aktes. Trotzdem uibt das
Schwertschwingerleben schon jetzt einen
grofRen Reiz aus, das beweist der Raketen-
start auf Kickstarter — mit mir als »Baron«.
Die Alpha- und Betaphasen werden zeigen,
ob und wo Warhorse Abstriche machen
muss, die Vorfreude auf Kingdom Come

schmalert das aber erst mal nicht.

Das beriihmteste Uberlieferte Fechtbuch aus Deutschland stammmt von Johannes Liechtenauer (»Kunst des langen Schwertesc). 35
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In ESO bekappeln sich drei Fraktionen.
Unter dem Pferdekopf-Banner des

Ebenherz-Pakts kampfen Nord, Dun-
kelelfen und Argonier (Echsenwesen).

Der Mix aus traditioneller Soloserie und Online-Rollenspiel wachst und gedeiht.
Allerdings miissen die Entwickler hier und da noch mal ordentlich Diinger nach-
kippen, um am Ende ein blithendes MMO prasentieren zu kdnnen. vonetra schmitz

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Bethesda Entwickler: Zenimax Online (The Elder Scrolls Online ist das Erstlingswerk)
Termin: 4.4.2014 Status: zu 90 % fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

Auf DVD: Topspiel-Videos

Starken

nsere Reise in die Welt von
The Elder Scrolls Online be-
ginnt in einem Gefdngnis.
Eingesperrt in einer kargen
Zelle warten wir darauf, dass
uns das Spiel in die Freiheit
und somit ins Abenteuer entlasst. In ein
riesiges Abenteuer, nebenbei bemerkt. Al-
lein fiir unsere ersten 15 Stufen sind liber
20 Stunden reine Spielzeit draufgegan-
gen, ohne nennenswerte Trodelei. Wobei -
in den Charakter-Editor allein haben wir
zu Beginn direkt sicher eine ganze Stunde
versenkt. Denn bevor wir uns daranma-
chen, dem Daedra-Fiirsten Molag Bal zu
zeigen, was eine Harke ist, miissen wir
uns in ESO (wie das MMO in der Kurzform
offiziell heiBt) zunachst einmal entschei-
den, in welcher Haut wir kiinftig fiir eine
von drei Fraktio-
nen streiten wol-
len — und wie
lang zum Bei-

in dem Nord, Argonier und Dunmer antre-
ten. Katzenliebhaber schlieRen sich als
Khajiit dem Aldmeri-Bund an, in dem au-
Rerdem Bosmer und Altmer organisiert
sind. Und passionierte Griinhdute machen
sich als Orks zusammen mit Bretonen und
Rothwadronen im Dolchsturz-Abkommen
im Westen von Tamriel stark. Die Wahl der
Fraktion bestimmt also nicht nur unsere
Rasse, sondern auch unser Abenteuerge-
biet. ESO macht’s genau wie seinerzeit Dark
Age of Camelot: drei Fraktionen, die sich
wegen Herrschaftsanspriichen per se nicht
leiden kénnen, drei riesige, von den jeweils

anderen abgesperrte Gebiete, um stressfrei
PvE-Abenteuer zu bestehen und ein giganti-
sches PvP-Areal in der Mitte, in dem sich die
Gruppierungen auf die Nase geben kdnnen.
Aber bevor es soweit ist, miissen wir erst-
mal aus diesem Gefdngnis raus!

Unsere Zelle liegt in Kalthafen, der Residenz
Molag Bals. Dass der Daedra-Fiirst kein
freundlicher Zeitgenosse ist, wissen wir spa-
testens seit den dezent befremdlichen Auf-
tragen, die wir in seinem Namen in Skyrim
absolvieren durften. Insofern verwundert es
nicht, dass Molag Bals Plane finsterer nicht

+ fesselnde, mehrstufige Quests

+ dynamisches Kampfsystem

+ riesige Welt

+ vielversprechende PvP-
Schlachten

Schwachen

- recht statisch
- fehlende Komfortfunktionen
- zaher Einstieg

spiel unsere Nase
dabei sein soll.

Wer gerne in den
Weiten von Mor-
rowind und Him-
melsrand (Sky-

rim) unterwegs

ist, der wahlt den
Ebenherz-Pakt,

Wer die Augen offen halt, wird hin und
wieder eine sogenannte Himmels-
scherbe finden. Die sollte man dringend
einsammeln, denn drei davon ergeben
einen zusatzlichen Fertigkeitenpunkt.
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sein konnten. Er will mit Hilfe der [angst
manipulierten Imperialen den ganzen Kon-
tinent Tamriel an sein Albtraumreich Nirn
andocken und die Welt in ewige Finsternis
und Verzweiflung tauchen. Aber nicht mit
uns! Und nicht mit dem Propheten, einem
zauselbartigen Weisen, der uns den Weg in
die Freiheit weist. In unserem Gepack, als
wir aus Kalthafen die Biege machen: der
Auftrag, Molag Bals Plane zu vereiteln. Die
Entwickler von Zenimax Online haben

den Auftakt ansprechend, aber nicht grade
wahnsinnig originell inszeniert. Wir wer-
den aus unserer Zelle befreit, fliehen mit
anderen (NPCs) durch lange, dunkle Gange,
schnappen uns unsere erste Waffe, verdre-
schen erste Gegner und erledigen erste
kleine Auftrage. Dabei lernen wir bereits, in
welchem wichtigen Punkt sich das MMO
von den Solospielen der Elder Scrolls-Reihe
unterscheidet: beim Charakter- und Kampf-
system. Zwar schlagen wir auch in ESO aktiv
zu, zwar bestimmen auch in ESO die Grund-
werte Magicka, Stamina und Gesundheit
einen nicht zu vernachlassigenden Teil un-

seres Heldenlebens, aber anders als bei-
spielsweise in Skyrim sind Skills nicht mehr
an unsere Hande gebunden. Jedenfalls
nicht an die des Charakters im Spiel. Das
heiRt, dass wir fiir zum Beispiel einen Feuer-
ball nicht mehr erst die Schildhand frei ma-
chen miussen, sondern den Elementarzau-
ber trotz anderweitig ausgerusteter (etwa
Schwert und Schild) Waffen »einfach so«
wirken kénnen. Ahnlich wie andere MMOs
versorgt uns ESO dabei mit einer Hotbar,
Uber die wir mit dem entsprechenden Tas-
tendruck eine machtigere Klassen- oder
Waffenfertigkeit auslsen kénnen. Ohne
Cooldown jedoch. Wie oft wir hintereinan-
der denselben Spruch wirken diirfen, be-
stimmt lediglich unser Magicka-Vorrat. Au-
Rerdem bleibt das Spiel bei den Fertigkeiten
recht liberschaubar. Neben einem Schnell-
zugriff auf Heiltranke oder Buff-Futter fin-
den wir am unteren Bildschirmrand ledig-
lich sechs weitere Angriffe oder Zauber, die
uns in den zahlreichen Auseinandersetzun-
gen wehrhafter machen. Obendrein: Anders
als in den meisten MMOs bestimmt unsere

Ahsams

Byra Qhenelansd ﬁ’,

Tabon-Joi Catontion

Tarsian s Apenias

Fiir Gruppenaktionen wie hier im ersten
Dungeon des Ebenherz-Pakts wiinschen
wir uns Zielmarkierungen, um die Krafte
der Mitspieler biindeln zu kdnnen.

Online-Rollenspiel IS

'}‘ Burn the Central
= /8" Burn the South Ban

Ko \
1 Balkenkompass
2 aktuelle Questziele
3/ neue, noch nicht ange-
nommene Quest
Gegnerangaben
aktuelle Questaufgaben
aktueller Gegner, verdeut-
licht durch roten Schein
erledigter Gegner, noch
nicht gepliindert
8! Spezialattacke
9' Magicka-Vorrat
10 Gesundheit
11 Stamina-Vorrat
12 Quickslot fiir Heiltranke
oder Ahnliches
13 Icon fiir dynamischen
Waffenwechsel
14 die der aktuellen Waffe
zugewiesene Skills
15 Ultimate, besonders

LIS
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Klassenwahl nicht automatisch unsere Waf-
fe; jede der insgesamt fiinf Klassen kann
namlich jedes Kampfwerkzeug benutzen.
Magicka, Stamina und Gesundheit werten
wir mit bei Levelaufstiegen verdienten
Punkten auf. Sobald wir eine weitere Stufe
erklommen haben, diirfen wir auch eine
neue Fertigkeit fir unsere Skillleiste oder

Die Synergie-Effekte

Obwohl ESO fiir unseren Geschmack noch
zu wenig Wert aufs Gruppenspiel auer-
halb des PvPs legt, gibt’s dann doch eine
recht coole Sache, die Mannschaftssport-
lern auch in PvE-Gebieten zugutekommt.
Dabei handelt es sich um die Fertigkeiten
mit Synergie-Effekten. Einige Skills kdnnen
namlich von anderen Spielern verstarkt
werden, wenn die nur im richtigen Mo-
ment auf den entsprechenden Knopf dri-
cken. So wird beispielsweise wie hier mehr
Schaden ausgeteilt oder effektiver geheilt.

Arena, der erste Teil von The Elder Scrolls erschien vor fast genau 20 Jahren.
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Das PvP Die groBe ESO-Starke

Das zweite Wochenende der Presse-Beta
von The Elder Scrolls Online stand ganz
im Zeichen der PvP-Kriege im Zentrum

von Tamriel. Das aus Oblivion bekannte
Reich Cyrodiil dient dabei als riesiges
Schlachtfeld, auf dem Minen, Hofe und
Burgen zu erobern sind. Ziel ist es, die
sechs Festungen einzunehmen, die die
Hauptstadt umrahmen, um Boni sowohl
fiirs PvP als auch fiirs PvE zu erspielen.
Der beste PvP-Recke der starksten Frak-
tion wird aulRerdem Imperator und be-
kommt nicht nur einen coolen Titel, son-
dern auch einen neuen Fertigkeitenbaum,
den er auch dann nicht verliert, wenn er
seinen Herrscherstatus mal eingebiif3t
hat. Alle Spieler sacken im PvP-Gebiet
ubrigens Erfahrungs-, Skill- und Allianz-
Punkte ein. Mit Letzteren darf man sich "
besondere Riistungen und Waffen leisten. l :

Wer zuletzt die Welt-gegen-Welt-Schlach-

ten in Guild Wars 2 oder auch die Realm-

Kloppereien in Dark Age of Camelot gespielt hat, wird sich in Cyrodiil
nicht lange orientieren missen. Idealerweise machen sich grof3e
Kriegsverbande (maximale Mannstarke: 24 mit sechs Gruppen a vier
Mitgliedern) daran, Festungen und kleinere Stiitzpunkte der Feinde
zu erobern, um Nachschubrouten zu unterbrechen sowie sich Vorteile
durch besetzte Minen (machen Burgmauern starker), Sagewerke (ma-
chen Burgtore stérker) und Bauernhéfe (machen Burgwachen stérker)
zu erstreiten und so die Uberhand zu gewinnen. AuRerdem besitzt
jede Fraktion zwei der namensgebenden Elder Scrolls, also magische
Schriftrollen, die fiir zusétzliche Boni (Stamina und Magicka) sorgen.
Die Schriftrollen lassen sich wie die Artefakte in Dark Age of Camelot
mopsen, um den Gegner zu schwachen und sich selbst zu starken.

Die Schlachten erfordern einiges an Vorausplanung und Koordina-
tion, aber wenn dann mal mehrere Kriegsverbande eine Festung be-
lagern, die obendrein noch ordentlich verteidigt wird, dann fiihlt man
sich wundervoll an die guten alten DAoC-Zeiten in den Grenzgebieten
zwischen Midgard, Albion und Hibernia erinnert. Mit Trebuchets und
Ballisten dreschen wir gleichermaRen auf Burgmauern wie auf Spieler
ein. Kriegsgerate knirschen im Akkord, Geschosse zirren durch die Luft.
Und immer wieder fallen besonders tapfere oder auch selbstmorde-
risch veranlagte Recken aus der vermeintlich sicheren Festung aus, um

Eine Burgbelagerung ist
nur dann erfolgreich,
wenn die Angreifer groRes
Kriegsgerat mitbringen.

schon erlebt, wie vergleichsweise wenige Spieler des Aldmeri-
Biindnisses zwei kompletten Kriegsziigen des Ebenherz-Pakts die
Burgeinnahme mehrfach hintereinander vermasselt haben. Un-
ter anderem deswegen, weil die Aldmeri-Liimmel schon den ak-
tuellen Imperator in ihren Reihen und obendrein jede, aber auch
wirklich jede Schriftrolle im Besitz hatten.

Um sich an den Kloppereien gegen die anderen Fraktionen zu be-
teiligen, muss man sich iibrigens einer sogenannten PvP-Kampa-
gne anschlieRen. Anders als in anderen MMOs streiten sich hier
keine an Server gebundene Fraktionen, da ESO ahnlich wie das
erste Guild Wars mit einem Server-Mega-Cluster arbeitet.

die hartndckigen Gegner Mann gegen Mann zu dezimieren. Dabei
entsteht ein Effektgewitter, wie man’s sonst nur von Silvester kennt.

Wer nun meint, der groRere Schlachtzug gewinnt am Ende ohnehin,
der mag nicht ganz falsch liegen, aber wir haben wéahrend der Beta

Endlich, die Festung ist unsere. Und
weil’s so schon war, spendiert uns das
Spiel gleich noch einen Skillpunkt.

] 1 i R o i

einen passiven Bonus (etwa fiir mittlere
Rustungen) freischalten. Unsere aktiven
Kiinste werden ahnlich wie in Skyrim mit
dem Spielverlauf besser, indem wir sie be-
nutzen - oder auch nur in unserer Hotbar
spazieren fiihren. Haben die Fertigkeiten
einen bestimmten Wert erreicht, lassen sie
sich »morphen«. So werden sie starker oder
erhalten Zusatzfunktionen, die entweder

Lieber Dolchsturz

nur uns oder einer ganzen Gruppe zugute-
kommen. Auf diese Art lassen sich Cha-
raktere individueller gestalten und den ei-
genen Spielvorlieben anpassen. Toll: Das
Kampfsystem ist darauf ausgelegt, dass wir
uns standig bewegen, um Angriffen auszu-
weichen. Auch toll: Mit Charakterstufe 15
schalten wir einen Waffenwechsel frei und
konnen ohne Verzogerung etwa zwischen
Bogen und zwei Klingen wechseln, was die
Kloppereien noch mal dynamischer macht.

38 Die Dolchsturz-Lande haben wir im zweiten Elder-Scrolls-Abenteuer durchstreift: ndmlich in ... genau: Daggerfall.

o

Nachdem wir nun mal elende Traditionalis-
ten sind, entkommen wir als Nachtklinge
mit zwei Einhandwaffen aus Kalthafen und
landen auf unserer Startinsel. Jede Fraktion
beginnt in einem recht tiberschaubaren, ab-
geschlossenen Gebiet, wo wir unsere erste
grolRe Bewahrungsprobe bestehen miissen.
Nachdem wir zuvor schon bei anderer Gele-
genheit den Auftakt des Dolchsturz-Abkom-
mens spielen konnten (Ausgabe 05/2013),
haben wir uns in der Closed Beta fiir die
Skyrim-Fraktion entschieden, die auf der
schneebedeckten Insel Bleakrock loslegt.
Und obwohl uns die Landschaften wohlig
an unsere Solo-Abenteuer in Himmelsrand
erinnern, sind wir bald ein bisschen erniich-
tert. So super wie der Auftakt der Dolch-
stiirzler spielt sich die Quest um Captain
Rana und die verschwundenen Biirger
nicht. Schleichend stellt sich der Wunsch
ein, die Insel schon vorzeitig zu ver- und Ble-
akrock seinem Schicksal zu liberlassen.

Aber weil wir nun mal Traditionalisten und
dazu brave Helden sind, retten wir doch alle,

geben den Befehl zur Evakuierung der Insel,
entziinden ein Leuchtfeuer, miissen aber
trotzdem mitansehen, wie das liebliche
zentrale Dorf von Invasoren in Schutt und
Asche gelegt wird. Trotzdem schaffen wir es
noch mit etlichen anderen aufs Festland,
Mission erfullt. Denkste, denn bald darauf
erfahren wir, dass Captain Rana und Co. ir-
gendwo hops gegangen sind. Irgendwas
haben wir also falsch gemacht. Denn unse-
re NPC-Gefahrten hatten auch tiberleben
und uns fiir den Rest der Reise bis zum Fi-
nale immer mal wieder zur Seite stehen
konnen. Mist! Aber nicht wirklich schlimm,
denn so richtig ans Herz gewachsen, dass
wir nun bittere Tranen vergieRen wiirden,
sind uns die Charaktere ohnehin nicht. Und
so ziehen wir los nach Morrowind mit sei-
nen gigantischen Pilzen, griinen Hiigeln
und seltsamen Kreaturen. Wo wir bald fest-
stellen, was wir schon auf Bleakrock geahnt
haben: Die Beta-Welt von ESO ist eine noch
recht statische. Gewusel oder neugierig
machende Typen am Wegesrand wie in Sky-
rim, die keinen Questmarker tiber dem Kopf
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tragen, sind noch rar. Da diirfen die Ent-
wickler bis zum Release und auch danach
gerne noch dran schrauben.

Die Quests selbst, die wir an jeder Ecke fin-
den, strotzen hingegen meist vor Solo-
Abenteuer-Qualitat. Was heil3t: Sie machen
Spaf, sind abwechslungsreich, gut erzahlt
und zudem oft prima miteinander ver-
kniipft. Wir zerschlagen beispielsweise erst
ein grol angelegtes Komplott, indem wir
helfen, einen Feuerddmon zu beschwéren,
um kurze Zeit spater eben diesen Dadmonen
wieder zu vernichten, bevor der irgendwel-
chen Unfug anstellen kann. Oder wir star-
ken den Ebenherz-Pakt, indem wir beispiels-
weise mit den Nord erst saufen und ihnen
dann aufs Fressbrett hauen. Viele Quests in
ESO laufen mehrstufig und mit alternativen
Schritten ab (wir erinnern uns an Rana, die
auch héatte leben konnen), nur selten gibt’s
mal was im Stile »Tote fiinf davon, sammle
sechs davon und komm dann wieder, um
deine Belohnung einzustreichen«. Zudem
ist jede Quest von zumindest in der engli-
schen Version ausgezeichnet vertonten Mo-
nologen eingerahmt. In der deutschen Ver-
sion fehlen Teile der Sprachausgabe noch.
Die Quests sind tibrigens die Haupteinnah-
mequelle fiir Erfahrungspunkte. Wer im Ak-
kord Monster verkloppen will, um zu wach-
sen, der macht das gefiihlte Jahrtausende
fiir eine Stufe. Aber auch mit fleiBigem Erle-
digen von Auftragen geht’s zu Beginn noch

GameStal__'lo312014’
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Was wir uns dringend wiinschen wiirden:
optional zuschaltbare Schadenswerte.
Rote Balken sind zwar auch schick, aber
Zahlen sind irgendwie aussagekraftiger.

recht schleppend vorwarts. AuRerdem fal-
len die Belohnungen (Klamotten, Gold) ver-
gleichsweise diirftig aus, beides wollen die
Entwickler noch dndern. Wir hatten zudem
gerne eine Auswahloption bei den Quest-
belohnungen. Es gibt allerdings zwei Prob-
leme, bei denen wir uns noch nicht sicher
sind, wie die Entwickler damit umgehen
werden, beziehungsweise, ob sie unsere
Meinung diesbeziiglich liberhaupt teilen.
Erstens: das Verfolgen der zig kleinen und
groBen Geschichten. Weil ESO nur immer
eine Quest auf dem Bildschirm einblendet
und aufRerdem mit dem unkomfortablen
Balkenkompass der Solospiele arbeitet, ha-
ben wir langst nicht so eine gute Ubersicht
Uber unsere Aufgaben wie in anderen
MMOs. Selbst wer regelmaRig die groRe
Karte 6ffnet, wird sich schwertun, effiziente
Routen durch die Landschaften zu finden.
Eine dauerhaft eingeblendete und stufenlos
zoombare Minimap mit brauchbaren Anzei-
gen ware schon eine grof3e Hilfe. Zweitens:
Die Quests lassen sich zwar im Regelfall
alle teilen, aber hin und wieder geht’s eben
nicht, weil man vielleicht schon bei Kapitel 3
eines mehrstufigen Auftrags angekommen
ist und der Mensch, der mit einem durch
die Lande zieht, noch nicht. Fiir solche Falle
wiirden wir uns eine bessere Strukturierung
im Heldenjournal wiinschen. Quests, die
unterschiedliche Verlaufe haben kénnen,
sollten markiert werden. Das wiirde das Zu-
sammenspiel enorm vereinfachen.

This Larg el is imsmune (o bleeding eflects.

Molag Bal hat iberall
in der Welt Anker ange-
dockt, an denen wir be-
sonders starke Monster
verdreschen konnen.

>

»Zusammenspiel, »vereinfachen« und
»markieren« sind drei super Stichworte fir
einen weiteren Punkt, der ganz weit oben
auf unserer Wunschliste fiir ESO steht. Wir
hatten gerne Zielvorgaben fiir Teamkloppe-
reien. Unsere ersten Ausfllige ins erste Dun-
geon endeten namlich jedes Mal mit einem
fiesen »Wipe«, unsere Gruppe hatte es ratz-
fatz zerlegt, weil jeder auf einen anderen
der teilweise recht zahlreichen Gegner ein-
gedroschen hat. Mit kleinen Markierungen,
mit denen wir beispielsweise die lastigen
Heiler als erste Ziele ausweisen konnten,
wadre das alles schon viel entspannter. Wenn
die Entwickler die noch verbleibenden Bau-
stellen in The Elder Scrolls Online jetzt ge-
zielt angehen (und wir wissen zumindest in
einigen Punkten sehr sicher, dass Zenimax
Online schon fleiRig bei der Arbeit ist, dann
kann aus dem Mix aus Solo-Abenteuer und
MMO eine wunderbar dichte Spielerfah-
rung werden. Aber ob wirklich alles bis zum
4. April komplett ausgebessert ist, darf be-
zweifelt werden. Wir sind gespannt, wie
man sich entscheidet, raten aber zu »When

it's done«, denn gerade bei einem Online-
Rollenspiel, das auf ein traditionelles Abo-
modell setzt, ist es umso wichtiger, die
zahlende Kundschaft nicht durch fehlende
Komfortfunktionen und einen zahen Ein-
stieg zu verprellen.

Eindeutig
eine Beta

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Na klar, ich habe eine Beta gespielt. Und Be-
tas heiRen ja nicht umsonst so. Dass The El-
der Scrolls Online noch nicht fertig ist, war
mir zu jeder Stunde im Spiel also vollkom-
men bewusst. Deswegen rege ich mich
auch nicht iiber die eine oder andere noch
kaputte Quest auf. Trotzdem fehlt noch so
einiges, das nicht iiber den Beta-Status
erklarbar ist. Wie eben Gruppenspiel unter-
stlitzende Mittelchen a la Gegnermarkie-
rung. Immerhin soll ESO ein Online-Rollen-
spiel werden und kein »Ich renn alleine rum
und reg mich lber andere Spieler nur auf«-
Erlebnis. Umso erstaunlicher, dass ausge-
rechnet der Teil, in dem man am meisten
auf Mitspieler setzen muss, so vielverspre-
chend daher kommt: das PvP. Das macht
jetzt schon einen hervorragenden Eindruck
und wird mich wahrscheinlich dhnlich in-
tensiv fesseln wie seinerzeit die Schlachten
in Dark Age of Camelot. Nun ja, die PvP-Mo-
di sind sich ja auch wahnsinnig ahnlich. Ich
will nicht behaupten, dass ich am liebsten
nur die Burgenschlachten spielen wiirde,
dafiir gefallen mir die Quests von ESO viel
zu gut, aber ich weif3 jetzt schon, dass ich
mich tendenziell doch mehr auf den PvP-
Schlachtfeldern von Cyrodiil als in Himmels-
rand und Co. rumtreiben werde.

Potenzial: Sehr gut

~ Wir haben sogar eine Quest erlebt, die fast eins zu eins aus Skyrim stammt: Wir verfolgten Geister in alten Dwemer-Gewdlben. 39
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Michael Trier,
Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gelesen Carlos Ruiz Zafén: »Der
Schatten des Windesc. Ein vielschichtiger Roman
aus Barcelona. Genau das Richtige fiir meinen
Kurzurlaub dort.

Zuletzt gesehen Barcelona. Den Park Giiell.
Die Sagrada Familia. Den Strand. Tolle Stadt!
Zuletzt gedacht Wir sollten in Deutschland
auch zwei Stunden Mittagspause machen,
wiirde einiges entkrampfen.

Meine Meinung zu:

Thief Mir macht auch das neue Thief SpaR.
Sollte jeder fiir sich ausprobieren.
DALk Dk k)

Hearthstone Kartenspiele am PC? Ah, nein.
oD

DSA: Blackguards Taktik? Rollenspiel? Ja!
SO0

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gelesen Alte »11-Freunde«-Hefte.
Zuletzt gesehen »American Hustle, klasse!
Wie geht die Eisfischen-Geschichte aus? Wie?!
Zuletzt gedacht Ich bin gespannt, wie lange
es dauert, bis ESO ins Free2Play-Lager wech-
selt. Bietet jemand mehr als zwolf Monate?
Meine Meinung zu:

Thief Mich beschleicht das ungute Gefiihl,
dass es so viel besser hatte werden konnen.
SO0

Hearthstone Habe seit den Doppelkopf-
Schlachten in der Schule kein Kartenspiel
mehr erlebt, das mich so gefesselt hat.

SO0

DSA: Blackguards Schon kauziger Ansatz,
aber leider nicht komplett durchdacht.
SO0

Jochen Gebauer,
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gelesen »The Gates« von John Connolly.
Sehr lustig und ziemlich weise.

Zuletzt gesehen Olympia. Immer, wenn ich
einschalte, gewinnen wir Blech. Nachher guck
ich tibrigens Mannschaftsskispringen.

Zuletzt gedacht Was lduft denn da bei
Johannes auf dem zweiten Bildschirm?
Meine Meinung zu:

Thief Mir fehlt der Mumm: Entweder richtig
Thief oder richtig Steampunk-Deus Ex.
DAk A )

Hearthstone Ich hab als Kind schon den
ganzen Magic-Hype nie verstanden.

DSA: Blackguards Ich mag altmodische
Rundentaktik mit viel Zufall drin.
SO

Heiko Klinge,

Redakteur

heiko@gamestar.de

Zuletzt gelesen Stephen King: »The Dark Tower 7«.
Irres Epos, irres Finale. Mach's gut, Roland!
Zuletzt gehort Slut, live in Miinchen. Erst

die Halle rocken, dann bis 5 Uhr mit den Fans
weiterfeiern. Genau so geht Tour-Abschluss!
Zuletzt gedacht Wofiir habe ich mir eigentlich
eine Xbox One gekauft, wenn nicht mal das
Durchschleifen des Sat-Receivers vemiinftig funzt?
Meine Meinung zu:

Thief Musste beim Spielen standig an Deus Ex
oder Dishonored denken. Kein gutes Zeichen.
SO0

Hearthstone Unfassbar kurzweilig, trotzdem
langfristig motivierend. GroBe Design-Kunst!

GOS0

DSA: Blackguards Geschmackssache. Ich mag's.

OO0

Sebastian Stange,
Redakteur
sebastian@gamestar.de

Zuletzt gelesen Allie Broshs famoses »Hyperbole
and a Half« und John Nivens enttéuschend mittel-

GameStar-Leser fragen

maBiges »Straight White Male«.

Zuletzt gesehen »(atfish, ein unfasshar
packender Streifen fiir die Web-2.0-Generation.
Zuletzt gedacht Die Tage werden langer. Hurra!
Meine Meinung zu:

Thief Es wird seinem Namen nicht gerecht,
macht mir aber wirklich SpaB. Ich mag, wie
handfest Garrett mit der Spielwelt interagiert.
SO0

Hearthstone Die Nadel sitzt. Famoses Spiel!

QOO0

DSA: Blackguards Ich mag diese Sorte
Takik-RPG, doch dieses ist mir einfach etwas
zu sperrig. Da verliere ich die Geduld.

SO0

40 *Im nachsten Heft: Johannes Rohe. Die Fragen an Johannes sammeln wir ab Mitte Marz auf unserer Facebook-Seite!

Sebastian Stange

Hattest du lieber einen zusatzlichen Arm, der aus dei-
nem Nacken sprie3t und 50 Euro, oder einen Arm weni-
ger und 100 Euro?

Ich wiirde 1.000 Euro fiir einen dritten Arm bezahlen! Man
stelle sich die Mdglichkeiten vor ... naschen beim Zocken,
krasse Kletter-Skills und endlich weniger Stress, wenn ich mir
Schultern, Riicken und Po rasiere.

Wann sind die ersten Haare ausgefallen?

Hach, der gute alte Haarausfall. Das ging 2007 oder 2008 los.
Es war schon hart, als meine Stamm-Friseurin unterm Schnei-
den plotzlich sagte: »Oh! Och schade.« Aber herrje, man kann
halt absolut nix dagegen tun, auBer ergebnislos sehr viel Geld
zu verbrennen. Ich entschied mich irgendwann, mir eine
Probeglatze zu rasieren. Und siehe da, damit lebt es sich ganz
angenehm. Obendrein ist eine Glatze sehr komfortabel. Das
Gefiihl etwa im Bett das Kopfkissen am ganzen Schadel zu
spiiren ... absoluter Wahnsinn! Seitdem stresse ich mich nicht
mehr. Ich sehe das Elend ja eh die meiste Zeit iiber nicht!

Ist Mayonnaise ein Instrument?

Gegenfrage: Wenn ich mit Mayonnaise musiziere und niemand
ist da, um zuzuhdren, macht sie dann ein Gerdusch? Und wieso
ist niemand zu meinem Mayo-Konzert gekommen?

Nils Raettig,
Redakteur
nils@gamestar.de

Zuletzt gelesen Einen verstorenden Frage-
bogen zum Thema »Zweitwohnsitzsteuerc.
Zuletzt gesehen Jede Menge schlecht
sitzender T-Shirts.

Zuletzt gedacht Ich solite mehr denken. Und
endlich mit Sport anfangen.

Meine Meinung zu:

Thief Nicht wirklich schlecht, friiher war's
aber besser. Zumindest aus damaliger Sicht.
SOD

Hearthstone Mein Budget fiir In-Game-
Kdufe habe ich schon mit League of Legends
weit genug iiberschritten.

DAk 4]

DSA: Blackguards Gute Genre-Mischung,
nur der Zufallsfaktor nervt etwas.

QOO0
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Florian Klein,

Ressortleiter Hardware
florian@gamestar.de

Zuletzt gelesen Leider kein gutes Buch,
sondern nur Guides zu War Thunder.

Zuletzt gesehen »Pacific Rim«, Klamauk mit
Kampfrobotern — nur ohne Hirn ertréglich.
Zuletzt gedacht Panzersucht in WoT und
jetzt noch Flugzeuge in War Thunder — argh!
Meine Meinung zu:

Thief Das Steampunk-Setting gefallt mir,
aber ich schleiche nicht (mehr) gern.
DAk k)

Hearthstone Sehr eingdngig, aber ich
spiele nicht gern Karten.

DAk)

DSA: Blackguards Ich mochte die alten
DSA-Rollenspiele und irgendwie gehért der
Wiirfelfaktor einfach dazu. ;-)

SO0

André Peschke,
Redakteur
andre@gamestar.de

Zuletzt gelesen Interview mit John Smedley
zum MMO-Sandkasten Everquest Next. Mutig,
aber als Everquest-Fan bin ich weiter skeptisch.
Zuletzt gesehen Die Serie »The Blacklist«.
Absurd, unglaubwiirdig, formelhaft. Schade.
Zuletzt gedacht ObTitanfall ohne einen
Singleplayer wirklich Erfolg haben kann?
Meine Meinung zu:

Thief Durchaus nette Unterhaltung, aber
letztlich Idsst es mich vollig kalt.

SO0

Hearthstone Ich bin kein Free2Play-Fan,
aber das Spiel ist bemerkenswert ausgefeilt.

SO0

DSA: Blackguards Von Daedalic habe ich
eine deutlich bessere Story erwartet.

SO0

GameStar 03/2014

Petra Schmitz,
Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gehdrt Meinen Schrei, als ich aus
Versehen meine Spotify-Playlist geldscht habe.
Zuletzt gesehen Die Wallander-Verfil-
mungen mit Kenneth Branagh. So super!
Zuletzt gedacht Kann Square bitte Warren
Spector die Thief-Lizenz schenken?

Meine Meinung zu:

Thief Der Charme ist futsch. Man hatte bes-
ser den ersten Teil in neue Grafik gepackt.
OO

Hearthstone Ich kann den Namen zwar
nicht gescheit aussprechen, aber hey, das
Ding macht ziemlich Laune.

QOO0

DSA: Blackguards DSA geht ja immer. Ich
mag's — trotz der Designschnitzer.

QOO0

Johannes Rohe,
Trainee
johannes@gamestar.de

Zuletzt gelesen Die »Homblower«-Reihe,
super Vorbereitung auf den néchsten Segeltdm.
Zuletzt gesehen Olympia, Olympia und noch
mehr Olympia.

Zuletzt gedacht Hoffentlich sieht keiner den
Livestream auf meinem zweiten Bildschirm.
Meine Meinung zu:

Thief So wie Garrett seine Hande halt, sieht
es aus, als wiirde ich einen Zombie spielen.
SO0

Hearthstone Wenn schon Karten, dann
Doppelkopf mit Freunden — dachte ich, bis
ich Hearthstone probiert habe.

SO0

DSA: Blackguards Machte auf der
Gamescom noch einen besseren Eindruck.

SO0

Florian Heider,

Redakteur

flo@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Conjouringe. Ich fand ihn
nicht sonderlich spannend, dafiir lagen die Kolle-
gen Redinger und Halley vor Angst aufeinander.
Zuletzt gehort Einen Blues-Sender, dessen
Namen ich mir nicht merken kann. Super!
Zuletzt gedacht Vielleicht sollte ich den Kolle-
gen Redinger und Halley ein Zimmer mieten.
Meine Meinung zu:

Thief Ist einfach nicht wie friiher. Ich spiel
lieber 'ne Runde The Dark Mod.

o0

Hearthstone Ich verliere bei Kartenspielen
zwar immer, Laune macht's aber trotzdem.
SO0

DSA: Blackguards Sorry, aber ich werd mit
dem DSA-Universum einfach nicht warm.

o0

Jan Purrucker,

Redakteur

jan@gamestar.de

Zuletzt gelesen »Der Medicus« von Noah Gor-
don. Diirfte jetzt das siebte Mal sein. GroRartig!
Zuletzt gehort »Sonny Black« von Bushido.
Das Niveau sinkt, der Horgenuss steigt.
Zuletzt gedacht An meine epischen Lilien und
Apfelsinen. Viel Gliick in Amerika!

Meine Meinung zu:

Thief Auch ohne Nostalgie-Bonus geh ich
mit dem neuen Garrett gerne auf Raubzug.
DAk A

Hearthstone Als es angekiindigt wurde, hab
ich's fiir einen Aprilscherz gehalten. Mittler-
weile bin ich schon von der Beta siichtig.

SO

DSA: Blackguards Im Orginal war ich ein
Halbgott. Virtuelles DSA reicht da nicht ran.
D)

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €9

Riidiger Steidle
Zufallig mag Ridiger
Rundentaktik- und
strategie. Und beim
Wort »Hexfeld« muss
er immer fast weinen
vor Freude. Zufallig
mag Riidiger die
Zufallselemente in der
hexfeldigen Runden-
taktik Blackguards
aber nicht.

Jirgen Stoffel

Petra hat Jirgen

auf dem Gewissen.
Zumindest ist Petra
durch ihre Bericht-
erstattung zum
allerersten Guild Wars
daran schuld, dass
Jirgen liberhaupt
erst mit den MMOs
angefangen hat. Und
jetzt kommt er nicht
mehr davon los. Gut
flir uns: Jirgen hat
den Kontrollbesuch zu
Guild Wars 2 verfasst.

Maurice Weber
Maurice ist unsere
Allzweckwaffe, wenn's
um Termine geht, die
wir nicht wahrneh-
men kénnen, weil
wir ja arbeiten und
nicht studieren wie
der feine Herr Weber.
Deswegen haben

wir Maurice zu Focus
Interactive geschickt,
wo er sich fur die
News die kommenden
Spiele des Publishers
angeschaut hat.

Dimitry Halley
Unsere Warnung:
»Hey, das ist ein
hassliches Hardcore-
Spiel, da wird allein
das Anfertigen der
Screenshots eine
Qual.« Alles verge-
bene Praktikanten-
liebe. Dimi wollte
unbedingt Insurgency
testen. Aktuell spielt
er Ubrigens nur noch
Dungeon Keeper auf
dem Handy. Da hat
er genug Zeit, sich zu
entspannen. H6ho!

Christopher Reimers
Praktikanten-Neu-
zugang Christopher
macht uns ja hin

und wieder mal ein
bisschen Angst. Der
kann unsere Mei-
nungskasten von vor
zehn Jahren fehlerfrei
zitieren. Obendrein
kann er aber auch
richtig gut schreiben,
wie er zum Auftakt

in der Early-Access-
Strecke beweist.
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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
Umfang
Leveldesign /
Charaktere

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

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Crysis 3 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 04/13 92
Bioshock Infinite Ego-Shooter 2k Games/Irrational Games 05/13 90
Assassin’s Creed 4: Black Flag | Action-Adventure | Ubisoft/Ubisoft 13/13 90
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
Castlevania: Lords of Shadow | Action-Adventure | Konami/Mercury Steam 10/13 87
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 11/12 86
Rayman Legends Jump&Run Ubisoft/Ubisoft 1n/13 85
Saint’s Row 4 Actionspiel Deep Silver/Volition 10/13 85
War Thunder Action-Simulation | Gaijin Entertainment 01/14 85
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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
Quests /
Handlung
Dialoge
Items /
Rétsel

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Guild Wars 2 Online-Rollenspiel | NC Soft/ArenaNet 1/12 91
Goodbye Deponia Adventure Daedelic Entertainment 12/13 91
Mass Effect 3 Action-Rollenspiel | Electronic Arts/Bioware 05/12 90
Diablo 3 Action-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 07/12 89
The Witcher 2 Enhanced Ed. | Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 06/12 89
Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 06/12 86
Dark Souls Action-Rollenspiel | Namco Bandai/From Software 1112 85
Path of Exile Action-Rollenspiel | Grinding Gear Games 13/13 85
WoW: Mists of Pandaria Online-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 12/12 85
Torchlight 2 Action-Rollenspiel | Daedalic/Runic Games 1212 85
Geheimakte 3 Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/12 85
Das Schwarze Auge: Memoria| Adventure Daedalic Entertainment 10/13 85
Antichamber Puzzlespiel Alexander Bruce 04/13 84
Forced Action-Rollenspiel = BetaDwarf 0214 84
F.Fantasy 14: ARealmReborn| Online-Rollenspiel | Square Enix /Square Enix 11/13 83
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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
Atmosphire
Bedienung
Umfang

KI / Teamwork
Einheiten /
Gebdude
Kampagne /
Endlosspiel

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

=
=
=
N
-
=)

Civilization 5 Collection Rundenstrategie | 2K/Firaxis 01/14 90
Company of Heroes 2 Echtzeit-Strategie | Sega/Relic 08/13 90
Starcraft 2: Heart of the Sw. | Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 05/13 87
Dota 2 Multipl.-Strategie | Valve/Valve 09/13 86
XCOM: Enemy Unknown Rundenstrategie | 2k Games/Firaxis 12/12 85
Total War: Rome 2 Strategiespiel Sega/Creative Assembly 1n/13 85
Orcs Must Die! 2 Action-Strategie | Robot Entertainment 10/12 84
League of Legends Multipl.-Strategie | Riot Games/Riot Games 04/13 84
The Banner Saga Rundenstrategie | VersusEvil/Stoic 02/14 83
XCOM: Enemy Within Rundenstrategie | 2K/Firaxis 13/13 82
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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.

Sound
Bedienung
Management /
Tuning
Spielziige /
Streckendesign

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Fifa 14 Sportspiel EA Sports/EA Canada 12/13 91
Pro Evolution Soccer 2014 | Sportspiel Konami/Konami Tokyo 1/13 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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GameStar

Platin-Award

o Allgemeines

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

9 Spielverlauf und Genre-Check
Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,
wie sich der SpaB8 im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve.
Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber wesent-
liche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die Auspragung
zeigen wir durch Balken an. So iiberpriifen Sie, ob sich das
Spiel mit Ihren individuellen Vorlieben deckt.

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

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

e Einzelwertungen

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

6 Anspruch

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

GameStar 03/2014

Test

S0 werten wir

GameSt

fiir herausragenden So

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

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

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

6 Preis / Leistung

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

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

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

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

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

"'e © teils maBig detaillierte Kartenbildchen

TERMIN 22.1.2014

PREIS Free2Play USK

t gepri

Strategiespiel

Hearthstone
o Heroes of Warcraft

Publisher
Entwickler

Blizzard
Activision Blizzard

Deutsch, Englisch, 6 weitere
- (Download)

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz  Anmeldung

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Neue Karten konnten schneller kommen,
aber die Duelle bleiben lange spannend.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
MASSSTAB lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITENIndividuen INEEEEG———— Masse
HANDLUNG einfach IR komplex

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Duell (2), Arena (2) SPIELTYPEN Internet DEDICATED
SERVER Nein SERVERSUCHE Battlenet muLTIPLAYER-sPASS 50 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Wendungsreiche und schnelle Kartenduelle mit Rangliste und sehr gutem
Matchmaking. Sprechen sowohl Neulinge als auch Veteranen an.«

GRAFIK
<

stimmiger Warcraft-Stil © nette Effekte

6/10

© fade Schlachtfelder
~ _SOUND

entspannte Musik © witzige Dienerspriiche
ordentliche Soundeffekte
© Musik und Spriiche wiederholen sich sehr schnell

!
BALANCE

leicht zu lemen, schwer zu meistern © keine Karte oder
Klasse tibermdchtig © gutes Matchmaking © alles freispielbar
Echtgeld bringt Zeit-, aber keine Spielvorteile

ATMOSPHARE

schnelle und spannende Partien
griffiges »Kartengefiihl«
© keinerlei Story oder Inszenierung nach Tutorial

BEDIENUNG

intuitive Mausbedienung
Hilfsfunktionen fiir Einsteiger
komfortable Meniis

UMFANG

jedes Spiel anders © Arena mitimmer neuen Zufallsdecks
fast 400 sammelbare Karten © Kartensammeln kann sehr
zah vorangehen @ wenige Spielmodi

KAMPFSYSTEM

einfaches, aber bis ins Detail durchdachtes Regelwerk
viele unterschiedliche Strategien © Heldenfahigkeiten
wendungsreiche Duelle

EINHEITEN

jede Karte leicht verstandlich
vielféltige Kombinationsméglichkeiten
Orks, Nachtelfen, Drachen und andere Warcraft-Bekannte

S0L0-MODUS

solider Trainingspartner © zwei Schwierigkeitsgrade
© KI-Gegner berechenbarer als Menschen © Einzelspielermo-
dus klar nebenséchlich @ keine Goldbelohnung fiir Solisten

ENDLOSSPIEL

Ranglisten mit regelmagigen Neustarts
tégliche Quests © Erfahrungspunkte fiir jeden Helden
© Arena nicht ununterbrochen ohne Geld spielbar

6/10
1010

8/10

iibersichtliches Spielfeld

1010
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| ® Starken

Schwachen

Das Remake der Kultserie kann sich nicht entschei-
den, was es eigentlich sein will - und macht am
Ende weder Thief-Fans noch Action-Adventure-
Liebhaber so wirklich gliicklich. von jochen ebaer

Genre: Schleich-Action Publisher: Square Enix

Entwickler: Eidos Montreal (Deus Ex: Human Revolution, GS 10/11: 85 Punkte)
Termin: 28.2.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, sieben weitere Preis: 50 Euro

Weitere Infos auf Gamestar.de | Auf DVD: Video-Special

s war einmal ein Remake,
das machte (fast) alles
richtig: Es bewahrte die
Seele des Originals und
gab ihm trotzdem einen
modernen Spin, opferte einen Teil seiner
Komplexitat fiir eine héhere Zuganglich-
keit, kitzelte bei Fans die richtigen Old-
School-Nerven, ohne Neulinge im Regen
stehen zu lassen. Die Rede ist von Deus Ex:
Human Revolution, einem jener ganz we-
nigen Vertreter des modernen »Komm,
wir rebooten einen Klassiker«-Trends, bei
dem Anhanger des Originals eben nicht
die Fackeln anziindeten und die Mistga-
beln auspackten. Insofern ist es erstaun-
lich, dass derselbe Entwickler — Eidos Mon-
treal namlich — beim nachsten Anlauf am
gleichen Unterfangen zumindest teilweise
scheitert: Denn das neue Thief ist nicht
Thief genug, um Fans des Originals gliick-
lich zu machen - aber zu viel Thief, um
sich gegen die Action-Adventure-Konkur-
renz im Mainstream zu etablieren. Un-
term Strich bleibt zwar ein ordentliches, ja
mitunter spannendes Spiel. Aber eben
auch die schleichende Erkenntnis, dass Ei-
dos Montreal besser daran getan hitte,
konsequent in eine Richtung zu entwi-
ckeln, anstatt auf samtliche Befindlichkei-
ten Ruicksicht zu nehmen und es am Ende
niemandem so wirklich Recht zu machen.

Die Probleme beginnen schon im Prolog.
Statt Garrett als Meisterdieb zu etablie-
ren, uns also den Eindruck zu vermitteln,
dass wir im Kontext der Spielwelt eine le-

bende Legende steuern, arbeiten sich die
Autoren an einer neuen Nebenfigur ab: Erin.
Die junge Frau war offenbar mal Garretts
Protegé (eine Information, die uns das Spiel
so lange vorenthalt, dass wir annehmen,
sie wurde zu Spielbeginn schlicht verges-
sen) und bildet gewissermaRen den Ge-
genentwurf zum Protagonisten: impulsiv,
draufgangerisch, kaltbliitig mordend. Der
Konflikt zwischen Garrett und Erin, die zu-
sammen ins Anwesen von Baron Northcrest
einsteigen sollen, um einen sogenannten
Urkraftstein zu klauen, funktioniert zwar

Kein Fisch, kein Fleisch

grundsatzlich prima, ist aber nicht zu Ende
gedacht: Im weiteren Handlungsverlauf
nimmt Erins Schicksal namlich eine zentrale
Rolle ein, uns allerdings lasst es véllig kalt,
weil das Spiel sie buchstablich von der ers-
ten Minute an als unsympathische Killer-
gore zeichnet. Ahnlich ergeht es auch der
Stadt und ihren (wenigen) Bewohnern.
Wenn nach dem Ende des Prologs plétzlich
und ratselhafterweise ein ganzes Jahr ver-
geht, bevor Garrett wieder zu sich kommt,
und sich die politische Situation in der Stadt
innerhalb dieses Jahres zur faschistischen
Diktatur mit angedeuteter Nazi-Symbolik
entwickelt hat, dann denken wir eben nicht:
Wie konnte das wohl passieren? Sondern
wir denken: Ach. Denn das Spiel versaumt
es vollig, diese Entwicklung in irgendeiner
nachvollziehbaren Weise zu inszenieren. Wir
wachen auf, und es ist Drittes Reich. Da

Steam-Pflicht

Thief muss liber die Online-Platt-
form Steam aktiviert werden. Ein-
mal mit dem Steam-Account ver-
kntipft, lasst sich das Spiel zwar
offline starten, kann aber nicht
mehr weiterverkauft werden.

GameStar 03/2014



Technik-Probleme

Unsere Testversion litt unter erheb-
lichen technischen Problemen. So
wurden Spielstande teils unbrauch-
bar, die Framerate brach mitunter
spiirbar ein, und auf manchen Sys-
temen kam es zu hasslichen Tea-
ring-Effekten. AuBerdem lieR sich
die Auflésung nicht auf allen Test-
rechnern anpassen, das Spiel lief
trotz anderslautender Einstellungen
weiterhin in Full-HD. Auch die deut-
sche Tonspur verursachte Probleme:
Gerade in Zwischensequenzen war
die Sprachausgabe oft merklich
asynchron zum Bild, die Lautstarke
wirkte insgesamt schlecht abge-
mischt und war hdufig zu leise. Laut
Publisher Square Enix arbeiten die
Entwickler bis zum Release noch an
diesen Problemen, einige davon ha-
ben sie schon wahrend unseres Tests
gelost, etwa die kaputten Saves.

passt es ins Bild, dass Garrett seine einjah-
rige Amnesie mit einem gleichgiiltigen
Schulterzucken hinnimmt und weiterklaut,
als sei nichts passiert. Das enttauscht ins-
besondere im Vergleich zum intensiv er-
zahlten ersten Thief (in Deutschland Dark
Project getauft), das Garrett unversehens
in einen Krieg zwischen Natur und Technik
hineinschlittern lief$, der den Meisterdieb
sogar sein rechtes Auge kostete und so zu
einer sehr personlichen Angelegenheit
wurde. Und das, obwohl Garrett anfangs
eigentlich nur eines wollte: stehlen.

Womit wir beim nachsten Problem waren:
Auch im neuen Thief soll Garrett zwar ein
Meisterdieb sein, flihlt sich aber selten wie
ein Meisterdieb an - sondern wie ein Klep-
tomane. Obwohl die Bewohner der Stadt
vorgeblich bettelarm sind und keine Ah-
nung haben, womit sie ihre Kinder ernah-
ren sollen, blinken an jeder StraRenecke ir-
gendwelche Kostbarkeiten: Kerzenstander,
Becher, Schachfiguren, Bilderrahmen, Tin-
tenfasser, Scheren, Haarblirsten, Spritzen,
Ohrringe, Fiillfederhalter, Handspiegel ...

Facken lassen sich mit Wasser-
pfeilen aus der Distanz ausknip-
sen. Haben wir aber auch auf
dem hochsten Schwierigkeits-
grad nie wirklich benétigt.

GameStar 03/2014

schon nach zwei Stunden haben wir im
Sammelsurium des Tands hoffnungslos den
Uberblick verloren und stecken einfach
gedankenlos alles ein, was von seinem Be-
sitzer nicht an die Wand genagelt wurde.
Stimmungs- und stilvolle Tresorknack-Episo-
den gibt’s zwar auch, aber eben nur selten.

Zwar bekommen wir vom Hehler Basso eine
ganze Reihe von Nebenauftragen, die sich
meist um besonders wertvolle Objekte dre-
hen, bloR bestehen diese Auftrage zum
uberwaltigenden Teil daraus, dass wir zum
entsprechenden Marker auf der Karte lau-
fen und alles einstecken, was dort blinkt.
Anspruchsvoll ist das also nicht, aber einen
gewissen diebischen »Das kommt auch
noch mit«-SpaB macht es allemal, zumal
wir uns vom Beutegeld nicht nur neue
Werkzeuge wie einen Schraubendreher (er-
laubt das Offnen von Liftungsgittern und
ermoglicht so alternative Routen) oder ein
Messer (zum Heraustrennen von wertvollen
Bildern aus ihren Rahmen) kaufen kénnen,
sondern auch Ausriistungsgegenstande mit
passiven Bonuseffekten. Die sind teilweise
so teuer, dass wir uns immer wieder bei op-
tionalen Diebestouren ertappen, blo um
endlich mehr Pfeile tragen zu diirfen oder
unsere Lebensenergie zu erhdhen - hier
funktioniert das Langfinger-Gefiihl. Aller-
dings involvieren diese optionalen Raubziige
haufig lange und auf Dauer auch langwei-
lige Wege durch eine grof3tenteils leblose
Stadt, die noch dazu in mehrere Abschnitte
nebst Ladebildbildschirmen unterteilt ist.
Eine offene Spielwelt wird so zwar ange-
deutet, findet aber tatsachlich nicht statt.

Leider spielt das Klauen innerhalb der ins-
gesamt acht Story-Kapitel nur eine Neben-
rolle. Zwar gibt’s auch darin haufenweise
Schubladen, Schranke, Safes und Kisten, aber
die gibt’s in einem Bioshock oder Deus Ex
ebenfalls. Damit wir uns wirklich wie ein
Meisterdieb fiihlen, muss das Missionsde-
sign dieser Rolle auch spielerisch Rechnung
tragen, und das tut es bei Thief nur bedingt.
Wenn wir in einem Kapitel beispielsweise
ein tiberraschend kniffliges Schiebe-Puzzle

Das ist nicht
Garrett

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Auf Garretts Comeback habe ich mich die-
bisch gefreut: Endlich ein neues Thief, end-
lich die Fortsetzung einer meiner absoluten
Lieblingsserien! Die drei Vorganger habe ich
seinerzeit wie im Rausch durchschlichen -
inzwischen sogar je zweimal, einfach weil
es viel zu lange viel zu wenig Vergleichbares
gab. Entsprechend hoch war allerdings auch
meine Erwartungshaltung, und entspre-
chend erniichtert bin ich nun iber dieses
halbgare Diebesabenteuer. Ja, Thief fiihrt
mich an stimmungsvolle Schauplatze und
entwickelt in seinen besten Momenten ei-
nen wunderbaren Spielfluss samt tollem
Korpergefiihl: Durch die Schatten huschen,
Wachen niederkniippeln, Schubladen auf-
ziehen und Tresore knacken - all das funkti-
oniert und motiviert, all das weckt wohlige
Erinnerungen ans alte Garrett-Gefiihl. Auch
das Erkunden und Ausraumen der Stadt
macht SpaR, vor allem auf dem héchsten
Schwierigkeitsgrad, der ist fir mich in ei-
nem Schleichspiel eh Ehrensache. Und das
unpassende Fokus-System habe ich einfach
abgeschaltet, auch wenn mir das ein Ratsel
in der Bordell-Mission erschwert hat.

Gut, Kleinigkeit. Viel schwerer wiegt, dass
Thief in zwei Paradedisziplinen versagt, die
die ersten beiden Serienteile ausgezeichnet
haben: die Sandbox und der Sound. Fiir
mich bestand der Reiz an Thief immer darin,
dass ich mir in den Sandkasten-Levels eige-
ne Wege suchen musste, Dacher erklimmen,
Wachen umschleichen - und all das mit
begrenzten Ressourcen. Damals habe ich
minutenlang tiberlegt, ob ich nun tatsach-
lich meine Seilpfeile mit Weihwasser zur
kurzfristigen Anti-Zombie-Geheimwaffe
tunen oder doch lieber zum Léschen von
Fackeln aufsparen soll. Manchmal blitzt die-
ses Grubelflair, dieses Abwagen zwischen
unterschiedlichen Vorgehensweisen auch
im neuen Thief durch, vor allem in den spa-
teren Levels. Meist aber ist der Schleichpfad
offensichtlich, zumal mir der Gibermachtige
Husch-Move das Pirschen radikal erleich-
tert. Noch dazu gibt mir das Spiel nicht nur
vor, wo ich Seilpfeile hinschieRen kann, son-
dern auch wo ich klettern und springen (!)
darf - liebes Eidos Montreal, da fiihle ich
mich als Spieler entmiindigt! Und dann
spielt auch noch der Sound eine unerhort
unwichtige Rolle. Da kann ich direkt hinter
einem Wachter vom Dach springen - keine
Reaktion. Unterschiedlich laute Oberfla-
chen - kaum wahrnehmbar, es macht
héchstens einen Unterschied, ob ich renne
oder gehe. Fiir eine Serie, in der ich friiher
millimeterweise nachgemessen habe, wo-
hin ich Moospfeile schieRen muss, um mit
moglichst wenig Pfeilverbrauch moglichst
grofRe Flachen abzudecken, fiir eine solche
Serie ist das ein absoluter Riickschritt.

So fuihlt sich das neue Thief wesentlich ge-
radliniger, »casualisierter« an als seine Vor-
ganger, kurzum: nicht mehr wie ein echtes
Thief. Ich freue mich zwar, dass angesichts
des Call-of-Duty-Stumpfsinns tiberhaupt
noch Schleichspiele entwickelt werden, hier
jedoch ware sehr viel mehr drin gewesen.

Das Remake wurde urspriinglich schon 2009 ankiindigt. Damals noch unter dem Arbeitstitel »Thief 4«. 45
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Was wurde aus ...?

Die friihen Teile der Thief-Reihe genieRen
Kultstatus. Und zwar deshalb, weil sie
atmospharisch grandios inszeniert und
fiir damalige Verhaltnisse geradezu unver-
schamt komplex waren. Die folgenden
flinf Thief-Elemente fehlen uns im Remake
deshalb besonders schmerzhaft.

Bodenbeldge

Friher machte es einen erheblichen Unter-
schied, ob wir tiber Teppich (leise) oder
Stein (laut) liefen. Jetzt ist es einfach egal.

War ein Bodenbelag mal zu lau
ten (ja mussten!) wir ihn mit seltenen
Moospfeilen leisetreter-tauglich machen.

Die weitlaufigen Sandbox-Level der friihen
Thief-Spiele sind weitgehend linearen, mo-
dular aufgebauten Missionen gewichen.

Dicke Klunker waren tatsachlich selten. Und
wenn wir sie gefunden haben, dann fiihlten
wir uns wirklich wie ein Meisterdieb.

Die englische Originalstimme von Garrett
fehlt. Grund: Stephen Russell sei fiir Motion-
Capturing-Stunts nicht geeignet gewesen.

Mit der Fokus-Ansicht werden nicht nur
alle Beutestiicke hervorgehoben, son-
dern auch Besonderheiten wie Fallen.

|6sen oder in einer Nebenmission die Kom-
bination eines Safes anhand von gefunde-
nen Dokumenten tatsachlich ausknobeln
miissen, dann fiihlt sich das so befriedigend
an, dass wir uns unweigerlich fragen, war-
um das Spiel solche Mittel nicht konsequen-
ter und vor allem ofter einsetzt. In diesen
Momenten blitzt das potenzielle Genie von
Thief auf: Wie viel mehr, fragen wir uns,
ware moglich gewesen, wenn Eidos Montre-
al den Mut gehabt hatte, mit den ausgetre-
tenen Action-Adventure-Strukturen zu bre-
chen. Vielfach namlich schleichen wir in den
Missionen einfach von Zielpunkt zu Ziel-
punkt, die meisten Einsatze konnten haarge-
nau so auch aus Dishonored stammen.

Tatsachlich flihlt sich Thief phasenweise
wie eine um viele Spezialfahigkeiten er-
leichterte Variante von Dishonored an. Das
muss dem Spiel freilich nicht zum Nachteil
gereichen, denn Dishonored entfaltete ei-
nen schénen Spielfluss, den Thief in seinen
besten Momenten ebenfalls erreicht. Gera-
de das schlangenhafte Huschen von Schat-
ten zu Schatten gefallt uns ausgezeichnet,
weil es einen wunderbaren, beinahe melo-
diésen »Flow« entwickelt. Wenn wir mit ei-
nem Druck auf die Leertaste elegant aus
dem Dunkeln huschen, einer ahnungslosen
Wache den Kniippel liber den Schadel zie-
hen und ebenso elegant wieder hinter einer
Kiste verschwinden, bevor ihr Kollege um
die Ecke biegt, dann ist das zwar streng ge-
nommen kein klassisches Thief-Element,
setzt das Konzept vom »lautlosen Geist«
aber trotzdem wunderbar um. Ahnlich wie
die Teleportieren-Fahigkeit von Dishonored
macht dieses Husch-Manover allerdings
viele vermeintlich knifflige Situationen auch
erheblich zu einfach, denn wir kdnnen hell
erleuchtete Bereiche — etwa zwischen zwei
Saulen - so schnell »tiberhuschen, dass
uns die Wachen nicht mal auf dem héchs-
ten Schwierigkeitsgrad bemerken. Ergebnis:
Wir kénnen sie in der Regel nacheinander
ausknipsen. Das liegt zum Teil auch am sehr
modularen und kleinteiligen Aufbau der Le-
vels - und dem Umstand, dass wir nur an
vorgegebenen Stellen klettern oder Seil-

46  Schraubendreher scheinen in der Stadt librigens selten zu sein. Sie kosten 500 Goldstiicke.

pfeile verschieBen diirfen. Besonders die
Seilpfeile bleiben in den Story-Missionen
straflich ungenutzt, denn ganz freie Sand-
box-Abschnitte sind selten, meist schalten
wir einfach alle Gegner aus und pliindern

Das kommt auch noch mit

anschlieBend gefahrlos die Umgebung,
bevor wir ins nachste Stockwerk oder den
nachsten Abschnitt wechseln, wo das glei-
che Spiel von vorne beginnt. Wer die ersten
beiden Serienteile gespielt hat, kann da
nur mude lacheln. Denn darin konnte und
musste sich Garrett fast immer seinen eige-

Wo ist Garrett?

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Dass Thief spielerisch einen Spagat hinle-
gen wiirde, der das Spiel fast auseinander-
brechen lasst, hatte ich ja schon geahnt.
Womit ich allerdings nicht gerechnet hatte,
ist die Sache mit Garrett. Kann sich noch je-
mand erinnern, wie groRartig, wie einzigar-
tig der Originalheld von 1998 war? Die Mo-
nologe, die er in den Zwischensequenzen
fiihrte, lieBen ihn zu einem greifbaren und
nachvollziehbaren Charakter werden. Ein
Sympathietrager, mit dem ich nur zu gerne
durch die Hauser schlich. Jetzt werde ich
mit einer blassen, fast schon farblosen Fi-
gur konfrontiert, der es sogar egal ist, dass
sie ein Jahr ihres Lebens verloren hat. Wie
soll ich mich damit identifizieren?

Natiirlich wird das verschwundene Jahr
spater thematisiert, aber ohne dass es Gar-
ret irgendwie emotional mitzunehmen
scheint. Und so bleibt mir meine Spielfgur
auch auf der erzdhlerischen Ebene egal. Ich
rege mich stattdessen liber diese Schludrig-
keit im Drehbuch auf, die mir das vorent-
halt, was ich abseits aller Mechanik an den
alten Thief-Spielen am wichtigsten und
besten fand: Garrett!

GameStar 03/2014



nen Weg durch die wunderbar offenen
Sandkasten-Levels suchen, hier mal einen
Seilpfeil in einen Holzbalken jagen, da mal
einen schmalen Schattenstreifen entlang
pirschen, dort mal per Wasserpfeil eine
ungunstig platzierte Fackel I16schen. Wir er-
innern nur an die Kathedrale und die Rui-
nenstadt aus dem ersten Dark Project oder
den Mechanisten-Turm aus dem zweiten,
Levels, in denen uns schon allein die Suche
nach dem perfekten Schleichpfad zahlrei-
che graue Haare gekostet hat. An diese
Schauplatz-Klassiker reicht das neue Thief
mit seinem weitgehend linearen Design
nicht mal ansatzweise heran. Beispielswei-
se haben wir im Test selbst auf dem hochs-
ten Schwierigkeitsgrad keinen einzigen
Wasserpfeil verbraucht, weil der Weg durch
die Schatten immer offensichtlich und das
Leertasten-Huschen zu niitzlich war.

Immerhin ist die KI schon aggressiv, sucht
nach einem Alarm recht lange nach uns
und haut Garrett mit wenigen Schldgen aus
den Stiefeln - jedenfalls im Rudel, gegen ei-
nen einzigen Gegner hat Garrett dank Aus-
weichfunktion leichtes Spiel. Thief-Profis
sollten deshalb unbedingt auf dem hochs-
ten Schwierigkeitsgrad loslegen oder - bes-
ser noch — in den umfangreichen Optionen
ihren eigenen Schwierigkeitsgrad definie-
ren. HUD-Elemente ausschalten? Kein Prob-
lem. Das unter Fans umstrittene Fokus-Sys-
tem deaktivieren? Kleinigkeit. Kostspieligere
Upgrades? Selbstredend. Individuelle Para-

meter wie »Wenn wir entdeckt werden, ist
die Mission gescheitert« festlegen? Geht
ebenfalls — und motiviert Schleichfreunde
sehr. Einerseits sind so viele Einstellungs-
moglichkeiten sehr I6blich und diirften
gerne Schule machen. Andererseits konnen
sie nicht kaschieren, dass das Spiel alleine
durch sein modulares Leveldesign und sei-
ne Checkpoint-Natur fundamental auf ein
Mainstream-Publikum zugeschnitten ist.
Viele der verfiigbaren Optionen machen
Thief nicht wirklich schwieriger - bloB un-
komfortabler. Unverstandlich tibrigens: Der

Schleich-Action RIS

Der Einsatz von Garretts
Handen ist wunderbar
plastisch umgesetzt,
fuhlt sich mit dem
Vibrationsfeedback
eines Gamepads aber
deutlich besser an.

Schwierigkeitsgrad Iasst sich ausschlieBlich
vor Spielbeginn einstellen, im laufenden
Spiel diirfen wir ihn also nicht mehr dndern.
Im Gegensatz zu den ersten Serienteilen re-
gelt der Schwierigkeitsgrad zudem nicht
mehr, wie viel Goldbeute Garrett anhaufen
und welche besonderen Artefakte er sich
schnappen soll. Letztere gibt’s zwar noch,
sie bringen aber nur eine héhere Goldbe-
lohnung und stehen anschlieRend als hiib-
sche, aber spielerisch nutzlose Vitrinenware
in Garretts Glockenturm-Unterschlupf her-
um. Damit entfallt auch ein Teil der Motiva-
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tion, wirklich auch noch den letzten Level-
Winkel zu durchstobern, nachdem man das
eigentliche Missionsziel erfiillt hat.

Weil wir gerade beim Fokus-System waren:
Dariiber wurde im Vorfeld viel geschrieben

Thief
enttiauscht

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Ich bin davon iiberzeugt, dass Thief ur-
spriinglich mal ein Deus Ex im Steampunk-
Szenario werden sollte. Die Uberreste jeden-
falls sind vorhanden, eine offensichtlich auf
Erfahrungspunkte ausgelegte Fokus-Mecha-
nik, Ausriistungsgegenstande mit passiven
Boni, optionale Missionsziele, modulare Le-
vels, etliche Nebenaufgaben. Und ich bin
aufrichtig davon lberzeugt, dass das ein
sehr gutes Spiel geworden ware; kein »ech-
tes« Thief wahrscheinlich, aber ein Spiel, das
ich gerne gespielt hatte. Man kann es den
Fans freilich nicht krummnehmen, dass sie
gegen Teile dieses Konzepts Sturm gelaufen
sind — wiirden sie fundamentale Anderun-
gen an »ihrem« Spiel begriiBen, wéren sie ja
keine Fans. Aber ich muss niichtern festhal-
ten, dass die eiligen Anderungen der letzten
Monate nicht zu einem besseren Resultat
gefiihrt haben, im Gegenteil.

Es ist immer noch kein echtes Thief — aber
jetzt ist es eben auch kein herausragendes
Action-Adventure (mehr). Unterm Strich
macht mir das ebenfalls nicht perfekte Dis-
honored spiirbar mehr Spal3, weil ich dort
mit unterschiedlichen Fahigkeiten und Vor-
gehensweisen experimentieren kann. Bei
Thief hingegen nutze ich in den oft linearen
Levels immer wieder die gleichen Taktiken.
Das soll nicht bedeuten, dass ich keinen
Spal gehabt hatte — den hatte ich. Und es
soll nicht bedeuten, dass es ein schlechtes
Spiel ware - das ist es nicht. Aber wenn ich
darliber nachdenke, was Thief hatte sein
kénnen, wenn es blo den Mut gehabt hat-
te, etwas sein zu wollen, dann drgere ich
mich. Die Neuinterpretation eines geschatz-
ten Klassikers kann nur funktionieren, wenn
man im Zweifelsfall den Mumm besitzt, die
Fans auch mal vor den Kopf zu stofRen. Peter
Jackson kann ein Liedchen davon singen.
Thief auch. BloR kein so erfolgreiches.

Serienveteranen kennen
das bereits: Im weiteren
Spielverlauf treffen wir
auch auf solche ... ach, das

verraten wir jetzt nicht.

und hitzig diskutiert. Was man sich eigent-
lich hatte schenken kénnen, denn es spielt
eine bemerkenswert unwichtige Rolle. Wenn
wir es benutzt haben, dann eigentlich bloR
aus Komfortgriinden. SchlieRlich werden bei
aktivierter Fokussicht alle Beutestiicke und —

Die namenlose Stadt ist atmospharisch
hiibsch in Szene gesetzt, bleibt aber
weitgehend leblos. Dass trotz der ver-
meintlichen Armut der Bewohner iiber-
all herrenlose Kostbarkeiten blinken,
driickt auf die Atmosphare.

Story

Die spannende Pramisse (wie hat sich

die Stadt innerhalb eines Jahres so ko-
lossal verandert?) bleibt ratselhaft ne-
bensachlich, die Wendungen sind teils
vorhersehbar und das Ende diffus. Der
Grusel-Level in der Mitte ist spannend.

Hauptcharakter

Zu Beginn wirkt Garrett noch seltsam
blass, aber das dndert sich im weiteren
Splelverlauf spurbar. Der Meisterdieb
hat seine besten Momente, wenn er die
politischen Ambitionen seiner Widersa-
cher mit Zynismus entwaffnet.

Klettern und Springen ist nur an fest
vorgegebenen Stellen moglich, auch
Seilpfeile diirfen ausschlieBlich dort ver-
schossen werden, wo die Leveldesigner
das gerade vorgesehen haben. Dafiir ist
die Stadt weitgehend frei begehbar.

Geht grundsatzllch schon aggressiv vor,
sucht nach einem Alarm lange nach Gar-
rett und reagiert auf geloschte Fackeln
oder gedffnete Tiiren. Ist mit Hohenun-
terschieden tendenziell iiberfordert und
manchmal betriebsblind.

%Kk
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ﬁ ‘

Orte blau hervorgehoben, was das restlose
Ausraumen der Levels spiirbar beschleunigt.
Die dezidierten Fokus-Fahigkeiten wiederum,
also etwa die Zeitverlangsamung beim Kna-
cken von Schldssern oder eine optische An-
zeige von Schrittgerauschen, haben wir
schlicht nie benétigt, Puristen stellen das
ganze Feature ohnehin aus. Kaufen diirfen
wir diese Skills tibrigens zwischen den Ein-
satzen bei einem NPC, und spatestens hier
wird deutlich, dass die urspriinglich geplante
Erfahrungspunktemechanik nach massiven
Fanprotesten wieder gestrichen wurde. Klar:
Wiirden wir fiirs Umhauen eines Gegners
mit Erfahrungspunkten belohnt (wie noch
vor einem Jahr vorgesehen), dann wiirde sich
das irgendwie nicht nach Thief anfiihlen.
Aber das kleptomanische Einsacken von
Haarbiirsten zum Einkauf von geisterhaften
Fokus-Fahigkeiten fiihlt sich eben auch nicht
nach Thief an — und motiviert [angst nicht so
sehr wie das ein Erfahrungspunktesystem a
la Deus Ex getan hatte. An dieser Stelle spiirt
man die Kompromissnatur von Thief erneut
schmerzhaft - und wiinscht sich, Eidos Mon-

-D|shonored

Dunwall ist zwar technisch nicht auf der
Hohe der Zeit, macht das aber durch ein
tolles Artdesign wieder wett. Die Welt
steckt voller fasinzierender Einfalle, das
Spiel macht daraus insgesamt aber zu
wenig. Trotzdem knapper Sieger.

Story

Endet ebenfalls enttauschend, lasst im
direkten Vergleich aber langst nicht so
viele Fragen unbeantwortet. Mit der
kleinen Emily existiert auBerdem ein
sympathischer Story-Anker, der auch
emotional funktioniert.

Hauptcharakter

Als konsequent stummer Protagonist
bleibt Corvo liber die gesamte Spielzeit
hinweg austauschbar und entwickelt nie
eine eigene Personlichkeit. Selbst per-
sonliche Motive wie seine Beziehung zu
Emily werden nur angedeutet.

Zwischen den Story-Einsatzen gibt’s
zwar wenig zu erforschen, dafiir laden
die Level formlich zum Experimentieren
ein, gerade die vielen Fahigkeiten (Tele-
portieren, Zeitanhalten) liefern immer
wieder neue Wege oder Mdglichkeiten.

Agiert ebenfalls aggressiv, neigt aber
insbesondere an den tédlichen Licht-
wanden zum spektakuldren Selbstmord.
Kommt mit Héhenunterschieden uber-
haupt nicht klar, nimmt aber immerhin
Reiaus, wenn sie unterlegen ist.

* * Kk
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treal hatte den Mumm gehabt, konsequent
in eine Richtung zu entwickeln: entweder
Hardcore-Thief oder Mainstream-Action-Ad-
venture. Zumal es innerhalb der Missionen
optionale Ziele wie »nicht entdecken lassen«
oder »alle Beutestiicke stehlen« gibt, die
formlich nach einem Erfahrungspunkte-
bonus schreien - jetzt aber blof Extra-Gold
abwerfen, was weder Sinn ergibt noch nach-
haltig zur Erfiillung motiviert.

Bis hierhin hatten wir Thief qualitativ in die
Liga von Dishonored eingeordnet, ein gutes,
aber eben nicht sehr gutes Action-Adven-
ture mit Schwachen in der formelhaften
Story und latent libermachtigen Schleich-
Fahigkeiten. Aber, oje, der Sound. Mal abge-
sehen davon, dass der Publisher Square Enix
bei der deutschen Dialog-Regie geschlampt
hat und die prinzipiell ordentlichen deut-
schen Sprecher bisweilen absurden Quatsch
von sich geben (so begriiRt uns beispiels-
weise ein StraBenhandler mit den Worten:
»Geh nachsehen« - eine zumindest interes-
sante Ubersetzung von »Take a look«), war
die Sprachausgabe in der von uns geteste-
ten Version miserabel abgemischt, haufig
um mehrere Sekunden asynchron zum Bild
und mitunter so
leise, dass wir auf
Untertitel zuriick-
greifen mussten.
Schlimmer noch:
Spielerisch ist es
vollig unerheblich,
ob wir nun auf Teppich oder Stein laufen -
oder nach einem Sprung aus drei Metern
Hohe genau hinter einer Wache landen, die
merkt davon namlich nichts. Eine Serie, die
das Dolby-Surround-System einst zum
Pflichtkauf machte und alleine liber Sound-
effekte mehr Atmosphare transportierte als
andere Spiele in halbstiindigen Renderse-
quenzen, hat mehr Liebe zur akustischen
Untermalung verdient als diese leblose Ku-
lisse. Wenn in manchen Levels gut sichtbare
Glasscherben tber den Boden verteilt sind,
damit auch ja nur Trottel oder Kurzsichtige
auf die Idee kommen, dort langzulaufen,
dann spricht das Bande tiber den spieleri-

Das Inventar im Windows-
8-Kacheldesign wirkt ziem-
lich lieblos, ist aber libersicht-
lich und unaufdringlich.

GameStar 03/2014

€in beinahe

melodidser Spielfluss

schen Anspruch eines auf den Massenmarkt
ausgerichteten Schleichspiels.

Deutlich besser gelungen ist hingegen die
Grafik, auch wenn es auf manchen Testsys-
temen zu ratselhaften Framerate-Einbrii-
chen kam und sich die Auflésung nicht im-
mer umstellen lieR (siehe Kasten). Das
Artdesign der Stadt wirkt durchdacht, die
sanften Steampunk-Einfliisse harmonieren
prima mit dem allgegenwartigen London-
Flair, nur gelegentlich stéren schwache Tex-
turen oder grobe Partikel-Effekte das stim-
mige Gesamtbild. Richtig gut umgesetzt
sind tibrigens Garretts Hande: Wenn wir
beispielsweise eine Kiste greifen, ein Schloss
knacken oder mit den Fingern nach einem
versteckten Schalter tasten, dann wirkt die
gesamte Haptik wunderbar plastisch. Leider
geht die Immersion mit Maus- und Tastatur
zumindest teilweise fléten, weil es naturge-
mal kein Vibrationsfeedback gibt und un-
sere Testversion auch keine akustischen
Hinweise (etwa ein Klicken an der richtigen
Stelle) lieferte. Ansonsten geht die Bedie-
nung vollig in Ordnung, auch wenn wir uns
ein stimmungsvolleres Inventar statt der
sterilen Kacheln im Windows 8-Stil ge-
wiinscht hatten
und uns nicht ein-
leuchtet, warum
wir die Maus auf
der Karte nicht frei
bewegen diirfen -
und die Navigati-
on dort auch noch invertiert ist. Viel schlim-
mer wiegt namlich die teils diirftige Regie
der eigentlich hiibsch gerenderten Zwi-
schensequenzen. Was in manchen Szenen
unfreiwillig komisch wirkt, wird beim unsin-
nigen Finale zum so wahrscheinlich nicht
geplanten »Ha?«-Moment. Noch immer fra-
gen wir uns, ob die Autoren einmal zu oft
Bioshock: Infinite gespielt haben, irgendein
Zwischenschnitt einfach vergessen wurde
oder ein erklarender Story-DLC schon in der
Warteschleife kreist. Thief hinterldsst uns
so, wie es uns begriiBt hat: unbefriedigend.
Dazwischen steckt ein ordentliches, manch-
mal aufrichtig spaBiges Spiel, das so viel

Das Original-Thief von 1998 gilt als eines der ersten Spiele, bei denen man Gesprache belauschen konnte.

Schleich-Action RIS

mehr hatte sein konnen, als es letztlich ist.
Ein echtes Thief zum Beispiel. Oder ein Deus
Ex in Steampunk. So ist es von beidem ein
bisschen. Und nichts davon richtig. Il
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ACTION

»Nach gutem Beginn verflacht das Spiel
im zweiten Abschnitt und endet enttauschend.«

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

gelungenes Zusammenspiel von Licht und Schatten © gute
Texturen © stimmiges Artdesign @ technisch nicht auf der
Hohe @ teils starkes Tearing @ schwache Partikel-Effekte

treibende Musik © gute deutsche Sprecher... © ... aber
schwache Ubersetzung @ Soundeffekte spielen nahezu keine
spielerische Rolle @ schlecht abgemischt und oft asynchron

BALANCE

drei Schwierigkeitsgrade © viele optionale Einstell-
maglichkeiten © belohnt umsichtiges Vorgehen
© iibermdchtiges Schattenhuschen

ATMOSPHARE

stimmiges Szenario © gut umgesetzte Hinde © Huschen
im Schatten fiihlt sich primaan © kein Meisterdieb-Feeling
© Welt bleibt leblos © Zwischenfilme oft schlecht inszeniert

schneller Wechsel der Ausriistungsgegenstande
freies Speichern © geht flott von der Hand
© hissliches Kachel-Inventar im Windows-8-Look

solide Spieldauer © viel zu entdecken
quter Wiederspielwert © viele optionale Aufgaben ...
© ... die aber meist nach Schema F ablaufen

LEVELDESIGN -

unterschiedliche Losungsansétze © alternative Routen
Kampfe lassen sich konsequent vermeiden @ Wasser- und
Seilpfeile selten notig @ keine echten Sandbox-Missionen

reagiert groftenteils nachvollziehbar
entziindet geloschte Fackeln wieder
@ ist mit Hohenunterschieden komplett iiberfordert

WAFFEN & EXTRAS

qgutes Arsenal an Spezialpfeilen © viele Upgrades © neue
Fokus-Fahigkeiten lassen sich freischalten ... © ... sind aber
kaum nétig © Fokus- und Upgrade-System wirkt aufgesetzt

HANDLUNG

einige Wendungen © spannende Pramisse © greift viele
Motive der Klassiker auf @ insgesamt sehr vorhersehbar
© schwaches, unsinniges Ende

sucht aggressiv

QDuo Q949
\D Y 955, Geforce GT)(470
AQGBRAM, 20 GB Festpjar,
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Der offene Betatest lauft, hochste Zeit fir den Test! Denn das
Warcraft-Kartenspiel ist ein Fest fiir Neulinge wie Veteranen -
in Minuten erlernt, nach Wochen noch lberraschend. von maurice weber

vy

(é .

Vi
Starken

+ einfaches, aber bis ins Detail

durchdachtes Regelwerk
+ vielfaltige Strategien

Schwachen

- wenige Spielmodi

- maRige Kl-Kontrahenten

Genre: Strategie Publisher: Activision Blizzard Entwickler: Blizzard (Starcraft 2: Heart of the Swarm, GS 05/13: 87 Punkte)

Termin: 22.1.2014 Spieler: 1-2 Sprache: Deutsch, Englisch, 6 weitere Preis: Free2Play

Weitere Infos auf GameStar.de

s war das Blizzard-Spiel, das
niemand haben wollte. Kein
Wunder, denn Hearthstone:
Heroes of Warcraft bricht mit
der Tradition des Studios: kein
Blockbuster-Bombast, keine
Fortsetzung einer geliebten Spielesaga,
sondern Sammelkarten-Duelle fiir zwischen-
durch - das sollte alles sein? Noch dazu mar-
kiert das Kartenspiel Blizzards Free2Play-
Debiit, da liberrascht es kaum, dass viele
alte Fans die Ankiindigung eher kritisch be-
augten. Doch als Mitte 2013 die geschlosse-
ne Beta begann, fluteten die Teilnehmer
Youtube, Twitch & Co. mit Videos - und sie-
he da, das flotte Fantasy-Skat sah unterhalt-
sam aus. Schlagartig merkte jeder halbwegs
kartenaffine Spieler, dass da eine Pokerperle
heranreifen konnte. Im Januar hat Blizzard

Neutral

Unsere Sammlung kénnen wir unter an-
derem nach Manakosten sortieren oder
nach Namen oder Effekten durchsuchen.

nun endlich die Karten auf den Tisch gelegt
und das Tor zum offenen Betatest aufge-
stofRen. Hearthstone ist zwar offiziell immer
noch nicht fertig, aber fiir jedermann frei
verfligbar, aulerdem kann man bereits
echtes Geld ausgeben. Und wir kldren folge-
richtig, ob sich das liberhaupt lohnt.

Hearthstone macht aus seinen Vorbildern
kein Geheimnis und mischt munter Ideen
aus Sammelkartenspielen von Magic bis Yu-
Gi-Oh. Zwei Spieler (oder ein Spieler und ein
maRig kluger KI-Rivale) treten mit selbstge-
bauten Kartendecks gegeneinander an und
ziehen alle Register,um die 30 Lebenspunkte
des jeweils anderen schnellstmdglich auf
null zu priigeln. Dazu schleudern sie sich ab-
wechselnd Zauber um die Ohren und hetzen
sich Diener auf den Hals. Jede Runde ziehen
wir eine zufallige neue Karte aus unserem
Deck-Stapel; um sie auszuspielen, mausen
wir sie einfach von unserer Hand aufs Feld.
Zauber 16sen sich dort auf und geben ihre
Wirkung frei, etwa einen Feuersturm oder ei-
nen heiligen Segen. Diener hingegen schla-

\ - ik

= P
L Der Flammenschlag der Magierin fegt tiber
2| die gegnerische Seite des Spielfelds hinweg.

50 Vor Hearthstone gab es ein gedrucktes WoW-Sammelkartenspiel, das aber bald nach der Hearthstone-Ankiindigung eingestellt wurde.

Auf DVD: Test-Video

gen als steinerne Spielmarken wuchtig auf
den Tisch. Einmal pro Zug erteilen wir An-
griffsbefehle - einfach einen Pfeil von unse-
rem Schergen zum Feind ziehen, schon kra-
chen die Steine mit Schmackes ineinander.
So bemiiht sich Blizzard durchaus erfolg-
reich, den Karten ein schon griffiges Spielge-
fiihl zu verleihen, auch wenn die Duelle nicht
weltbewegend spektakular ausfallen.

Leicht zu lernen,

schwer zu meistern

Dank des einfachen Regelwerks finden sich
beim Monster-Mau-Mau auch Sammelkar-
ten-Abstinenzler schnell zurecht. Beispiels-
weise diirfen wir unser Angriffsziel jederzeit
frei wahlen, ohne auf feste Angriffswege
oder Ahnliches achten zu miissen. Nur wenn
gegnerische Diener mit dem »Spott«-Talent
auf dem Feld hocken, miissen wir die zuerst
wegklopfen. Klingt nicht gerade fordernd,
trotzdem will jeder Angriff wohliiberlegt

GameStar 03/2014

+ schnelle, kurzweilige Partien



Schamane: Thrall pflanzt
zufallige Totems mit niitzlichen

Krieger: Garrosh Hollschrei
schiitzt seiner Lebensenergie mit
zusatzlichen Riistungspunkten.

Magier: Jaina schleudert
Feuerballe, friert Feinde ein

und beschwort lllusionen. Schurke: Valeeras

Karten werden starker,
wenn wir im selben Zug
mehrere ausspielen.

Hexenmeister: Gul’Dans

Ddmonen bringen unhei-
lige Schlagkraft aufs Feld,
verlangen aber ein Opfer.

Priester: Anduin Wrynn heilt
eigene Diener und rdumt feindli-
che per Gedankenkontrolle ab.

Druide: Malfurion Sturmgrimm
kann per Gestaltwandlung selbst
in die Schlacht eingreifen.

Paladin: Uther Lichtbringer ruft
Rekruten in die Schlacht und verfuigt
Uber Starkungszauber.

Jager: Rexxar hetzt sein Bestienrudel auf den
Feind, viele Viecher starken sich untereinander.

sein: Solange keine Spott-Verteidiger dabei
sind, kénnten wir sogar direkt auf unseren
Gegenspieler losgehen. Wenn wir ihn nicht
schnell genug erledigen, stampft er jedoch
selbst eine Uiberwaltigende Armee aus dem
Boden. Also doch lieber erst mal die feindli-
chen Schergen ausschalten? Auch das for-
dert seinen Preis — jeder Diener hat namlich
nicht nur einen Angriffswert, sondern auch
begrenzte Lebenspunkte; und wer attackiert
wird, wiirgt dem Angreifer immer einen Ge-
genschlag rein. So entbrennt ein packendes
Ringen um die Vorherrschaft, in dem jeder
Zug das Schlachtengliick herumreiBen kann.

An manchen Stellen opfert Hearthstone
aber auch strategische Tiefe, beim Ressour-
censammeln etwa. Fiirs Ausspielen von Kar-
ten zahlen wir Mana, jeden Zug fiillen sich
verbrauchte Zauberkristalle wieder auf, und
wir bekommen automatisch einen weiteren
dazu. Das ginge komplexer. Anders als bei
Magic diirfen wir auch nicht wahrend des
gegnerischen Zuges mit Spontanzaubern
dazwischenfunken. Das hochste der Gefiih-
le sind verdeckt ausgespielte Geheimniskar-
ten, die dann zum Beispiel beim nachsten
gegnerischen Angriff automatisch ein Ver-
teidigungsmonster beschworen, das den
Schaden auf sich zieht. Das einfache Regel-
werk entfaltet allerdings auch Vorteile: Je-
der Zug geht angenehm flott tiber die Biih-
ne, kaum eine Partie dauert langer als zehn
Minuten. Trotzdem besteht noch jede Men-
ge Raum fiir taktische Winkelziige. Denn die
an sich schnell erkldrten Karten lassen sich
vielfdltig kombinieren. Der Gurabashi-Ber-
serker etwa schlagt erst mal schwachbrdis-
tig zu, bekommt aber mehr und mehr An-
griffskraft, wenn er Schaden einsteckt.
Dariiber freuen wir uns besonders als Pries-
ter - jedes Deck wird namlich von einem
Helden gefiihrt, der einmal pro Zug eine be-
sondere Fahigkeit wirken kann, und beim
Priester ist das ein Heilzauber. Damit flicken
wir unseren Berserker nach jeder Priigelei
wieder zusammen, seinen stetig wachsen-
den Angriffsbonus behilt er trotzdem. Ma-
gier hingegen kdnnen ihren eigenen Berser-

GameStar 03/2014

ker mit Feuerballen beharken, um seine
Schlagkraft schneller hochzutreiben.

Womit wir bei einem zentralen Aspekt wa-
ren: der Wahl des richtigen Helden. Passend
zu den neun Ursprungsklassen von World of
Warcraft stehen in Hearthstone neun Recken
bereit, vom Paladin bis zum Schamanen. Je-
der bringt 25 exklusive Karten mit, der He-
xenmeister etwa gebietet liber machtige Da-
monen, die allerdings bei ihrer Beschwérung
Tribut in Form von Lebenspunkten oder an-

@ Unser Held ist der Druide. Mit seinem Spezi-
altalent »Gestaltwandlung« kénnten wir fiir
diesen Zug einen Angriffspunkt und dau-
erhaft einen Riistungspunkt gewinnen, um
selbst auf dem Schlachtfeld einzugreifen.

@ Unter dem Heldenbild sehen wir unsere
Handkarten, jeden Zug ziehen wir eine
zufallige neue aus unserem Deck.

© Drei unserer Manakristalle haben wir die-
sen Zug bereits verbraucht, um einen Die-
ner auszuspielen, nachste Runde werden
sie sich alle wieder auffiillen. AuBerdem
kriegen wir jede Runde automatisch einen
neuen dazu bis zur Obergrenze von 10.

deren Karten verlangen. Klassenspezifische
Attacken kombinieren wir mit 157 allgemei-
nen, die jedem Weltenretter offenstehen. Die
Decks fallen in Hearthstone dabei vergleichs-
weise klein aus: Gerade mal 30 Karten pas-
sen rein, jede einzelne hochstens zweimal.
Das macht die Bastelei knifflig und interes-
sant, mogliche Strategien gibt’s jede Menge.
Kontrollieren wir als Magier das Schlachtfeld
mit Frostzauber? Uberrennen wir den Feind
als Jager mit unserem Bestienrudel? Das Zu-
sammenspiel aus klasseneigenen und allge-

O Diese Dienerin haben wir in diesem Zug
ausgespielt, sie darf noch nicht angreifen.

@ Auf unserer Seite des Spielfelds warten
unsere Diener auf Befehle. Die linke Zahl
unter dem Bild zeigt ihre Angriffskraft, die
rechte ihre verbleibenden Lebenspunkte.

O Wir miissen zuerst den »Spott«-Diener
(erkennbar am Schildrahmen) ausschalten.

@ Unserem Helden gegeniiber sehen wir den
feindlichen Priester, seine Handkarten,
Lebenspunkte und Manakristalle.

© Am linken Spielfeldrand werden die jiings-
ten Aktionen beider Spieler aufgefiihrt.

Das englische Wort »Hearthstone« bedeutet entweder wortwortlich »Stein, der einen Herd bildet« oder schlicht »Zuhause«. 51
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In der Arena basteln wir ein Deck aus

missen uns fir eine entscheiden, bis wir
unseren 30er-Stapel beisammen haben.

zufalligen Karten: Schritt fiir Schritt werden aber mit jedem Sieg werten wir unseren
uns immer drei davon zur Wahl gestellt, wir Belohnungsschliissel weiter auf. Am Ende

ege

Niederlagen: s a a
R

W\ ™R —

Nach drei Niederlagen ist der SpaR vorbei,

schalten wir damit wertvollere Schatze frei,
je besser wir uns geschlagen haben.

meinen Karten ist der groBe Trumpf von
Hearthstone, selbst Veteranen kénnen stets
neue Spielweisen austiifteln — klasse!

Zum Beginn stellen wir unsere Decks aus ei-
ner robusten Startsammlung zusammen, die
interessanteren Karten ziehen wir jedoch
erst spater aus Kartenpaketen, deren Inhalt
das Spiel auswiirfelt. Wir wissen vorher also
nicht, was wir bekommen. Ein Zufallspack-
chen kostet 100 Goldmiinzen. Die verdienen
wir durch gewonnene Spiele, drei Siege
bringen aber gerade mal lausige zehn Klim-
perstiicke. Dazu gibt’s auch noch taglich eine
Quest im Wert von mindestens 40 Miinzen,
zum Beispiel sollen wir zwei Spiele als Pries-
ter gewinnen oder 100 Schaden austeilen.
Wer die Aufgaben fleiRig erfiillt, kann sich
alle zwei Tage ein neues Kartenpaket leisten.
Eigentlich recht ordentlich, sonderlich ergie-
big fallen die Zufallspacks aber nicht aus: Je-
des enthalt fiinf Karten, meist vier gewohnli-
che und nur eine der héheren Wertstufen
selten, episch oder legenddr. Unerwiinschte
Karten diirfen wir nicht mit anderen Spielern
tauschen (Buh, Blizzard!), aber immerhin zu

Einfach
faszinierend

Maurice Weber
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Hearthstone weil? genau, was es sein will: ein
flottes und kurzweiliges Kartenspiel, mit dem
sowohl Einsteiger als auch Experten ihren
SpaR haben kénnen. Und das gelingt mit Bra-
vour. Das Spiel ist zwar nicht ganz so komplex
oder umfangreich wie manch anderer Genre-
vertreter, im Vergleich zu den fiinf Manafar-
ben eines Magic: The Gathering finde ich das
automatische Ressourcensammeln zum Bei-
spiel schon etwas seicht. Aber hinter der Ein-
fachheit steckt Methode: Anfanger haben die
Regeln schon nach wenigen Runden begrif-
fen, Gelegenheitsspieler kdnnen immer mal
wieder zwischendurch eine schnelle Partie
einlegen, und fiir Experten verbergen sich
hinter der grundlegend simplen Spielmecha-
nik auch nach zahllosen Spielen noch neue
Strategien. Wer sich also auch nur entfernt
mit Sammelkartenspielen anfreunden kann,
sollte Hearthstone eine Chance geben.

l—-"""
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Staub zerstampfen. D;ﬁs stellen wir
gezielt unsere Waunschkarten her, miissen
aber vier seltene Karten opfern, um eine ein-
zelne gleichwertige anzufertigen. Der Aus-
bau der Sammlung ist damit keineswegs un-
ertraglich langsam, kann sich aber doch zah
anfiihlen. Es sei denn, wir legen echtes Geld
auf den Tisch, zwei Kartenpakete sind nam-
lich auch fiir 2,69 Euro zu haben. Fairerweise
diirfen wir selbst fiir echtes Geld nicht ge-
zielt bestimmte Karten kaufen. So haben
zahlende Kunden zwar einen klaren Zeitvor-
teil, sind dank der Zufallspakete aber genau-
so auf ihr Gliick angewiesen. Und selbst die

Tausche Tauschmarkt

gegen Crafting

seltensten Karten garantieren kein starkes
Deck, die Drachenfiirstin Ysera lasst sich mit
der Magier-Grundausriistung genauso in ein
Schaf verwandeln wie schwdchere Diener.

Gleiche Zufallschancen fiir alle gelten in der
Arena, die 150 Goldmiinzen oder 1,79 Euro
Eintritt kostet. Zumindest die Goldgebiihr
lohnt sich, denn hier wartet eine packende
Herausforderung: Unseren Helden und un-
ser Kartendeck basteln wir schrittweise aus
immer drei zufalligen Auswahlméoglichkei-
ten - ohne zu wissen, welche Karten uns als
Nachstes vorgesetzt werden. Unser Werk
flhren wir dann so lange gegen die Zufalls-
decks anderer Spieler ins Feld, bis wir drei
Niederlagen kassiert haben und rausfliegen.
Unsere Arena-Karten verlieren wir dann
zwar, aber je mehr Siege wir errungen ha-
ben, desto grofRziigiger fallt unsere Beloh-
nung in Form von Kartenpaketen, Crafting-
Staub und Gold aus. Die Miinzen reichen
jedoch selten, um direkt einen neuen Anlauf
zu starten. Das frustriert nicht nur, weil die
Arena einen enormen Suchtfaktor entfaltet,
sondern auch, weil Hearthstone ohnehin
sehr sparliche Spielmodi bietet. Abseits der
Arena und der normalen Duelle (wahlweise
um Ranglisteplatze) gibt’s nur noch Trai-
nigsmatches gegen die solide KI. Immerhin
plant Blizzard einen Abenteuermodus, in
dem wir uns neue Karten im Kampf gegen
Bossgegner verdienen. Maurice Weber / KN

Hearthstone basiert nicht auf einer hauseigenen Blizzard-Engine, sondern der Unity-Engine.

TERMIN 22.1.2014 PREIS Free2Play

Hearthstone
Heroes of Warcraft

Publisher Blizzard
Entwickler Activision Blizzard
Sprache Deutsch, Englisch, 6 weitere

Ausstattung - (Download)

Kopierschutz  Anmeldung

Strategiespiel

usk nicht gepriift

GENRE-CHECK STRATEGIE

SZENARIO realistisch
MASSSTAB lokal I
SPIELSTIL  Aufbau I
EINHEITENIndividuen IEG_————
HANDLUNG einfach NS

MULTIPLAYER

WERTUNG Sehr gut

© stimmiger Warcraft-Stil © nette Effekte
© teils méaBig detaillierte Kartenbildchen
© fade Schlachtfelder

© entspannte Musik © witzige Dienerspriiche
© ordentliche Soundeffekte
© Musik und Spriiche wiederholen sich sehr schnell

BALANCE

© leicht zu lernen, schwer zu meistern © keine Karte oder

Klasse ibermachtig © gutes Matchmaking © alles freispielbar

© Echtgeld bringt Zeit-, aber keine Spielvorteile

ATMOSPHARE
© schnelle und spannende Partien
© griffiges »Kartengefiihl«
© keinerlei Story oder Inszenierung nach Tutorial

© intuitive Mausbedienung © iibersichtliches Spielfeld
© Hilfsfunktionen fiir Einsteiger
© komfortable Meniis

© jedes Spiel anders © Arena mit immer neuen Zufallsdecks
In kann sehr

© fast 400 Ibare Karten © Kar
zah vorangehen © wenige Spielmodi

»Neue Karten kénnten schneller kommen,
aber die Duelle bleiben lange spannend.«

I fiktiv

global
Kampf
Masse
komplex

sPIELMODI (SPIELER) Duell (2), Arena (2) SPIELTYPEN Internet DEDICATED
SERVER Nein SERVERSUCHE Battlenet MULTIPLAYER-sPASS 50 Stunden

»Wendungsreiche und schnelle Kartenduelle mit Rangliste und sehr gutem
Matchmaking. Sprechen sowohl Neulinge als auch Veteranen an.«

KAMPFSYSTEM

© einfaches, aber bis ins Detail durchdachtes Regelwerk
© viele unterschiedliche Strategien © Heldenfahigkeiten
© wendungsreiche Duelle

EINHEITEN

© jede Karte leicht verstandlich
© vielfaltige Kombinationsmdglichkeiten

© Orks, Nachtelfen, Drachen und andere Warcraft-Bekannte

SOLO-MODUS

© solider Traini tner © zwei Schwi

g
© KI-Gegner berechenbarer als Menschen © Einzelspielermo-

dus klar nebensachlich © keine Goldbelohnung fiir Solisten

ENDLOSSPIEL

© Ranglisten mit regelméaBigen Neustarts
© tagliche Quests © Erfahrungspunkte fiir jeden Helden
© Arena nicht ununterbrochen ohne Geld spielbar

Q2 Duo Eg3,
%2/4400+, Gefor

ion 64 (7

NAQ(:\‘!“AM’ 3,0GB Fe“l’/dtre
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Die Schattenlords Iassen dem friedlich schlumme
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Lords of Sh‘adew

Fom .
den'DracuIa kelne Ruhe:

In einem dusteren Zukunftsszenarlo muss sich der W|edererwachte Vampir
mit Satansjlingern und Kampfmaschlnen herumschlagen Von Kai schmidt

v

Genre: Action-Adventure Publisher: Konami Entwickler: Mercufy Steam (Castlevania: Lords of Shadow, GS 10/13: 87 Punkte)

Termin: 27.2.2014 Spieler: einer Sprache: Englisch, deutsche Texte Preis: 40 Euro

raufen ist Freiheit« tral-
lern die Hupfdohlen des
Musicals Tanz der Vampi-
re, und obwohl’s da eher
um die Flucht vor Dracula
geht, kann auch dem Vam-
pirfuirsten personlich ein bisschen Frei-
landhaltung nicht schaden. Ergo steht in
Castlevania: Lords of Shadow 2 im Gegen-
satz zum Vorganger kein lineares Gepriigel
mehr an, sondern eine Reise durch das rela-
tiv frei begehbare
Schloss Castlevania

Starken

Schwachen

samt angeschlosse-
ner Stadt. Nur ein
Schauplatz? Ist das
nicht ein bisschen

Da im Verlauf der
Geschichte um die
Wiederkehr Satans
und die Selbstfin-
dung des in den
Vampir Dracula ver-
wandelten Gabriel Belmont eine komplette
Grol3stadt auf den Grundmauern der mit-
telalterlichen Feste erbaut wurde, gilt es
schon einige (thematisch abwechslungsrei-
che) Kilometer abzulaufen. Zudem verdop-

wenig? Keine Angst:

pelt sich die Spielflache dank des Einsatzes
zweier Zeitebenen, bevor es dem Beelze-
bub an den Kragen gehen kann, muss Dra-
cula (also der Spieler) in der Vergangenheit
namlich erst einmal ordentlich aufriisten.
Wahrend seines langen Schlafs sind ihm ei-
nige der Fahigkeiten und Waffen abhanden
gekommen, die eigentlich zum Standardre-
pertoire eines ordentlichen Monsterkillers
gehoren. Dazu zdhlen vor allem das Leere-
Schwert und die Chaos-Krallen, aber auch
der gern genutzte Vampir-Taschenspieler-
trick, sich in eine Nebelwolke zu verwan-
deln. Ohne diese Fahigkeiten und Ausriis-
tungsstiicke landet der Obervampir immer
wieder in Sackgassen. Hort sich vertraut
an? Durchaus moglich, falls Sie sich mit
Klassikern auskennen: Lords of Shadow 2
greift das von Fans liebevoll »Metroidvania«
getaufte Spielprinzip des Konsolenklassikers
Castlevania: Symphony of the Night auf.
Ahnlich wie in Darksiders muss die Hauptfi-
gur im Kampf gegen Bossgegner Fertigkei-
ten erringen, um an versperrten Stellen der
verschachtelt aufgebauten Welt weiterzu-
kommen. In Lords of Shadow 2 fiihrt das
zu ausgedehnten Trips in die Vergangen-
heitsversion des Schlosses, wo Dracula ge-
gen Monster wie Medusa antreten muss.

54  Umdie Story wirklich zu verstehen, sollte man Lords of Shadow und Mirror of Fate HD gespielt haben.

Weitere Infos auf GameStar.de

Auf DVD: Test-Video

Steam-Pflicht

Castlevania: Lords of Shadow 2 ist
sowohl im Laden als auch tiber Steam
erhaltlich. Auch die Ladenversion

muss an einen Steam-Account ge-
bunden werden. Danach diirfen Sie

das Spiel auf beliebig vielen Rech-
nern installieren. Ein Weiterverkauf
ist dann aber nicht mehr moglich.

Um in die andere Zeitebene zu wechseln,
ruft der Vampir einen mysteriésen Wolf her-
bei, der ihn durch den Zeitkorridor geleitet.
Oder spielt sich das blof3 in seinem Kopf ab?
Sind die Bossgegner imagindre Blockaden,
die Dracula nacheinander tiberwinden
muss, um zu seinem alten Selbst zuriickzu-
finden? Und was ist mit der mysterios liber
den Boden suppenden, sprechenden Blut-
pfiitze, die ihn im Schloss festhalten will?
Das verraten wir an dieser Stelle natiirlich
nicht, denn die bizarr-spannende Handlung
um Satansdiener und Draculas totale Erin-
nerung sollte jeder selbst erleben.

Die interessanteste Story bringt aber natiir-
lich nichts, wenn die Spielmechanik Schrott

ist. Das grundlegende Kampfsystem ori-
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Zeitportale

Im Spiel kann Dracula zwischen den Zeit-
ebenen wechseln, sobald er ein entspre-
chendes Portal findet. @ Hier ruft er mit-
hilfe seines magischen Wolfsamuletts @
einen mysteriésen Wolf herbei @, der ihn
durch den Zeittunnel begleitet und auf
der anderen Seite absetzt. @

Bosskampfe gegen mythische |
Kreaturen gehoren bei einem
Castlevania-Spiel selbstver-
standlich zum guten Ton.

entiert sich deutlich am Vorganger. So
schnetzelt und peitscht sich Dracula also
mit leichten und starken Hieben durch
Monsterhorden, setzt zu Kombos an und
kontert gegnerische Angriffe. Gabriels Stan-
dardwaffe ist die Peitsche, die er nicht nur
fiir gezielte Hiebe einsetzt, sondern auch
umherwirbeln kann, damit mehrere Gegner
gleichzeitig ihr Fett abkriegen. Mit einem
speziellen Angriff peitscht er die Monster
gerne auch in die Hohe, springt hinterher
und bearbeitet sie mit Luftkombos.

Draculas totale Erinnerung

Wie im ersten Teil gibt es wieder zwei Ar-
ten von Zaubern: Leere-Magie fiir das Leere-
Schwert und Chaos-Magie fiir die Chaos-
Krallen. Das Leere-Schwert ist nicht nur eine
schneidige Klinge, sondern versorgt seinen
Benutzer im Kampf mit frischer Lebens-
energie; mit jedem gelandeten Hieb fiillt
sich Draculas Gesundheitsleiste ein kleines
Stiickchen. AufRerdem kann das Schwert ein

Deutsche Version

S

Auch wenn Dracula mitunter et-
was ruppiger zu Werke geht, ist
die deutsche Version ungekiirzt.

Die deutsche Version von Castlevania: Lords
of Shadow 2 ist trotz einiger Splattereffek-
te ungeschnitten. Wie beim Vorganger
zeigte sich die USK gnadig und ziickte ihre
16er-Plakette. Eine deutsche Vertonung hat
sich Konami allerdings gespart: In den Zwi-
schensequenzen lauschen Sie den (deutsch
untertitelten) Stimmen von hochkaratigen
englischen Sprechern wie Robert Carlyle,
Patrick Stewart und Jason Isaacs.
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Eisprojektil abfeuern, mit dem wir zum Bei-
spiel Wasserfalle einfrieren, um daran hoch-
zuklettern, oder brennende Gasleitungen
verschlieRen. Die Chaos-Krallen sind in ers-
ter Linie dazu gedacht, Schilde und Panze-
rungen zu zerstoren: Immer wieder tauchen
Gegner auf, die Draculas Hiebe unbeein-
druckt abblocken. Da hilft nur der magische
Vorschlaghammer, der die Schilde der Fein-
de zuerst rot gliihen und schlieBlich zer-
bersten lasst. Als Zweitfunktion verschie-
3en die Chaos-Krallen einen Feuerball, mit
dem wir bestimmte Objekte zur Explosion
bringen und etwa Plattformen herunterfal-
len lassen. Die beiden magischen Waffen
sind (wie Ubrigens die Peitsche auch) im
Tausch gegen Erfahrungspunkte mit neuen
Kombos und Spezialangriffen aufriistbar.

Damit die Klinge und die Handschuhe nicht
ihren Dienst versagen, muss die Magieleiste
stets gut gefiillt sein. Dazu miissen wir aber
zunachst etwas Arbeit investieren: Mit un-
seren Kombos fiillen wir eine Energieleiste,
die sich jedoch sofort entleert, wenn wir
von einem Gegner erwischt werden. Ist die
Komboleiste aber erst einmal gefiillt, hin-
terlassen Feinde nach jedem unserer Hiebe
Orbs, die wir durch einen Druck auf die je-
weiligen Tasten in Leere- bzw. Chaos-Ener-
gie umwandeln und einsaugen. Im spate-

— wir toten alle, de es wagen sich

Knobeleinlagen wie diese sind eher : ey 47 | {1l —
selten: Wir miissen mit der steuerbaren ' r
Plattform den richtigen Weg finden. HEl |r

‘ Lo e, -
e e
-
iy
B |

An einer Kino-Adaption von Castlevania wird seit 2005 gearbeitet. 55



Der Drache

Dracul bedeutet Drache - entsprechend ist
es nur logisch, dass Dracula sich im Spiel
mittels eines Talismans @ in einen wiiten-
den Drachen verwandeln kann @, um im
Sturzflug Feuer zu spucken @ und seine
Gegner auszuradieren @.

Collector’'s Edition

Besonders interessant
an der Collector’s Edi-
tion: das Artbook.

ren Spielverlauf zwingt uns das immer
wieder dazu, schwachere Feinde von der
Gruppe wegzulocken und gefahrlos plattzu-
machen, um unsere magischen Krafte auf-
zufrischen. Alternativ gibt es einige Tranke,
die wir uns hinter die Binde kippen, um
die Magieleisten aufzufiillen oder unsere
Lebensenergie zu erneuern. Besondersim
Kampf mit den teils riesigen Bossgegnern
sollte Dracula immer einen guten Vorrat an
magischen Tranken im Gepack haben, denn
die Biester hauen

f
LA'S TOMB PREMIUM EDITION

Parallel zur Standardversion erscheint
auch eine Sammlerausgabe von
Castlevania: Lords of Shadow 2. In
der sogenannten »Dracula’s Tomb
Premium Edition« finden Fans neben
dem Spiel im blutroten Steelbook
drei Figuren (Zobek, Victor Belmont
und Zobeks Lieutnant) und ein Art-
book sowie einen Download-Code
fir alternative Dracula-Skins. Ver-
packt ist die knapp 110 Euro teure
Collector’s Edition in einer schicken,
an das Design des Spiels angelehn-
ten »Gruft-Box«.

an geschwachten Monstern nur um des
QTEs Willen im richtigen Moment eine be-
liebige Taste driicken oder besiegen Bosse
wahrend furios inszenierter Zwischense-
quenzen - von denen wir nichts mitkriegen,
weil wir uns darauf konzentrieren, recht-
zeitig aufs Knoépfchen zu driicken. Das nervt
mit zunehmender Spieldauer gewaltig!
Dachte sich wohl auch Konami, denn im
Optionsmenii findet man die Moglichkeit,
ganz ohne QTEs zu spielen. Die entspre-
chenden geskrip-

schon auf dem ein-
fachsten Schwierig-
keitsgrad ordentlich
zu. Bis zum Beispiel

Vom Prigel- in den
Schleicheinsatz

teten Szenen und
Zwischensequenzen
gibt es dann immer
noch - aber wir

die dreikdpfige Me-

dusa besiegt ist, vergie3t unser vampiri-
scher Held einiges an Lebenssaft. Hier heif3t
es abwagen: Setzen wir unsere Leere-Klinge
ein, um durch erfolgreich gelandete Treffer
zu genesen, oder sparen wir uns die magi-
sche Energie auf und stiirzen schnell einen
Trank hinunter? Die Magie des Schwertes
brauchen wir namlich an Schliisselstellen
des Kampfes, um die Pranke des Monsters
am Boden festzufrieren, seinen Arm hinauf-
zuklettern und in einem Quick-Time-Event
einen der hasslichen Képfe abzuschlagen.

Ah! Das bose Wort: Quick-Time-Event oder
QTE. Schon der Vorganger machte regen
Gebrauch von den verhassten Reaktions-
tests, und auch Lords of Shadow 2 streut
die Knopfchendriickereien fleiRig in den
Spielablauf ein. So miissen wir bei Finishern

mussen nichts tun,
um sie zu gewinnen, sondern kdnnen ein-
fach die Wucht des Moments geniel3en,
wenn Dracula zum Beispiel im Kampf mit
einem Monster durch die Luft saust, sein
Schwert ziickt und die Bestie von oben nach
unten aufschlitzt. Wer den Vorganger mit-
samt seiner penetranten QTEs gespielt hat,
weil: Hier hat Konami richtig entschieden.

Gelegentlich wechseln wir vom Priigel- in
den Schleicheinsatz. Immer wenn Rdaume
von bulligen Cyborgs in roter Riistung be-
wacht werden, versagt uns das Spiel samt-
liche Angriffsmoglichkeiten. Werden wir
entdeckt, gibt es keine Moglichkeit, dem
gegnerischen Feuer zu entgehen. Da kon-
nen wir auch gleich ins Optionsmentii wech-
seln und den letzten Checkpoint laden. Zum
Gliick findet Dracula bei solchen Gelegen-

e
Wer die spannende Ge- . S
schichte von Lords of | . :
Shadow aufmerksam vl T
verfolgt, weiR: Dracula R 3
hat ein groRes Herz. j ' 3

' |

V2013

wirbeln, um mehrere

Die traditionelle Castlevania-
Peitsche kann Gabriel herum-

gleichzeitig zu erwischen.

Gegner

56 Das Design der Cyborg-Wachter erinnert stark an Draculas Riistung in der Coppola-Verfilmung von 1992.
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An Schattenportalen kann Dracula
sich in eine Ratte verwandeln, um
durch Luftschachte zu kriechen.

heiten eigentlich immer ein Schattenportal
in der Nahe: Hier kann er sich in eine Ratte
verwandeln, um Gegner zu umgehen oder
durch Liiftungsschachte zu flitzen. Gele-
gentlich miissen wir auch unsere merk-
wiirdigerweise nur hier verfiligbaren Kor-
periibernahme-Zauberkrafte einsetzen, um
hinterriicks in einen Wachter zu schltpfen
und einen Retinascanner zu bedienen. Zu-
mindest zum Beginn der Story ist es durch-
aus nachvollziehbar, dass die Wachter un-
bezwingbar sind - schlieRlich ist Dracula
geschwacht und muss sein Arsenal erst
noch zurlickerobern. Doch warum auch der
voll ausgestattete Fiirst der Finsternis keine
Chance gegen die rot gepanzerten Ungetii-
me haben soll, will uns nicht so ganz in den
Kopf. Es ist schlief3lich nicht so, dass Dracula
bis dahin nicht Hundertschaften von Da-
monen und sogar riesige Bossgegner oder
bis an die Mikrochips bewaffnete Kampf-
maschinen zerbroselt hatte. Logik hin, Logik
her ... wenn ein Spielelement funktioniert,
nehmen wir es natirlich gerne mit. Doch
die Stealth-Einlagen sind lberraschend di-
lettantisch umgesetzt und wollen so gar
nicht zum Rest von Lords of Shadow 2 pas-
sen. Im Gegenteil nehmen sie sogar deut-
lich Tempo aus dem Spiel — wir haben im Test
jedenfalls immer genervt die Augen ver-
dreht, wenn es wieder einmal so weit war.

Von den Schleicheinlagen einmal abgese-
hen, ist Castlevania: Lords of Shadow 2 eine
spielerisch und erzahlerisch gelungene Fort-

setzung: Die Atmosphare ist nicht zuletzt
dank des phanomenalen Soundtracks
enorm dicht. Zwar mutet die Grafikqualitat
mit ihren stellenweise matschigen Texturen
etwa so altmodisch an wie der mittelalter-
lich gewandete Dracula, doch das Art-De-
sign und die kunstvolle Architektur des
Schlosses sind fantastisch. Uberdies wird die
zu Beginn etwas wirr anmutende Geschich-
te noch richtig spannend. Zwar werden
nicht alle Handlungsstrange befriedigend
aufgeldst, und Draculas innere Zerrissenheit
kénnte etwas ausfiihrlicher behandelt wer-
den, doch die knapp 20 Spielstunden, die
man investieren muss, um alles gesehen zu
haben, sind keine vergeudete Zeit. Wer ei-
nen Forscherdrang hat, vergisst die eigent-
liche Handlung sogar schnell mal fiir ein
paar Stunden, um etwa die gerade neu er-
worbene Fahigkeit bei der ausgedehnten
Suche nach Power-Ups und Geheimnissen

Erforschen top,
Schleichen flop
Kai Schmidt

Redakteur
kai@gamestar.de

Nein, ganz an den Vorganger kommt Lords
of Shadow 2 nicht heran. Trotzdem hatte
ich bis zum (etwas enttduschenden) Ende
eine Menge Spaf in Castlevania und habe
auch schon das »New Game +« begonnen,
bei dem ich direkt mit allen erworbenen
Fahigkeiten einsteige. Etwas Frust war aber
ebenfalls dabei, denn so gut die Stealth-
Einlagen auch gemeint sind - sie funktio-
nieren ums Verrecken nicht und reiBen das
Spiel unnétig runter. Daran will ich mich
aber gar nicht weiter aufhangen, denn das
restliche Spielerlebnis ist fiir mich als Fan
des »Metroidvania«-Prinzips ein Volltreffer.
Genau wie in Darksiders funktioniert die
Mischung aus freiem Erforschen und Prii-
geln bestens — genau das habe ich im ers-
ten Teil schmerzlich vermisst. Dafiir fehlt
mir in Lords of Shadow 2 die straff-spekta-
kuldre Inszenierung des Vorgangers. Zwar
gibt es hier ebenfalls einige wirklich tolle
Momente, doch vermisse ich eben das Sah-
nehaubchen. Nun ja, man kann eben nicht
alles haben. Nicht mal als Vampirfirst.

V 020131235 (Retal)

Die unterirdisch schlech-
ten Schleicheinlagen fal-
len gegeniiber dem Rest
des Spiels deutlich ab.
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einzusetzen. Allerdings raten wir dabei drin-
gend zu einem vernliinftigen Gamepad, denn
die Steuerung per Maus und Tastatur fallt
erschreckend sperrig aus. ks

usk ab 16 Jahren

TERMIN 27.2.2014

PREIS 40 Euro

Action-Adventure

Castlevania
Lords of Shadow 2

Publisher
Entwickler

Mercury Steam

Konami

Englisch, deutsche Texte
DVD-Box, 1DVD

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION-ADVENTURE

SZENARIO realistisch

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

GRAFIK
© tolles und konsequentes Art-Design
© ansehnliche Effekte
@ teils klobige Objekte @ matschige Texturen

© fantastischer Soundtrack © gute englische Sprecher
© gelungene Gerauschkulisse
© wuchtige Kampfgerausche

BALANCE

© vier Schwierigkeitsgrade
© fair gesetzte Riicksetzpunkte
© unbesiegbare Wachen in den Stealth-Abschnitten

ATMOSPHARE

© abwechslungsreiche Gebiete © abschaltbare Quick-Time-
Events © stets passende Musikuntermalung
© wunderschdne Gruselschloss-Panoramen

BEDIENUNG

© gute Gamepad-Steuerung © freie Kamera
© nurein Speicherstand @ sperrige Tastatur-Steuerung
© Kampfe gelegentlich etwas uniibersichtlich

UMFANG

© riesige Spielwelt © zwei Zeitebenen
© viele versteckte Extras
© freischaltbare Herausforderungen

LEVELDESIGN

© frei begehbare Welt © abwechslungsreiche Gebiete
© clevere Fahigkeiten-Rétsel, die zum Erforschen einladen
© furchtbare Stealth-Abschnitte

© generell zurechnungsfahig © manche Gegner erfordern
spezielle Taktiken @ unberechenbare Gegner in Stealth-
Abschnitten © Monster sind stellenweise strohdumm

WAFFEN & EXTRAS

© erweiterbare Kombos und Fahigkeiten
© méchtige Drachenverwandlung
© magische Items © Leere- und Chaosmagie

HANDLUNG

© um Emotionen bemiihte Handlung © clevere Einbindung
eines parallelen Zeitabschnitts @ sehr wirre Erzahlung
© Dracula bleibt charakterlich sehr blass

%" Core2Dyg Eg5;

600+, Radeon p U
@R 367,
‘\w@ RO, 10,0 GBFesy ,e”

InJapan ist die Castlevania-Reihe als Akumajo Dracula (Devil’s Castle Dracula) bekannt. 57



I3 Rollenspiel

Endgegner wie dieser
Naga-Boss sind rich-
tig harte Brocken und
bendtigen mitunter
mehrere Anlaufe.

Die Kampfe laufen

rundenbasiert ab,

Formationen inner-
halb der Party gibt
es allerdings nicht.

Das Comeback der legendaren Rollen-
spiel-Serie kann sich zwar nicht sehen
lassen. Aber spielen schon. vonochen Gebaver

Genre: Rollenspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Limbic Entertainment (Might & Magic Heroes 6: Shades of Darkness, Test auf GameStar.de: 81 Punkte)
Termin: 23.1.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 25 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

orneweg: Might and Magic 10:
Legacy ist ein gelungenes Ret-
ro-Rollenspiel, eine liebens-
werte und lberraschend kniff-
lige Hommage an die Klassiker
der frithen 90er-Jahre mit
ihren Kachelfeldern und gruppenbasierten
Rundenkdampfen aus der Ego-Perspektive.
Wer seine Kindheit mit Might and Magic
3-5, Wizardry 7 oder Eye of the Beholder
vertrodelt hat, der wird mehr als einmal
wehmiitig seufzen, dass friiher eben doch

alles besser war — oder wenigstens manches.
Bei allem Retro-Charme muss man allerdings
konstatieren, dass Might and Magic 10 die

spielerische Klasse dieser grof3en Vorbilder

nie ganz erreicht. Kaufer der Deluxe-Edition
(siehe Kasten) bekommen mit der beiliegen-
den Vollversion von Might and Magic 6 nicht
nur eine nette Dreingabe, sondern das zwar

Starken

+ Retro-Rollenspiel mit kniff-
ligen Rundenkampfen

+ weitldufige Oberwelt

+ viele Klassen und Fahig-
keiten...

Schwachen

- ...die mitunter schlecht
ausbalanciert sind

- langweilige Geschichte
wird lustlos inszeniert

- Beute teils zu zufalls-
abhangig

58

bedeutend hassli-
chere, aber auch gro-
Rere, komplexere
und insgesamt bes-
sere Rollenspiel.

Was nicht bedeuten
soll, dass Might and
Magic 10 ein kurzes
Vergnligen ware,
ganz im Gegenteil.
Fiir den ersten
Durchgang auf dem
normalen Schwie-
rigkeitsgrad haben
wir rund 30 Stun-
den bendétigt - das

ist ansehnlich. Zumal dieser normale Schwie-
rigkeitsgrad in vielen modernen Spielen ver-
mutlich unter der Bezeichnung »Hardcore«
firmieren wiirde, weil die Gegner ungewdhn-
lich taff sind, verhdltnismaRig viel Schaden
anrichten und sich allenthalben nur mit ei-
nem umsichtigen Vorgehen ausknipsen
lassen — wie in den guten alten Zeiten eben.
Leider tragt das eigentlich wunderbar kom-
plexe Klassen- und Skillsystem dem knacki-
gen Anspruch nur teilweise Rechnung, denn
gerade in den ersten Stunden erweisen sich
einige Fahigkeiten oder Zauberspriiche als
firchterlich nutzlos, wahrend andere gera-
dezu unverzichtbar sind. Wer sich bei der
Charaktererschaffung etwa auf den Fern-
kampf einschieRt und anschlieRend fleiBig
das Bogenschielen steigert, macht sich das
Rundenkampf-Leben zur Holle, weil Bégen
gegen Feuer- oder Eiszauber Uiberhaupt
kein Land sehen. Wer wiederum einen (oder
noch besser: zwei) lichtmagisch-begabte
Charaktere in seiner vierkdpfigen Gruppe
hat, genieBt durch die »Magische Riistung«
quasi einen integrierten Cheat-Modus. Mit
diesem Zauberspruch wird namlich eine
grolRe Schadensmenge automatisch absor-
biert, was anfangs selbst die sonst sehr
schwierigen Bosskampfe zum Kinderspiel
macht - einfach jede Runde die »Magische
Ristung« erneuern und gefahrlos drauf-
hauen. Generell erscheinen uns Magier zu-
mindest latent Gibermachtig. AuRerdem gibt
es im Gegensatz zu den alten Serienteilen
keine Formation innerhalb der Party. Wir
kénnen unsere Magier also nicht in der zwei-
ten Reihe parken, um ihren erlittenen Scha-

Might and Magic-Erfinder Jon van Canegham arbeitete zuletzt am eingestellten Free2Play-Command&Conquer.

den zu minimieren. Entsprechend unwichtig
werden stramme Nahkampfer als »Tanks«.

Trotz solcher Balancing-Probleme entwickelt
Might and Magic 10 einen wunderbaren
Spielfluss, dem zwar die ganz grof3en Wow-
Momente abgehen, der im Gegenzug aber
auch nahezu keine Durchhanger erleidet,

Friher war
alles besser

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Die Might-and-Magic-Reihe gehort zum In-
ventar meiner Jugend. Entsprechend be-
geistert habe ich auch diesen zehnten Teil
gespielt, stundenlang mit unterschiedlichen
Party-Zusammenstellungen experimen-
tiert, Skill-kombinationen ausprobiert und
wieder verworfen, beim Blick auf die Uhr
entgeistert festgestellt, dass Zeit tatsachlich
ein sehr dehnbarer Begriff ist — besonders
um vier Uhr morgens. Bei aller Retro-Be-
geisterung muss ich niichtern aber fest-
stellen: So gut wie die friiheren Serienteile
(mit Ausnahme des scheuBlichen Might and
Magic 9) ist Legacy einfach nicht. Gegen
das der Deluxe-Edition beiliegende Might
and Magic 6 beispielsweise wirkt es wie
eine Light-Auflage. Und selbst im lber 20
Jahre alten Might and Magic 3 (das als In-
spiration fiir dieses Remake diente) steckt
noch ein Tick mehr Komplexitat. Das macht
Legacy nicht zu einem schlechteren Spiel;
aber bezeichnend finde ich es trotzdem.
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Motiviert
scheitern

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Den ganzen Leuchtturm habe ich mich
hochgekampft, nur um vom Obermotz auf
dem Dach gnadenlos verpriigelt zu werden.
Also den ganzen Leuchtturm wieder runter-
stiefeln, im nahen Wald eine Rauberhohle
saubern, danach meine Helden aufleveln
sowie in der Stadt neue Zauber und besse-
re Ausriistung kaufen, nun den Leuchtturm
wieder hoch latschen und endlich dem
Obermotz zeigen, wer hier der wahre Boss
ist. Alles wie damals, was fiir ein Spaf3!

Wer jetzt verstdndnislos den Kopf schiit-
telt und was von Schnellreise-Funktion oder
miesen Drop Rates murmelt, sollte tun-
lichst die Finger von diesem herrlich alt-
modischen, aber eben nie unfairen Rollen-
spiel-Monster lassen. Alle anderen werden
daran erinnert, warum die Dungeon Craw-
ler friiher vielleicht sperriger, aber irgend-
wie auch interessanter waren. Denn wenn
ich eins auf die Miitze bekomme, dann weil}
ich gleichzeitig, dass es irgendwo dort drau-
Ben (manchmal sogar im Inventar) garan-
tiert eine Losung fiir mein Problem gibt.
Ich muss sie nur finden. Also spiele ich wei-
ter, der Schlaf kann warten. Wie friiher eben.

weil es standig was zu tun gibt. Hier einen
Dungeon erkunden, dann in der nachsten
Stadt beim Trainer vorbeischauen und neue
Zauberspriiche kaufen, einen Teil der weit-
laufigen Oberwelt erkunden, bei dieser Ge-
legenheit mal wieder jene vermaledeiten
Gespenster »besu-
chen, die noch vor
drei Erfahrungsstu-
fen den Boden mit
unserer Party aufge-
wischt ... hoppla, da
ist ja noch ein Dungeon. Gelegentlich streut
das Spiel auch Kopfniisse in Form von Schal-
ter- oder Hebelrdtseln ein, spater gibt’s so-
gar Ratselfragen, die wir ganz altmodisch
Uber eine Texteingabe beantworten - sehr
schon! Stérend an dieser tatsachlich sucht-
erregenden »Nur noch einen Dungeon«-
Spirale ist lediglich die sehr zufallsabhan-
gige Beute. Unser Kreuzritter beispielsweise

In Tempeln kénnen wir unsere Party

heilen, bewusstlose Gruppenmitglie-
der wiederbeleben oder Statusverdn-
derungen wie Gift beseitigen lassen.
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Zehn Stunden mit

dem Anfangerschwert

Die Deluxe-Version

Neben der 25 Euro teuren Standard-Version existiert auch eine
Deluxe-Edition fiir 30 Euro. Die gibt’s entweder digital liber
Steam oder Uplay sowie als altmodische Box im Handel (etwa
bei Amazon). Neben dem Spiel enthilt die Deluxe-Edition den
Soundtrack, einen exklusiven Dungeon, einen Abenteuer-DLC
und die Vollversion von Might and Magic 6. In der Box-Version
sind aufRerdem noch eine Stoffkarte und vier kleine Lithogra-
phien enthalten. Fiir den geringen Aufpreis ein lohnendes Pa-
ket — schon wegen Might and Magic 6, das auch 16 Jahre nach
Erscheinen nichts von seiner tollen Spielbarkeit verloren hat.

kdmpfte zehn Stunden lang mit demselben
Anfangerschwert, weil wir in gefiihlten
dreihundert Schatztruhen zwar massen-
weise Ringe, Halsketten und Dolche fanden,
aber eben tiberhaupt kein Schwert - und
weil sich auch die Handler in den Stadten
beharrlich weigerten, so etwas Profanes
wie Schwerter feilzubieten.

Aber Schwamm driiber, denn in seinen ins-
gesamt vier Akten entwickelt Might and
Magic 10 so viel Retro-Charme, dass man
es einfach gern haben muss - jedenfalls
wenn man seine Kindheit tatsachlich mit
den einschlagigen Klassikern vertrodelt hat.
In diesem Fall kann man die hoffnungslos
veraltete Grafik in der Unity-Engine auch
als angemessen antiquiert begreifen - und
nicht als potthasslich. Und man kann ge-
flissentlich ignorieren, dass das Spiel fiir
diese antiquierte Technik geradezu absurd
hohe Hardwareanforderungen stellt, aber
auf manchen Highend-Systemen trotzdem
miserabel performt. Falls Sie sich librigens
fragen, warum wir noch kein Wort lber die
Story verloren ha-
ben: weil sie ziem-
lich egal ist. Genau
wie in den alten Se-
rienteilen kann man
die in Textform und
Standbildern langweilig erzahlte Geschich-
te ndmlich problemlos beiseite klicken, ohne
sich den SpaR zu rauben. Die Might and
Magic-Reihe war eben noch nie groBe Er-
zahlkunst, sondern ein durch und durch
spielmechanisches Vergniigen, ein »Dun-
geon-Crawler« der alten Schule. Und aus
genau diesem Grund tragt auch das Remake
seinen legendaren Titel mit Wiirde. I

usk ab 12 Jahren

TERMIN 23.1.2014

PREIS 25 Euro

Rollenspiel

Might and Magic 10
Legacy

Publisher Ubisoft
Entwickler Limbic Entertainment
Sprache Deutsch, Englisch

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz  Uplay /Steam

© abwechslungsreiche Dungeons und Landschaften © hiibsche
Zaubereffekte © technisch hoffnungslos veraltet @ steife
Animationen @ auf manchen Systemen miese Performance

© stimmige Musik © qute Effekte © launige Kommentare
der Partymitglieder ... © ...allerdings nur auf Englisch ...
© ... und mit haufigen Wiederholungen

BALANCE

© zwei Schwierigkeitsgrade © schan knifflig © viele Tooltips
© gelegentlich unfair gespawnte Gegner
© anfangs iiberméchtige Zauber

ATMOSPHARE

© viel Retro-Flair
© fiigt sich prima in die Serientradition ein
© glaubwiirdige Spielwelt

© WASD-Steuerung © iibersichtliches Inventar
© sinnvolle Schnelleisten
© ungewdshnlich lange Ladezeiten

© gute Spielzeit © hoher Wiederspielwert
durch Klassen- und Fahigkeiten-Kombinationen
© optionale Rétseldungeons

QUESTS/ HANDLUNG

© viele Nebenaufgaben
© Story nimmt im zweiten Akt an Fahrt auf ...
© ... bleibt aber nebensachlich © langweilig inszeniert

CHARAKTERSYSTEM

© vier Rassen und zwdlf Klassen
© viele Fahigkeiten © siehen Magieschulen
© nicht alle Zauber und Skills sauber ausbalanciert

KAMPFSYSTEM

© bewahrtes Rundensystem © unterschiedliche Taktiken
maglich © fordernd, aber (fast) nie unfair
© keine Formationen @ Fernkampf oft nutzlos

ITEMS

© groBe Auswahl © sinnvolle Boni
© einige Gegenstande leveln mit @ Beute teils zu
zufallsabhangig © keine »Anziehpuppen«

Core2 Qua d
Phenom X4, Geforca 6I)
N@@ RAM, 10 GB Fesy la”etfo

(¢
209,702,
B

Athlon x,
4068y

Laut Entwickler Limbic erwarben mehr als 40.000 Spieler einen Zugang zur Early-Access-Version von Legacy. 59
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Tequatl griaft an!
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Welt dank regelmaRiger ‘ As
Story-Updates t
+ Fraktal-Dungeons als mo-
tivierender Endgame-Inhalt S
+ dynamische Quests /

Schwachen

- oft Massenkdmpfe statt \ W

ausgeklugelter Taktik ?

- neue Inhalte oft nur zeitlich
begrenzt vorhanden

Der untote Drache Tequatl ist
jetzt ein ernstzunehmender Feind.

Splitterkirte

e epﬁ

*‘5)

Guild Wars 2 steht niemals still; die Entwickler aktualisieren das Online-Rollenspiel
regelmaBig mit neuen Inhalten und weiteren Kapiteln der fortlaufenden Story.
Grund fir uns, dem MMO einen Kontrollbesuch abzustatten. vonrgenstwre

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: NCsoft Entwickler: ArenaNet (Guild Wars:Nightfall, GS 01/07: 81 Punkte)

Termin: 28.8.2012 Spieler: unbegrenzt Sprache: Deutsch, Englisch, Franzdsisch, Spanisch Preis: 40 Euro
Weitere Infos auf GameStar.de = Auf XL-DVD: Video-Special

ie Welt von Guild Wars 2
wird bedroht! Nicht von un-
heiligen Nekromanten oder
vergessenen Gottern. Nein,
die neue Bedrohung ist
rein pflanzlicher Natur und
kommt in Gestalt einer Sylvari namens
Scarlet Dornstrauch. Das verriickte Gemiise
glaubt nach einer Vision, dass sie das Reich

Scarlets boser Plan. Im Geheimver-
steck der irren Sylvari-Ingenieurin

ten Schurkereien der Dame.

60

Da ist der Wurm drin. An der Blut-
stromkiiste hat Madame Dorn-
finden wir Hinweise auf die geplan- strauch einen dreiképfigen Blumen- nette, die uns mit ihren tédlich

Riesenwurm aufgeschreckt.

Tyria retten kann, wenn sie es nach ihrem
Plan neu gestaltet. Was bedeutet, dass es
erst mal zu Klump gehauen werden muss.
Geht natiirlich nicht, also stellen wir uns
der irren Geblisch-Gore und ihren Handlan-
gern entgegen. Wir haben uns namlich er-
neut in die Welt der Gildenkriege begeben
und schauen, was sich dort seit dem Re-
lease im August 2012 alles getan hat.

Nur rund 13 Prozent aller Spieler-Charaktere sind Charr. Damit sind die wilden Miezen das mit Abstand unbeliebteste Volk in Guild Wars 2.

spitzen High-Heels bedroht.

Weil Guild Wars 2 nach wie vor keine Abo-
Gebiihren kostet, konnen alle, die das Spiel
einmal gekauft haben, jederzeit wieder ent-
spannt reinschauen. Doch wie schwierig ge-
staltet sich die Riickkehr nach Tyria, wenn
man mal eine langere Pause gemacht hat?
Hat unsere legenddre Waffe, die wir uns da-
mals miihevoll zusammengefarmt haben,
nach zig Updates nur noch den Gegenwert

Die Robo-Tussi. Scarlets neueste Su- Unsere Waffen sind nutzlos. Gegen
perwaffe ist eine monstrése Mario- die morderische Marionette brau-

chen wir ein groReres Kaliber. Und
vor allem mehr Mitstreiter.

GameStar 03/2014




eines epischen Zahnstochers? Keineswegs!
Zwar haben die Entwickler mit den neuen
Waffen und Klamotten der Marke »Aufge-
stiegen« eine weitere Qualitatskategorie
eingefiihrt, doch legenddre Gegenstande
werden nach wie vor die besten Werte im
Spiel haben. AuBerdem soll es nach den
aufgestiegenen ltems keine weiteren Aus-
ristungsstufen mehr in Guild Wars 2 ge-
ben. Eine Item-Spirale wie in anderen On-
line-Rollenspielen ist also nicht geplant.

Also schon mal eine Sorge weniger! Die Ent-
wickler haben inzwischen zwar zahlreiche
Anderungen an Guild Wars 2 vorgenom-
men, doch viele davon betreffen eher De-
tails. Um nur mal zwei Anpassungen zu
nennen: Die Helden verfligen nun tiber
»magisches Gesplir«, das die Chance auf
seltenen Loot erhoht. Magisches Gesplir ist
ein globaler Wert, der sich uiber spezielle
Gliicks-Essenzen permanent steigern lasst,
das entsprechende Attribut von Gegenstan-
den wurde im Zuge dieser Anpassung ge-
strichen. Weiterhin haben die Entwickler die
Maximalstufe beim Crafting angehoben.
Fast alle Berufe kdnnen wir nun bis Stufe
500 steigern und obendrein auch Gegen-
stande der Qualitatsstufe »Aufgestiegen«
basteln. Wer bisher wenig Gliick bei der
Gruppensuche hatte, diirfte sich auBerdem
Uber das neue GruppenfindeG-Tool freuen.

Neben den zahlreichen Anpassungen der
Mechanik hat sich auch sonst einiges in
Guild Wars 2 getan. Eine der bedeutendsten
Anderungen ist sicherlich die Einfihrung
der neuen Fraktal-Instanzen. Fraktale sind
Mini-Dungeons, von denen je vier bei jedem
Durchlauf zufallig ausgewahlt werden. Unse-
re Gruppe muss sich vom ersten Fraktal bis
zum finalen Bosskampf in der letzten Instanz
durchmetzeln. Danach winkt fette Beute. Die
Beute winkt sogar noch fetter, wenn wir das
Ganze schon 6fter gemacht und so eine hohe
»Fraktal-Stufe« erreicht haben. Ab Stufe zehn
sorgt jedoch eine Spielmechanik namens
»Qual« dafiir, dass uns bei den Bosskampfen
zusatzlicher Schaden reingewiirgt wird. Da-
mit unsere Helden nicht elendig zu Tode ge-
qualt werden, brauchen wir spezielle Gegen-

GameStar 03/2014

stande der Qualitatsstufe »Aufgestiegenc, in

die wir zuvor »Qual-Widerstands-Infusionen«
eingebaut haben. Daher gelten héherstufige

Fraktale als das Hardcore-Endgame von Guild
Wars 2,in dem nur erfahrene und gut ausge-
riistete Spieler Erfolg haben.

Fir Gilden stehen inzwischen auRerdem
spezielle Gildenmissionen parat. Dazu brau-
chen die Gilden Einfluss, den einzelne Mit-
glieder durch ihr individuelles Spiel generie-
ren. Ist genug Einfluss vorhanden, kann die
Mission losgehen. Haben die Spieler Erfolg,
so bekommen sie neben machtigen Items
seltene Ressourcen sowie Gildenmarken fiir
den Kauf von aufgestiegenen Gegenstan-
den. Die Missionen umfassen unter ande-
rem Wettrennen in verwandelter Gestalt,
die Jagd auf versteckte Monster sowie Rét-
sel-Instanzen, in denen die Gildenmitglieder
einen Hindernisparcours meistern miissen.
Im PvP gibt es neben einer neuen Map auch
endlich eine Rangliste fiir die besten Spieler.
AuRerdem kénnen wir unsere eigenen pri-
vaten PvP-Turniere abhalten und bestimmte
Finishing-Moves jetzt permanent erwerben.
Doch auch im grofRen Bruder des PvP, dem
Welt-gegen-Welt-Modus (WvW) hat sich et-
was getan. Die bedeutendste Anderung
nennt sich »Blutdurst«. Dahinter verbirgt
sich ein machtiger, oft spielentscheidender
Bonus. Die Seite, die spezielle Ruinen einge-

I‘ﬁ? Y

In diesem Sumpf-Fraktal hauen
wir giftige Viecher zu Brei.

Kontrollbesuch RIS

In einer Gildenmission verteidigen wir
mit unseren Kameraden wertvolle Fasser
voller Vorrate gegen die Flammenlegion.

nommen hat, erhdlt diesen blutigen Buff
und bekommt dafiir einen satten Bonus auf
die Werte all ihrer Mitstreiter.

Die bedeutendste Anderung, die Guild Wars 2
seit dem Release erfahren durfte, ist aller-
dings die lebendige Geschichte. Seit Febru-
ar 2013 bringen die Entwickler von Arenanet
in kurzen Abstanden neue Inhalte ins Spiel
und erzdhlen damit die Hintergrundstory
von Guild Wars 2 weiter. Im ersten Kapitel
sollten wir noch Fliichtlingen im Gebirge hel-
fen, im »Drachengepolter-Festival« ging’s um
einen Mordanschlag. Weil dadurch ein Pos-
ten im Rat der Stadt Lowenstein frei wurde,

Alles gleich, aber anders!

kam es zu einem Wahlkampf zwischen zwei
prominenten Charakteren. Die Spieler durf-
ten entscheiden, und die Wahlgewinnerin El-
len Kiel spendierte uns zum Dank ein neues
Fraktal-Dungeon. Der rote Faden der lebendi-
gen Geschichte wurde derweil immer offen-
sichtlicher. Inzwischen wissen wir: Die Syl-
vari-Ingenieurin Scarlet Dornstrauch steckte
hinter all dem, um einen wahnsinnigen Plan
umzusetzen, der das Ende Tyrias bedeutet
hatte. Nachteil an der lebendigen Welt: Wer
nicht zur richtigen Zeit im Spiel ist, verpasst

Die Charr haben im ersten Guild Wars das wunderschone Ascalon eingedschert. Das haben ihnen viele Spieler nie verziehen. 61



LYW Kontrollbesuch

Ein lebendiges
MMO!

d Jirgen Stoffel
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Guild Wars 2 ist auch nach fast zwei Jahren
immer noch ein faszinierendes Spiel, in das
die Entwickler nach wie vor unglaublich
viel Arbeit und Energie stecken. Ich kenne
kaum ein MMO, das eine derart lebendige
Welt vorweisen kann. Standig passiert ir-
gendwo etwas, und alle paar Wochen gibt
es ein Update der lebendigen Geschichte.
2014 soll das Update-Tempo allerdings et-
was gedrosselt werden (zuletzt gab es alle
zwei Wochen was Neues), damit auch Casu-
al-Spieler noch etwas von der Story mitbe-
kommen. Eine kluge Entscheidung, da die
Updates dann wohl noch umfangreicher
und durchdachter ausfallen. Die Mega-Bos-
se aus dem Januar-Update sind definitiv ein
Schritt in die richtige Richtung. Wenn der
zweite Handlungsstrang der lebendigen
Geschichte ahnlich brillant wird wie das
Ende des ersten und womoglich die lang
erwartete (aber nach wie vor nicht ange-
kiindigte) Erweiterung fiir Guild Wars 2 er-
scheint (Stichwort Canthal), wird Arena-
nets MMO auch 2014 spielenswert bleiben.

In unserer ersten Fraktal-Instanz kampfen wir
gegen einen exzentrischen Asura-Ingenieur
und seine vier maunzenden Katzen-Golems.

Fiir die Freiheit! Im zweiten der insgesamt vier auf-
einanderfolgenden Fraktal-Dungeons sollen wir
einen Koloss aus seinen Stahlfesseln befreien.

Am Ende unseres Fraktal-Durchlaufs erwartet uns
diesmal der eklige Jadeschlund. Der residiert im
Jademeer, das wir aus Guild Wars: Factions kennen.

Es gibt kein Entkommen. In der finsteren Stadt
der Maulwurfsmenschen mahen wir ganze
Horden von lastigen Schauflern nieder.

den coolen Kram einfach. Denn ein Kapitel
lauft nur begrenzte Zeit lang und wird dann
durchs ndchste ersetzt. Die Story dient den
Entwicklern von Guild Wars 2 aufRerdem als
Vehikel, um neue Inhalte stilvoll in das Spiel

Der Hass auf den
Uberlauf

zu integrieren. So wurde beispielsweise die
Uberarbeitung des Zwielichtgarten-Dunge-
ons damit erklart, dass Scarlet ihre Atherklin-
gen-Piraten dort einquartiert hat und des-
wegen ein Teil des Dungeons zu einem
coolen Steampunk-Stiitzpunkt ausgebaut
wurde. Auch der massiv liberarbeitete Dra-
chen-Weltenboss Tequatl wurde im Laufe der

Story von einer ldppischen Drachen-Pifiata
zu einem epischen Biest aufgewertet!

Allerdings ist auch nicht alles eitel Sonnen-
schein in Tyria. Das neue, alte Hasswort der
Community lautet »Uberlauf«. Da die fetten
Mega-Bosse und globalen Events aus der le-
bendigen Geschichte oft eine grofe Spieler-
zahl voraussetzen, miissen wir uns zum Teil
schon lber eine Stunde vor dem Start des
Events an der entsprechenden Stelle einfin-
den und dort warten, weil unser Heimatser-
ver sonst dicht macht und wir stattdessen
auf einen internationalen Uberlauf-Server
transportiert werden. Dort kénnten wir das
Event zwar auch spielen, aber dank babylo-
nischer Sprachverhaltnisse, fehlende Gil-
denkameraden und kaum vorhandener Dis-
ziplin gehen epische Schlachten auf solchen
Ersatz-Servern meistens episch in die Hose.

Fiir den Kampf mit Scarlets Marionet-
te haben die Entwickler neue, besser
sichtbare Markierungen fiir feindli-
che Flacheneffekte implementiert.

62 ImWahlkampf um den Ratssitz in Léwenstein wurden 8,6 Millionen Stimmen abgegeben.

So bleibt also vielen Spielern nichts anderes
librig, als stundenlang zu warten und Ta-
gesquests zu farmen.

Ebenfalls nervig ist, dass viele der neuen In-
halte zwar sehr originell prasentiert wer-
den, doch oft am Ende auf stumpfsinniges
Monsterkloppen hinauslaufen. AuRerdem
konnten viele der epischen Kampfe bislang
mit einer entsprechend groRen Spielermen-
ge ohne Probleme gemeistert werden. Doch
zumindest dieses »Zergen« wurde in spate-
ren Updates stark zuriickgefahren, und die
neueren Bosse wie Tequatl, die im aktuellen
Update verfiigbare monstrose Marionette
oder der brandneue dreikdpfige Dschungel-
wurm sind nur mit einer ausgekliigelten
Taktik zu bekampfen.

Fiir die Zukunft haben die Entwickler tibri-
gens einige ganz grofe, welterschiitternde
Anderungen fiir Guild Wars 2 angekiindigt.
Da der erste Handlungsstrang der lebendi-
gen Geschichte in den kommenden Mona-
ten endet, bietet sich gerade jetzt eine idea-
le Gelegenheit, mal wieder nach Tyria zu
schauen. Wer weil3, vielleicht hat Scarlet ja
Erfolg und die Welt von Guild Wars 2 wird
wirklich neu gestaltet! Jirgen stoffel /

TERMIN 28.8.2012 usk ab 12 Jahren

Guild Wars 2

PREIS 40 Euro

Online-Rollenspiel

Publisher NCsoft

Entwickler ArenaNet )
Sprache Deutsch, Englisch, Franzdsisch; Spanisch ’-: 3uw
Ausstattung  DVD-Box, 2 DVDs

Kopierschutz

KEINE WERTUNGSANDERUNG

Anmeldung
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LISSYW Multiplayer-Shooter |4

] 1

Steam Pflicht

Insurgency wird iiber Valves Online-
Plattform Steam vertrieben, eine
Packungsversion gibt es nicht. Ein-
mal aktiviert ist das Spiel dauerhaft
mit lhrem Konto verkniipft - wei-
terverkaufen geht also nicht.

E

Starken

+ intensive Gefechte
+ Equipment-Baukasten
+ fordernde Zusammenarbeit

Schwachen

- Grafik von vorgestern
- abwechslungsarme Spielmodi |

Insurgency

Wir pfeifen auf den neumodischen Range-Krempel, stiirzen uns mit Kimme und
Korn in knallharte Taktik-Gefechte. Und kassieren erstmal ordentlich. von oimitry Haiiey

Die Granatensounds ha-
ben ordentlich Wumms
- das sieht man auch.

GREULICH [WET) Camits

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: New World Interactive Entwickler: New World Interactive (Insurgency ist das Erstlingswerk)

Termin: 22.1.2014 Spieler: 1-32 Sprache: Englisch Preis: 14 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

ach, friiher war ja bekannt-
lich alles besser: Da gab’s
die Kugel Eis noch fiir 40
Pfennig, die Bahn kam
piinktlich und Multiplayer-
Shooter waren nur was fiir
harte Kerle. Erfahrungspunkte? Range? Alles
Quatsch! Wir hatten Teamspeak, blitzschnel-
le Reflexe und einen eisernen Siegeswillen.
Wenn Sie das wehmiitig unterschreiben,
dann kénnte Insurgency was fiir Sie sein.
Die ehemalige Half Life 2-Mod hat sich zum
eigenstandigen Multiplayer-Shooter ge-
mausert — und der verzichtet auf alle etab-
lierten Komfort-Funktionen. Erfahrungs-
punkte-System? No. Level-Aufstiege? Gibt’s
genauso wenig; kein Fadenkreuz, keine de-
taillierte Munitionsanzeige, und ob wir ei-
nen Gegner getroffen haben, miissen wir
schon selbst rausfinden — mit allen Risiken.

Wir wahlen zwischen Rebellen und Sicher-
heitskraften, die sich vor allem durch ihr
Waffenarsenal unterscheiden. Die Sicher-
heitsleute greifen auf ihre Militar-Ausriis-
tung zuriick und nutzen M16, MP5 und Co.
Aufstandische wahlen das Discount-Modell,
sprich: AK47, Makarov-Pistole und was man
sich noch so unter der Hand besorgen kann.
So unterschiedlich die fraktionsspezifischen
SchieBpriigel auch aussehen moégen - spie-

64  Die AK-47 hat’s ins Guinness Buch der Rekorde geschafft- als meistgenutzte Waffe mit mehr als 100 Millionen Exemplaren in Umlauf.

lerisch sind die Pendants (zum Beispiel AK
und M16) nahezu identisch. Das sorgt fiir
Chancengleichheit. Immerhin spielen sich
die Waffen innerhalb einer Fraktion spiirbar
verschieden. Ob Schrotflinte, SMG oder Sni-
per - das Arsenal ist angenehm uippig und
bedient verschiedene Spielertypen.

Bevor wir uns aber im Kampf die Sporen
verdienen, wahlen wir zuerst zwischen drei

Auf XL-DVD: Test-Video

Spiel-Modi: Der Koop-Modus gegen KI-Bots
dient als gutes Training fiir den Ernstfall.
Den gibt’s dagegen in »Sustained Combat«
und »Tactical Operations« gegen menschli-
che Gegner - beide Modi unterscheiden
sich primdr durch die Respawn-Zeiten. Wah-
rend »Sustained Combat« die Spieler in re-
gelmaRigen Wellen auf den Gegner loslasst
und wir deshalb kaum mehr als eine Minute
warten miissen, geht’s bei »Tactical Opera-

Vor jedem Gefecht wahlen ~~T—
wir nicht nur unsere Sol-
datenklasse (Scharfschiit-
ze, Sturmsoldat und so
weiter), sondern stellen
uns auch unsere Ausriis-
tung im Detail selbst zu-
sammen. Das funktioniert
ahnlich wie das »Pick-Ten-
System« aus Black Ops 2:
Mit sogenannten »Supply
Points« kdnnen wir Auf-
satze, Westen, Granaten
und andere explosive

Der Ausrustungs-Baukasten

=3 . ~ PRIMARY

WRAL

Spielereien kaufen - die Punkte sind dabei auf zehn begrenzt; wer ein Zielfernrohr samt Vor-
dergriff fiir sechs Punkte will und sich dazu noch Sprengstoff fiir weitere vier leistet, muss
wohl oder {ibel auf schwere Westen verzichten. Ist aber nicht schlimm. Wir empfehlen ohne-
hin, moglichst viel in die Primarwaffe zu investieren — denn wen interessiert die Dicke der
Weste, wenn wir mit oder ohne kaum zwei Kugeln aushalten? Dann lieber besser zielen.

GameStar 03/2014



In Firefight sichern und ver-
teidigen wir Kontrollpunkte.

tions« ein bisschen harter zu: Wer stirbt,
bleibt bis zum Ende der Runde tot, sofern
die Kollegen keines der Missionsziele erfiil-
len. Die sind sich alle recht ahnlich - mal ja-
gen wir was in die Luft, nehmen Punkte ein
oder verteidigen diese. Wer Abwechslung
sucht, wird zumindest hier enttauscht; zu-
mal die VIP-Eskorte, bei der wir einen Mit-
spieler an den Zielpunkt begleiten miissen,
als einziger herausstechender Modus so gut
wie nicht gespielt wird.

Umso wichtiger ist also die Frage, ob die
SchieBereien sich tatsdchlich taktisch spie-
len. Und hier fiihren die fehlenden Komfort-
elemente, unsere Allergie gegen jede noch
so kleine Schusswunde und schwache De-
ckungsmoglichkeiten, die der Gegner durch-
I6chern kann (Stichwort Sperrholz), zu zwei
zentralen Spielelementen:
behutsames Vorgehen und
koordiniertes Teamwork.
Wir sollen beispielsweise
in einem Ministeriumsge-
baude Punkte erobern und
miissen dabei durch das
Parkdeck, die Biiroetage oder das Besucher-
foyer vorriicken, ohne zu wissen, welchen
Weg die Gegner wahlen. Wer also einfach
losrennt, landet in der Regel mit zwei L6-
chern im Hinterkopf auf der Nase. Viel bes-
ser klappt’s, wenn wir um Ecken schauen
und unsere Kollegen anweisen, die Eingange

Gnadenlos, aber
motivierend

Dimitry Halley
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Manchmal ist’s ja schon eine Hassliebe mit
diesem Insurgency. Das Spiel erinnert op-
tisch an abgelaufenen Kase und die ersten
Stunden habe ich damit verbracht, meinen
Bildschirm zu beleidigen, weil ich standig
ins Gras beilRen musste. Wie kann sowas
Spal machen? Die Antwort kriege ich,
wenn ich dann mal derjenige bin, der einen
von hinten erwischt, oder ich gemeinsam
mit meinem Team einen schlecht koordi-
nierten Rebellenhaufen iiberrolle. Der Grat
zwischen frustrierender Niederlage und ei-
nem triumphalen Mandver ist bei Taktik-
Shootern mit ihrer brutalen Lernkurve nun
mal ein schmaler. Umso erfrischender finde
ich, dass ich an meinen eigenen Fahigkei-
ten, Reflexen und Strategien wachse - und
nicht an der Anzahl meiner Erfahrungs-
punkte. Und so ist Insurgency fiir mich am
Ende immer mehr Liebe als Hass.

Zwei Locher im

Hinterkopf

GameStar 03/2014

In Strike sichern wir

\_;/

layer-Shooter @I}

| Multip

F

nix, sondern jagen Waf-
fendepots in die Luft.

zu sichern. Insurgency zeigt, welchen Unter-
schied ein funktionierendes Team im Gegen-
satz zu einem chaotischen Hiihnerhaufen
machen kann. Im besten Fall hei3t das, wir
nutzen den eingebauten Voice-Chat oder die
Kurzbefehle a la »Brauche Deckung« und ar-
beiten gemeinsam Raume und Flure ab, um
am Ende mit voller Mannschaft den Kont-
rollpunkt zu erobern. Im schlimmsten Fall
sieht’s aber leider so aus, dass niemand die
Chat-Features nutzt, der Trupp sich zerstreut
und wir in den Fluren das Ableben unserer
Kameraden vernehmen. Derzeit ist es noch
Gliickssache, ob man auf einem guten Ser-
ver landet oder im Hihnerstall.

Die grof3te Starke von Insurgency sind tat-
sachlich die intensiven Gefechte. Wenn un-
sere Kollegen uns mit Sperrfeuer decken,
wahrend wir um den
Feind herumschleichen,
dann kitzelt das ordent-
lich die Nerven. Wir kon-
nen keine Anzeigen che-
cken, sondern verlassen
uns auf unser Gehor.
Denn wer schiel3t, verrat seine Position —
wenn der Gegner das clever einsetzt, kann
er uns an der Nase herumfiihren. Haben wir
den Scharfschiitzen jetzt erwischt oder lau-
ert er schweigend auf uns? Geben wir unse-
ren Kollegen Bescheid, dass die Zone gesau-
bert ist und riskieren, sie in den sicheren Tod
zu schicken? Solche Entscheidungen und die
daraus entstehenden Situationen schaffen
eine dichte Gefechtsatmosphare, die uns
Uiber die schwache Technik hinwegtrostet.

Denn »alte Schule« ist nicht automatisch
was Gutes. Auch in optischer Hinsicht ist In-
surgency von vorgestern. Textur-Brei, Klon-
soldaten und minimalistische Wassereffek-
te massieren nicht gerade den Sehnerv. Klar,
Insurgency ist ein Indie-Projekt und klar,
friiher war es nur eine Mod, aber gerade in
der Source-Modding-Szene gibt’s reihen-
weise schonere Beispiele fiir die betagte
Engine. Und das kostenlos.

Aber wir wollen mal nicht so sein, einen
Multiplayer-Shooter anhand der Grafik ab-
zustrafen ist in etwa so, als wiirde man
Schach doof finden, weil die Figuren 6de
aussehen. Wer taktische Gefechte span-
nend findet, frustresistent an den Start
geht und sich auch ohne Erfahrungspunkte
motiviert fiihlt, der kann Insurgency trotz
der Macken guten Gewissens eine Chance
geben und sich in den Kampf stiirzen. IEZR
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Reichweite - Die weiRen Felder zeigen,

wie weit wir gehen kdnnen. Die blauen,
wie weit wir gehen kdnnen, wenn wir da-
nach noch eine Aktion ausfiihren wollen.

N

Interaktive Objekte — Kénnen wir
mit der Taste V rot hervorheben;
auf dieser Karte findet sich we-
nig, was uns Vorteile verschafft.

Zugreihenfolge - Die Initia-
tive der Charaktere bestimmt
| die Reihenfolge im Gefecht.

Trefferchance - Solche In-
formationen werden bei
Strategiespielen Ublicher-
weise immer angezeigt;
bei Blackguards miissen
unsere Helden dafiir
»Kriegskunst« studieren.

Das Schwarze Auge

Blackguards

Warum sich ein eigentlich komplexes Rollenspiel-Kampf-

system nicht fir ein Strategiespiel eignet. von ridigersteide

Genre: Rundenstrategie Publisher: Eurovideo Entwickler: Daedalic (Goodbye Deponia, GS 12/13: 90 Punkte)

Termin: 24.1.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de
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ber diesen Seiten prangt das
Genre des Testkandidaten:
»Rundenstrategie«. Aber ge-
nauso gut kdnnte dort »Rol-
lenspiel« stehen, Blackguards
mischt zu beinahe gleichen
Teilen Elemente beider Welten. Kein Wunder,
baut der Genremix doch auf Das Schwarze
Auge, ein klassisches Papierrollenspiel mit
ausgefeilten
Rundengefech-
ten. Wir haben
uns bei Test und
Wertung fiir die
Kategorie Stra-
tegie entschie-
den, weil wir die
meiste Spielzeit
mit Scharmiit-
zeln auf den bei-
nahe 200 Hex-
feld-Schlachtfel-
dern verbracht
haben. Aber ohne
hochstufige Cha-

Starken

+ verschiedene Kampftechniken
+ individuelle Schlachtfelder

+ interaktive Umgebung

+ viele Gegnertypen

+ stimmungsvolle Lichteffekte

Schwachen

- hoher Zufallsfaktor

- undurchschaubare Kampfe
- wenige spannende NPCs

- textlastiges Tutorial

- weitgehend linear

raktere und ohne die richtige Ausriistung
haben wir dort keine Chance, da nutzt die
beste Taktik nichts. Deshalb I6sen wir Quests,
bringen unseren Streitern neue Talente bei
und schachern mit Handlern um Waffen,
Tranke oder Rustungsteile. Nur wenn wir
unsere strategischen Fahigkeiten genauso
unter Beweis stellen wie unser Rollenspiel-
verstandnis, fihren wir unsere Helden zum
Sieg. Ahnlich also wie in The Banner Saga,
Blackguards ist jedoch umfangreicher, viel-
faltiger, groRer — und komplizierter.

Die Bezeichnung »Helden« mag auf den Hau-
fen, den wir in Blackguards kommandieren,
zunachst nicht so recht passen. Unsere
Hauptfigur, die wir getreu dem DSA-Regel-
werk als Mannlein oder Weiblein erschaffen,
steht unter Mordanklage. Auch der Zwerg
Naurim und der Magier Zurbaran, mit de-
nen wir uns beim Ausbruch aus der Todes-
zelle zusammentun, sowie der Waldmensch
Takate, die Jagerin Niam und die Hexe Aure-
lia, die spater unsere Truppe komplettieren,
sind keine Chorknaben. Im Gegenteil, hier

Kein Online-Zwang

Die reguldre Ladenversion von Black-
guards muss nicht im Internet aktiviert
und nicht an irgendwelche Konten ge-
bunden werden. Alternativ ist das Hel-
den-Taktikspiel tiber Steam erhaltlich,
mit den Gblichen Nachteilen (Konten-
bindung, kein Weiterverkauf).

Auf DVD: Test-Video

befehligen wir notgeile Zauberer und dro-
genslichtige Elfen, eine angenehme Ab-
wechslung vom klassischen Fantasy-Einer-
lei, zumal die ungewdhnlichen Charaktere
passende Nebenquests mitbringen. Die
Haupthandlung von Blackguards konfron-
tiert uns - natiirlich - mit einer grof3en Be-
drohung und halt keine allzu tiberraschenden
Enthillungen bereit, motiviert aber allemal
zum Weiterspielen und ist mit zahlreichen
Dialogen fiir ein Strategiespiel aufwandig
inszeniert. Schade nur, dass die Sprecher
nicht immer ihr Bestes geben und unsere
Gefdhrten dadurch etwas blass bleiben.

So schlagen wir uns durch den Siiden des
Fantasy-Reichs Aventurien, der in bisherigen
DSA-Spielen selten zu bewundern war. Da-
bei ist er eine Reise wert: Wir durchstreifen
das arabisch angehauchte Emirat Mengbilla,
den Dschungel des Regengebirges und die
Echsensiimpfe des Loch Harodrél. Doch von
der Landschaft bekommen wir wenig zu se-
hen, denn wir diirfen die Umgebung nicht
frei erkunden, sondern wandeln auf groR-




Zwischen den Gefechten erholen wir
uns in Lagern oder Stadten. Diese fun-
gieren allerdings nur als Meniibildschir-
me, frei erkunden dirfen wir sie nicht.

tenteils vorbestimmten Pfaden von einer
Schlacht oder Stadt zur néchsten. Die Sied-
lungen dienen als Umschlagplatze fiir Wa-
ren und Auftrage, auch hier diirfen wir nicht
frei umherwandern, sondern nur in spar-
lich animierten Kulissen Handler, Heiler,
Auftraggeber & Co. anklicken - quasi ein
aufgepepptes Einkaufs- und Dialogmenii.
Immerhin gibt’s zwischendurch immer wie-
der optionale und spa-
Rige Nebenquests. Die
Wahl zwischen mehreren
Routen und Optionen
|asst uns Blackguards
aber nur selten, zudem
unterscheiden sich die spielerischen Aus-
wirkungen kaum: Hin und wieder winken
ein paar Erfahrungspunkte oder Heiltran-
ke. AuRerdem kann unsere Wahl zu unter-
schiedlichen Story-Enden fiihren, was das
Spiel aber nie klar sagt. Da fiihrt uns The
Banner Saga anschaulicher vor Augen, das
unser Handeln schwerwiegende Folgen hat.

Bis hierhin klingt Blackguards nach Rollen-
spiel light. Ein Blick auf den Charakterbild-
schirm beweist aber, dass viel mehr unter
der Haube steckt. Getreu den aktuellen
DSA-Regeln gibt es elf Grundwerte wie Kor-
perkraft, Gewandtheit oder Intuition, aus
denen sich wiederum neun Eigenschaften
ergeben, etwa die Erfolgschancen bei An-
griff und Parade. Dazu gesellen sich neun
Talente wie Kérperbeherrschung oder Sin-
nesscharfe sowie ein knappes Dutzend

Per Rechtsklick 6ffnet sich ein Ringmenij,
liber das wir unsere Aktionen wahlen.

Bequemer geht’s, wenn wir die Befehle
auf die Kiirzel-Leiste oben links ziehen.

Detailgetreue
DSA-Kampfe

Waffenfertigkeiten und mehr als doppelt so
viele Zauberformeln. Hinzu kommen noch
zahlreiche einzeln erlernbare Spezialfahig-
keiten. Im Gegensatz zu anderen Rollen-
spielen gibt es in Das Schwarze Auge jedoch
keine simplen Talentpunkte. Stattdessen
sammeln wir mit allen Aktionen Abenteuer-
punkte, die wir danach frei auf samtliche
Werte, Fahigkeiten, Zauber & Co. verteilen -
das kénnen dann schon
mal ein paar Hundert Z3h-
ler sein. DSA-unkundige
Spieler verlieren da im
Nu den Uberblick, zumal
Blackguards viele Zusam-
menhange nicht praxisnah im Spiel erklart,
sondern nur theoretisch in unzahligen
Textfenstern. Auflerdem hat das Regelsys-
tem ein paar Eigenheiten, die fiir DSA-Ken-
ner zwar eine Selbstverstandlichkeit sind,
bei allen anderen aber anfangs fir Irrita-
tionen sorgen. Wer etwa im Kampf seinen
Zauberer mit einem Mana-Trank betanken
will, muss das Gebrau vorher zwingend in
dessen Giirteltaschen beférdern. Einfach
Inventar 6ffnen und doppelklicken funktio-
niert nicht. Selbst eine in anderen Taktik-
spielen elementare Komfortfunktion, das
Anzeigen der gegnerischen Zugreichweite,
miissen wir in Blackguards erst freischal-
ten, indem wir die Talente »Gassenwissen«
oder »Wildnisleben« lernen, was uns das
Spiel aber nur in Talentbeschreibungen
verrat. Auch das verwirrt DSA-Neulinge, die
locker drei bis flinf Stunden Einarbeitungs-
zeit einkalkulieren miissen, bis sie alle Zu-
sammenhange durchblickt haben und sich
in der eigentlich so faszinierenden Welt von
Blackguards wirklich zu Hause fiihlen. Ein
paar optionale Komfortfunktionen wie eine
mogliche Neuverteilung der Skill-Punkte
oder gar zuschaltbare Hilfen beim Werte-
steigern hatten hier Wunder gewirkt.

Eine andere Eigenheit des altgedienten
Rollenspielsystems ist der vergleichsweise
hohe Zufallsfaktor bei den Waffengangen,
ganz anders als etwa bei The Banner Saga.
Wenn sich zwei Kontrahenten gegeniiber-
stehen, dreschen sie nicht selten mehrere
Runden lang aneinander vorbei, weil beide
Gegner ausweichen oder die Attacken pa-
rieren. Wer doch mal einen Hieb landet,
wird mal mit einer Handvoll Schadenspunk-
ten abgespeist, ein andermal aber mit einem

Auf der Weltkarte reisen wir von einem
Kampf zum nachsten. Nur selten haben
wir die Wahl zwischen mehreren Routen.

fetten kritischen Treffer belohnt, der das
Gegenliber nicht nur Lebenskraft kostet,
sondern es auch verwundet und damit fiir
den Rest des Gefechts behindert. Wer sich
gleich im ersten Zug eine Wunde einfangt,
kann eigentlich gleich noch mal anfangen.
Zumal man in den Gefechten von Black-
guards nicht speichern darf, nur davor oder
danach. Gut, die Auseinandersetzungen
umfassen meist sowieso nur ein Dutzend
Kontrahenten und ein paar Spielminuten.
Es gibt allerdings einige Ausnahmen, die
wirklich Geduld fordern - etwa einen Are-
nakampf, bei dem sich drei harte Gefechte
ohne Speichermdglichkeit aneinanderreihen.

In den ersten von insgesamt rund 30 Spiel-
stunden fallen die Rundengefechte nicht
gerade anspruchsvoll aus, ein trages Wech-
selspiel aus Bewegung und Angriff. Das
liegt vor allem daran, dass die meisten Re-
cken nur eine Standardattacke beherrschen.
Erst im Spielverlauf lernen sie Spezialma-
nover dazu, die Dynamik bringen. Beispiels-
weise einen Befreiungsschlag, der mehrere
Opponenten trifft und sie mit etwas Gliick
zu Boden reif3t. Oder einen Dreifachschuss
mit dem Bogen, der manche Gegner sofort

Fir Freaks
wie mich

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Ich stehe auf Rundenstrategie und habe als
Teenager ganze Wochenenden in der Welt
des Schwarzen Auges verbracht. Deshalb
habe ich auch grofRen SpaR mit Blackguards.
Die Kampfe sind spannend, das komplexe
Charaktersystem erlaubt unterschiedlich-
ste Spielweisen, die Welt steckt voller lie-
benswerter Details fiir Aventurien-Kenner.
Das Problem von Blackguards ist: Wer nur
Rundenstratege oder nur DSA-Fan ist , wird
deutlich weniger Freude daran haben als
ich. Erstere miissen sich miihevoll in ein fur
ein Strategiespiel liberdimensioniertes Re-
gelwerk einarbeiten, Letztere vermissen die
Freiheit und Handlungsvielfalt eines »ech-
ten« DSA-Rollenspiels wie Drakensang. Fir
einen zweiten Teil wiinsche ich mir des-
halb mehr Einsteigerfreundlichkeit fir die
Strategen und mehr Rollenspiel fiir die DSA-
Fans. Dann haben wirklich alle was davon.

Die Pen&Paper-Vorlage Das Schwarze Auge wurde 1984 erstmals veroffentlich

Rundenstrategie QI3




LI3YM Rundenstrategie

ausschaltet. Noch mehr taktische Tiefe er-
zeugt die Umgebung, die Szenario-Designer
haben namlich auf vielen der knapp 200
Hexfeld-Karten interaktive Elemente plat-
ziert, die wir uns zunutze machen konnen.
Beispielsweise verschanzen wir uns hinter
einem Holzhaufen, den wir dann per Feuer-
ball in Brand stecken. Marschieren die KI-
Kontrahenten durch die Flammen, nehmen
sie Schaden. Ein andermal bringen wir ein

Geriist zum Einsturz und begraben unsere Entwickler  Eurovideo
Rivalen unter Triimmern. Dann wieder miis- Sprache Deutsch _
Gliicksspiel kann Ausstattung  DVD-Box, 1DVD, 55 Seiten

sen wir uns schnurstracks durch die feindli-

das Abwdgen von Stdrke- und Riistungs-
punkten wie in The Banner Saga gibt es auch
nicht. Dafiir bringt das umfangreiche Cha-
raktersystem Abwechslung: Es ermoglicht
zahlreiche Spezialisierungen, die durch die
diversen Waffen und Riistungsteile (bis hin
zu »Sets« a la Diablo) noch erweitert wer-
den. So helfen die Rollenspielelemente, wo
Blackguards als Strategiespiel enttauscht,
und umgekehrt. Damit entwickeln die DSA-

Heldenkampfe sogar einen gewissen Wie-

derspielwert — der zweite Durchlauf macht
sogar mehr Spaf3, weil man dann die Regeln
besser durchschaut. Riidiger Steidle / K3

TERMIN 24.1.2014 usk ab 12 Jahren
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Publisher

PREIS 40 Euro
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Handbuch, Kartenposter

chen Linien schlagen und einen Talisman siichtig machen Kopierschutz  keiner
zerstoren — sonst pappelt dieser permanent Ruidiger Steidle D
RUNDENSTRATEGIE

die gegnerische Mannschaft auf. Manche
der Objekte entpuppen sich als unniitze
Gimmicks, aber viele erweitern die Runden-
scharmiitzel um eine taktische Ebene. Die

Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Blackguards’ groBe Schwache ist der hohe
Zufallsfaktor — ein Relikt der Papiervorlage.

»Nach einem schwachen Start nimmt
Blackguards Fahrt auf. Das Ende enttéuscht.«

Computergegner spielen allerdings nicht . . . . SZENARIO  realistsch I fiktiv

ib P "B'g % K Sp h 'g Mal holen sich meine Jungs und Madels bei MASSSTAB Joka! I global

ubermaiig stark. 50 VErsucnen sie zwar, un- einer gegnerischen Rauberbande heiRle SPIELSTIL  Aufbau A Kampf

sere Helden in die Zange zu nehmen, wech- Ohren, weil sie minutenlang nur in der Luft EINHEITEN - ndviduen E— Masse
. . . ’ g HANDLUNG einfach I komplex

seln aber oft irrational das Ziel und lassen stochern, ohne Treffer zu landen. Beim nichs-

sich leicht in Fallen locken. Der Spannung ten Versuch kloppen sie dieselben Fieslinge [ GRaFK |

der Gefechte tut das keinen Abbruch.

Anfangs trage, spater tief

Eingefleischte Strategen allerdings werden
bei Blackguards dennoch manche Finessen
vermissen. Das Kampfsystem des Schwar-
zen Auges ist fiir Rollenspielverhaltnisse
zwar ordentlich, aber eben nicht so ausge-
kliigelt wie bei »richtigen« Strategiespielen.
Beispielsweise gibt es keine Hohenstufen,
die Stellung zum Gegner (frontal, seitlich,
dahinter) hat nur geringen Einfluss auf die
Trefferchance, und pfiffige Mechaniken wie

Die KI nimmt uns in die Zange, denn so
kénnen wir uns schlechter verteidigen.

ohne eigene Verluste binnen weniger Run-
den aus den Latschen. Solche Gegensatze
sorgen freilich auch fiir Spannung. Jedes
Scharmitzel verlauft anders, ich weiR nie,
was als Nachstes passiert. In Verbindung
mit den unzahligen Gegnertypen, den op-
tisch wie spielerisch variantenreichen
Schlachtfeldern und den vielen moglichen
Spezialisierungen macht das Blackguards
zum abwechslungsreichsten Strategiespiel
seit langem. Deshalb wollte ich zwar nach
der einen oder anderen unverdienten Nie-
derlage frustriert die Flinte ins Korn oder
die Maus an die Wand werfen, habe mich
dann aber doch immer wieder eines Bes-
seren besonnen und ruhig weiter taktiert.
Gliicksspiel kann eben siichtig machen.

Charakterbogen

Das Charaktersystem erlaubt Spezia-
lisierungen auf verschiedene Kampf-
stile, Waffen und Zauberschulen.

© hiibsche Lichteffekte © fliissige Animationen
© abwechslungsreiche Landschaft @ iibersichtliche Meniis
@ allzu dhnliche Charakterportraits @ etwas veraltet

© qute Waffeneffekte © sti Iler Soundtrack
© motivierte Sprecher in den Hauptrollen ... © ... aber nicht
in den Nebenrollen @ Lieder wiederholen sich schnell

BALANCE

© linear steigende Herausforderung © Schwierigkeitsgrad
jederzeit anpassbar @ hoher Gliicksfaktor @ kein Speichern
im Kampf @ nicht interaktive Tutorial-Texte

ATMOSPHARE

© bringt DSA-Atmosphére gut riiber © sympathische und
ungewdhnliche (Anti-)Helden © viele Dialoge und Zwischen-
sequenzen © sprode Inszenierung

© komfortable Befehlskiirzel © einfaches Inventar und
Charakterfenster @ kleinteiliges, teils verwirrendes Interface
© elementare Funktionen miissen teils freigeschaltet werden

© umfangreiche Kampagne © motivierender Charakter-
aushau © spannende Kampfe © hoher Wiederspielwert
© zu wenige Fundstiicke und Item-Upgrades

© jede Mission, jede Karte individuell gestaltet © benutzbare
Objekte als Mini-Puzzles @ viele interaktive Elemente
© fastimmer das gleiche Ziel: »Alle Gegner vermabeln«

© nimmt Helden in die Zange
© nutzt Klassenstarken und -schwéchen
© erratische Zielwechsel © lasst sich leicht in Fallen locken

EINHEITEN

© sehrviele Gegnertypen
© Charaktersystem erlaubt unterschiedliche Spezialisierungen
© spatere Gruppe kaum noch aushaut

© umfangreicher Story-Feldzug
© optionale Quests und Gefechte ...
© ... Verlauf trotzdem groBtenteils linear
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Diesem Baumriesen konnen wir nur mit Feuer-
zaubern wirklich gefahrlich werden - deshalb

sollten wir unseren Magier tunlichst schiitzen.
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VERSANDFERTIG INNERHALB VON 3-5 WERKTAGEN. ALLE PREIS
| DRUCKFEHLER, IRRTUMER ODER ANDERUNGEN VORBEHALTEN.

UROBRUTTO INKL.DER GESETZLICHEN MEHRWEHRTSTEUER ZZGL. VERSANDKOSTEN. ABBILDUNG AHNLICH
E ANGEBOTE NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT. GARANTIE GILT NUR FUR PC-SYSTEME, RUCKGABERECHT IM

24H ONLINESHOPPING (078128 993 666
www.kiebel.de MONTAG BIS FREITAG 9-13 UHR UND 14-18 UHR




LYW Early Access

Uberlebenskampf in Reinkultur. Wir
haben den Early-Access-Hit angespielt
und Protokoll gefiihrt. Das Ergebnis: ein
Tagebuch des Scheiterns. vonohannes rohe

Genre: Actionspiel Publisher: - Entwickler: Facepunch Studios (Garry’s Mod)
Termin: 2015 Status: zu 20% fertig Preis: 19 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

eden Tag schlagen sich Zehntausende halbnackte Manner
mit Steinen gegenseitig die Schadel ein. Rust, das neue Spiel
der Entwickler von Garry’s Mod, zahlt seit Wochen zu den
beliebtesten Spielen auf Valves Onlineplattform Steam und
stellt sogar DayZ in den Schatten: Zu unserem Redaktions-
schluss tummeln sich den Steam-Statistiken zufolge knapp
50.000 Spieler auf den Servern, das sind ganze 20.000 mehr
als im Survival-Konkurrenten. Die Entwickler haben mit
Rust binnen eines Monats mehr als die Halfte dessen eingenommen,
was Garry’s Mod in neun Jahren er-
wirtschaftet hat. Kurzum: Rust ist
Der gute alte Ste|n ein Phanomen. Und das, obwohl die
spielbare Early-Access-Version noch
unfertiger ist als der Berliner Flug-
hafen, schlechter aussieht als manches Browserspiel und Anfangern
eine kiirzere Lebenserwartung zugesteht als Bond-Bésewichten in
einem Haifischbecken. Nachdem wir das Spiel bereits im Early-Ac-
cess-Special in der letzten Ausgabe angeschaut haben, nehmen wir
es jetzt noch einmal genauer unter die Lupe - nicht, weil wir so be-
geistert waren, sondern gerade, weil wir es nicht waren. Zwar haben
wir Rust ein ordentliches Potenzial attestiert, aber auch viel zu wenig
Inhalt. Doch irgendeinen Grund muss es haben, dass schon jetzt
Abend fiir Abend Unmengen an Spielern die Steam-Server bevolkern.
Begeben wir uns also auf Spurensuche nach der »Faszination Rust«.

Tag 1: Unsere Reise beginnt ganz unromantisch im integrierten Ser-
verbrowser, in dem wir uns eine der vielen angebotenen Partien aus-
suchen. Eigene diirfen wir allerdings nicht erstellen, auch offline
funktioniert Rust nicht. Wir spielen immer im Internet — und ge-
meinsam mit bis zu 200 anderen. Als unsere Spielfigur nach der Ser-
verwahl die Augen 6ffnet, erstreckt sich vor uns eine idyllische Ebe-
ne, durchzogen von Baumen und Gesteinsformationen. Kein
schlechter Ort, um in der Wildnis zu tiberleben. Essenzielle Rohstoffe
wie Holz und Stein sind offenbar im Uberfluss vorhanden, gefahrli-
che Tiere scheinen sich keine herumzutreiben und auch keine ande-
ren Spielern. Wir hétten es also schlechter treffen kdnnen. Man stelle
sich vor, wir wéaren in einem moskitoverseuchten Sumpf gelandet oder
mitten in einer Eiswiiste oder noch schlimmer: zusammen mit Z-
Sternchen im australischen Busch. Oh, wie wir uns tauschen! Gegen
die Schrecken von Rust Island, dem Schauplatz von Rust, ware selbst
eine mit Z-Promis verseuchte Sumpfeiswiiste das Paradies. Doch das
werden wir erst spater feststellen, denn erstmal sieht alles eher nach
gemiitlichem Campingurlaub aus. In unserem Inventar finden wir
bereits eine grundlegende Survival-Ausriistung: eine Fackel, zwei
Bandagen fiir den Notfall und einen Stein. Der Felsklumpen hilft uns
wie ein Steinzeit-Taschenmesser in allen Lebenslagen. Schlagen wir
damit auf Baume, kriegen wir Holz, verkloppen wir Tiere, gibt’s was

70  »War of the Servers« ist ein an »Krieg der Welten« angelehnter Film {iber Garry’s Mod.

Mit Sternen bewerten wir den Spielspall
der Early-Access-Versionen. Goldene
Sterne zeigen, wie viel SpaR das Spiel in
seinem aktuellen Zustand macht. WeifRe
verraten, welches Potenzial im Titel
schlummert, wenn die Entwickler all ihre
Plane umsetzen. Und graue sind voraus-
sichtlich fir immer unerreichbar. Die An-
zahl der Miinzen zeigt hingegen den ak-
tuellen Preis der Vorabversion.

weniger als 5 Euro

5 bis 10 Euro

Gemeinsam ergeben die Miinzen und
Sterne auch eine grobe Preis/Leistungs-
Wertung: Wenn ein Spiel gleich viele
goldene Sterne und Miinzen hat, kann
sich der Kauf gerade so lohnen. Spiele
mit mehr Sternen als Miinzen sind
Schndppchen, Spiele mit mehr Miinzen
als Sternen uberteuert.

zu futtern (denn natirlich miissen wir essen), und maltratieren
wir Felsen erhalten wir ... nichts. Stein und Erze bauen wir namlich
nur an ganz speziellen Findlingen ab und nicht an den groRflachi-
gen Gebirgsziigen. Unsere erste Aufgabe besteht also darin, einen
dieser omindsen Brocken zu finden. Das ist aber schwerer, als es
klingt, denn in einigen Gebieten der riesigen Karte gibt es kaum
Ressourcen. Zum Gliick stoRen wir nach einiger Sucherei auf ein
Vorkommen. Gerade Stein ist zu Beginn sehr wichtig, denn daraus
basteln wir uns etwa eine simple Axt, mit der wir wesentlich
schneller Rohstoffe abbauen kdnnen. Das ist in Rust flott getan. Im
entsprechenden Menii klicken wir lediglich auf die begehrte Axt
und bekommen die benétigten Materialien angezeigt. Weil wir
schon alles im Inventar haben, geniigt ein weiterer Mausklick, und
einige Sekunden spater halten wir unser neues Lieblingswerkzeug
in Handen. Mach’s gut Stein, dich brauchen wir jetzt nicht mehr.
Natiirlich wollen wir unser neues Multitool gleich ausprobieren
und beackern gerade den nachsten Baum, als wir pl&tzlich Schritte
hinter uns héren. Obwohl wir sofort herumwirbeln, erkennen wir
den halbnackten Angreifer nur noch schemenhaft, bevor er uns
mit einigen saftigen Schldgen zu Boden schickt - Game Over.

Tag 1: Da sind wir wohl Opfer eines besonders hitzkpfigen Mit-
spielers geworden, naja sei’s drum. Nach einem Klick auf den

Zusammen mit unseren
Begleitern machen wir uns
auf den Weg, um unseren
Nachbarn zu besuchen.

GameStar 03/2014
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Starken

+ grolRe spielerische Freiheit
+ einfaches Crafting
+ integrierter Voicechat

Schwachen

- -extrem frustrierend

»Respawn«-Button stehen wir scheinbar am gleichen
Ort, an dem wir zuvor schon gestartet sind. In unserer
Hand: ein Stein. Hallo Stein, schon dich wiederzusehen.
Genau wie DayZ setzt Rust auf Permadeath. Soll hei-
Ren: Wer einmal stirbt, verliert sein gesamtes Inventar
und muss das Spiel von vorne beginnen. In der verzwei-
felten Hoffnung, unsere geliebte Steinaxt retten zu
konnen, weil unser Morder den Wert dieses edlen,
handgefertigten Werkzeugs verkannt hat, machen wir
uns auf die Suche nach unserer Leiche - so fern kann
sie schlieBlich nicht sein. Weit gefehlt. Als wir vor uns
plétzlich eine StraBe und einige verfallene Gebdude
entdecken, die uns vollkommen unbekannt sind, erken-
nen wir: Wir sind nicht am selben Ort auferstanden,
Rust Island sieht lediglich fast tiberall gleich aus. Wo
man geht und steht, finden sich Grasflachen, Baume
und Felsen. Diese Leere ist von den Entwicklern beab-
sichtigt. Statt Rust Island mit vorgefertigten Objekten
zuzupflastern, wollen sie den Spielern Raum geben, ihre
eigenen Ideen zu verwirklichen und die Insel mit selbst-
gebauten Behausungen interessant zu gestalten. Bis zu
unserem Server scheint sich das aber noch nicht wirk-
lich herumgesprochen zu haben, neben den einfachen

.i_m", 1.9

Schon der Schutzwall der
Behausung ist beeindru-
ckend. Hoffentlich nimmt
uns niemand von dort
oben ins Visier.

GameStar 03/2014

- keinerlei Hilfestellungen
- detailarme Landschaft
- schwache Prasentation

Garry’s Mod, benannt nach seinem Ent-
wickler Garry Newman, ist eigentlich kein
Spiel, sondern ein spielbarer Baukasten fiir
Valves Source Engine. Alleine oder mit
zahlreichen Mitspielern rennen wir in der
Egoperspektive durch ein Level und lassen
Uber Meniis Gegenstande erscheinen, die
wir dann auf unterschiedlichste Art und
Weise manipulieren. So bauen wir vom Ka-
tapult bis zum raketengetriebenen Dixi-Klo
alles, was uns in den Sinn kommt. Erfahre-
ne Spieler kreieren sogar eigene Level oder
erstellen Web-Comics mit vorgefertigten
NPCs. Was als Modifikation fiir Half Life 2
begann, ist inzwischen ein eigenstandiges
Spiel geworden, das seinen Entwicklern
ber 22 Millionen Dollar eingebracht hat.

Mit der Steinaxt bauen
wir Rohstoffe deutlich
schneller ab als mit unse-
rem Allzweck-Stein.

- /
Gliick gehabt. Der nette
Bewohner bittet uns hin-
ein und zeigt uns seinen
Arbeitsplatz mit Werk-
bank und Schmelzofen.

Der Burj Khalifa in Dubai ist mit 828 Metern das hochste Gebaude der Welt.




LIS Early Access

Der Rust-Enthusiast

Um das Phanomen Rust
besser zu verstehen,
haben wir Sebastian, be-
kannt als Minyas, gebeten
uns zu schildern, was ihn
an Rust so fasziniert. Er
befasst sich auf seinem

Youtube-Kanal »Hirnsturz
zockt!« ausgiebig mit
Survival-Spielen und hat
schon viele Spielstunden

.\ in Rust verbracht.

Als ich vor einigen Monaten mit Rust ange-
fangen habe, war auch ich schnell ziemlich
genervt. Was in Gameplay-Videos nach ei-
nem tollen Spiel ausgesehen hatte, entpupp-
te sich als Frustfalle, in der man als Anfanger
nur ein Opfer fiir seine Umwelt ist. Trotz al-
len Argers libte Rust aber auch einen gewis-
sen Reiz auf mich aus: Ich wollte wissen, wie
es ist, selbst einmal in voller Kevlar-Montur
mit dem Sturmgewehr in der Hand iiber die
Karte zu streifen. Deshalb bin ich dran ge-
blieben. Wenn man die ersten Spielstunden
liberlebt, sich eine Hiitte gezimmert und ei-
nen Schlafsack genaht hat und am Lagerfeu-
er sitzend leckere Hahnchensteaks brutzelt,
sieht die Welt schon gar nicht mehr so
schlecht aus. Von jetzt an kann man gezielte
Erkundungstouren starten und muss nicht
immer wieder bei null anfangen, wenn ei-
nem mal wieder eine Schrotladung aus dem
Hinterhalt den Riicken massiert hat. Mit der
Zeit lernt man, sich in der kargen Landschaft
zu orientieren - und schon fiihlt man sich
deutlich weniger hilflos als zuvor. Im spate-
ren Spiel entwickelt Rust eine regelrechte
Suchtspirale: Ich gehe auf die Suche nach
neuen Gegenstanden, verbessere mein Lager
sowie meine Waffen und kann damit noch
gefahrlichere Gebiete wie die radioaktiven
Zonen pliindern — oder andere Spielergrup-
pen angreifen. Nach Moglichkeit sollte man
in Rust nie alleine losziehen, denn alleine
stellt mich schon ein wilder Bar vor eine Her-
ausforderung, ganz zu schweigen von ande-
ren Spielern. Ich hatte das Gluick, relativ friih
auf Benny alias »JackFleischhammer« zu
treffen, der nicht gleich mit der Axt auf mich
losgegangen ist. Seitdem spielen wir zusam-
men und haben das Spiel gemeinsam ent-
deckt. Vorsicht ist trotzdem geboten, denn
Rust ist eben ein schonungsloser Kampf ums
Uberleben und gerade das macht die Faszi-
nation des Spiels fiir mich aus.

Unseren einfachen Holzverschlag, den wir zuvor im praktischen Menii gecraftet

haben, platzieren wir am besten gut versteckt in einer Felsspalte.

Holzverschlagen, die wir auf Knopfdruck
craften konnen, sehen wir nur selten
groRere Bauwerke. Sporadisch gibt es aber
doch vorgefertigte Objekte wie Gastanks,
Hauser und die angesprochene Straf3e, die
bei der Orientierung helfen. Ansonsten
missen wir uns Felsformationen einpragen
und die Himmelsrichtung anhand des Son-
nenstands bestimmen. Karte oder Kom-
pass gibt es auch im spateren Spiel nicht.
Wahrend wir aber noch auf der StraRe ste-
hen und griibeln, aus welcher Richtung
der Strahlemann uns gerade auf die Birne
brennt, héren wir schon wieder Schritte,
gefolgt von einem Knall - Game Over.

Tag 1: Okay, ruhig bleiben. Auch wenn wir
gerade zum zweiten Mal ohne Vorwarnung
erledigt wurden, haben wir diesmal immer-
hin keine wichtigen Items verloren. Also auf
ein Neues. Unsere jungfrauliche Spielfigur
scheint unter einem guten Stern geboren zu
sein, denn wir starten in einem rohstoffrei-
chen Gebiet und kénnen schnell haufenwei-
se Stein und Holz zusammenklauben. Nur
kurz schieBt uns das Adrenalin in die Adern,
als wir in der Ferne einen anderen Spieler se-
hen. Doch wir haben unsere Lektion gelernt
und ducken uns schnell hinter einen Baum.
Gliick gehabt. Mit unserem Rohstoffvorrat
verkriimeln wir uns in eine schlecht einseh-
bare Ecke und zimmern unseren ersten eige-
nen Holzverschlag zusammen. Gut, fiir die
SpaltmaRe wiirde jeder Handwerker ver-
mutlich lebenslanges Berufsverbot erhalten,

doch fiir uns ist der Schuppen prachtvoller
als der Burj Khalifa. Besonders weil wir im
Inneren uns und unsere Habseligkeiten vor
Langfingern und Meuchelmérdern in Sicher-
heit bringen kénnen. Die Tur lasst sich nam-
lich nur von uns oder nach Eingabe eines
Zahlencodes 6ffnen. Nach dieser Anstren-
gung knurrt uns ordentlich der Magen, und
wir stellen entsetzt fest, dass wir vollig ver-
gessen haben, uns um etwas zu futtern

zu kiimmern. Um Vegetarier ist es in Rust
schlecht bestellt, denn das derzeit einzig
verfligbare Nahrungsmittel ist Hdhnchen-
brust — egal ob wir vorher ein Schwein, ei-
nen Hirsch oder Baren erlegt haben. Bevor
der Hunger an unserer Lebensenergie knab-
bert, machen wir uns schnell auf die Socken,
obwohl uns die untergehende Sonne leicht
beunruhigt. Erneut ist das Gliick uns hold
und wir finden eine Sau, die sich schnell zu
Hahnchenfleisch verarbeiten lasst. Neben
dem Fleisch erbeuten wir auch ein wenig
Stoff. Hatten wir mehr davon, konnten wir
uns einen wohligen Schlafsack hakeln und
nach unserem Ableben dort auferstehen,
wo wir ihn abgelegt haben - bestenfalls
also in unserer Hiitte. Doch so weit ist es lei-
der noch nicht. Wahrend unserer Jagd ist
namlich passiert, wovor wir uns gefiirchtet
haben. Die Nacht ist hereingebrochen, und
wir erkennen kaum noch unsere Hand vor
Augen. Um heim zu finden, bleibt uns nichts
anderes Ubrig, als eine Fackel zu entziinden.
Ein Anfanger-Fehler, denn jetzt sehen wir
zwar mehr, kdnnen dafiir aber auch aus gro-

Erwischt! Die beiden
Angreifer sind schnell
erledigt, doch das Erleb-
nis zeigt: Der Tod ist in
Rust allgegenwartig.

Der Ausblick von
der Dachterrasse ist
fantastisch. Doch
plétzlich héren wir
unten Schiisse.

72  Geriichten zufolge konnten die Zombies in Rust durch Vampire ersetzt werden. GameStar 03/2014



Zu Beginn unseres Tests gab es in Rust noch Zombies.
Die untoten Schlurfer wurden aber inzwischen durch
besonders gefahrliche Tiere ersetzt.

Rer Distanz erspaht werden. Als wir wohlbehalten zuhause ankom-
men, bedanken wir uns deshalb zundchst beim lieben Spielegott, be-
vor wir ein Feuerchen machen und uns ein Hahnchensteak braten.
Doch schon der erste Bissen bleibt uns fast im Hals stecken, als wir
drauBen plétzlich eine Stimme héren: »Hey, is anyone in there?«,
ruft uns der unbekannte Spieler tiber den spielinternen Voicechat
zu. Anscheinend hat tatsachlich jemand unser unfreiwilliges
Leuchtsignal gesehen und ist uns gefolgt. Wir bleiben mucksmaus-
chenstill und hoffen, dass der Fremde bald einfach weiter zieht.

Tag 2: Trotz dieses Schockmoments haben wir unseren ersten Tag
lUberlebt! Und noch besser: Vor unserer Hitte scheint die Luft rein zu
sein. Zumindest haben wir nach dem nachtlichen Zwischenfall nichts
Verdachtiges mehr gehért. Wir 6ffnen die Tiir und sehen noch kurz
den Lauf einer Schrotflinte, die auf unseren Kopf zielt - Game Over.

Tag 1: Jetzt reicht’s, wir brauchen Verstirkung. Uber Skype
koordinieren wir uns mit einem Freund, joinen denselben Server ...
und sind erstmal vollig aufgeschmissen. Wie sollen wir uns auf der
riesigen Karte nur finden? Egal, erstmal
einfach draufloslaufen. Doch nach einigen
Metern warnt uns das markante Klicken
eines Geigerzahlers. Wenn uns unsere Ge-
sundheit lieb ist, dann kommen wir hier
ohne passende Schutzkleidung nicht wei-
ter. Warum einige Teile der Insel radioaktiv verstrahlt sind? Wir wis-
sen es nicht. Bis vor kurzem schlurften noch Zombies in der Ndhe
dieser Zonen herum, doch die Entwickler haben die untoten Hirn-
gourmets mit dem letzten Patch entfernt. Was uns dort stattdessen
bald auflauern soll, wurde bislang nicht verraten. Wenn’s nach uns
geht, ist Rust Island aber auch ohne Kl-Feinde schon todlich genug.
Wie zum Beweis héren wir in diesem Moment unseren Freund wild
fluchen, ihn hat’s erwischt. Und auch uns ereilt nur wenige Minu-
ten spater mal wieder der Bildschirmtod — Game Over.

Tag 12: Wir haben es geschafft! Wir haben die gefahrliche Zeit als
Anfanger Uiberstanden. Wie ein Léwenjunges, das sich in seinen ers-
ten Lebensmonaten selbst vor den kleinsten Raubern in Acht neh-
men muss, haben wir im Verborgenen gelebt und uns miihsam
durchgeschlagen. Doch jetzt streifen wir als Konige der Savanne
mit Schrotflinte und Sturmgewehr lber Rust Island. Okay zugege-
ben, ganz alleine waren wir wohl nie so weit gekommen, aber hey,
ein Lowenbaby braucht ja auch sein Rudel. Unsere Helfer in der Not
waren der Let’s Player Sebastian alias »Minyas« und sein Freund
Benny, die uns aufgepappelt und durch die Welt von Rust begleitet
haben. Eingemummelt in einen vorteilhaft geschnittenen Kevlar-
Anzug fiihlen wir uns unbesiegbar. Doch Sebastian und Benny
mahnen zur Vorsicht: Wer wild rumballert, erregt Aufmerksambkeit,
und aus dem Hinterhalt kann uns selbst eine einfache Pistole
schnell den Garaus machen. Wie schnell das gehen kann, merken
wir bei einem eigentlich ganz harmlosen »Nachbarschaftsbesuche«.
In der Hoffnung, Screenshots von einer fortgeschrittenen Spielerbe-
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Gammastrahlung ist

schlecht fiir den Teint

Getotete Zombies und andere
Spieler durchsuchen wir nach
niitzlichen Gegenstanden, die wir
dann in unser Inventar packen.

hausung machen zu kénnen, ndhert unsere Gruppe sich der Fes-
tung eines bekannten Spielers. Schon von weitem kiindigen wir
uns und unsere friedlichen Absichten {iber den Voicechat an. Auf
Minuten der Anspannung folgt Erleichterung. Statt uns tiber den
Haufen zu schieflSen, lasst uns der freundliche Bewohner in sein
Heim. Doch wahrend wir drinnen unser Fotoshooting absolvieren,
fliegen dem wachestehenden Benny plotzlich Kugeln um die Oh-
ren. Zwei fremde Spieler haben sich in der Hoffnung auf leichte
Beute angeschlichen und das Feuer er6ffnet. Schnell stiirzen wir
nach drauBen und tUberwaltigen die Angreifer. Obwohl wir diesmal
ungeschoren davonkommen, beweist dieses Erlebnis: In Rust lau-
ert der plotzliche Spieltod wirklich hinter jeder Ecke.

Und da ddmmert es uns: Dieses standige Gefiihl der Bedrohung
macht Rust zu etwas Besonderem. Und dafiir braucht’s noch nicht
mal computergesteuerte Zombies, Drachen oder sonstiges Getier,
sondern wie in DayZ unberechenbare Mitspieler. Unberechenbare
Mitspieler, die mordende Sadisten sein kénnen oder einfach nur
Spinner, die andere Abenteurer unter Waffengewalt zwingen, ihre
Hosen auszuziehen - ja, das ist tatsachlich
passiert. Vielleicht sind unsere Zufallsbe-
kanntschaften aber auch barmherzige Sa-
mariter, die uns mit Waffen und Nahrung
versorgen, uns Starthilfe geben in einer-
Umwelt, die keinerlei Fehler verzeiht. Na-
tirlich ist diese Unberechenbarkeit mit viel Frust verbunden; Ein-
steiger werden oft ohne Erbarmen niedergekniippelt, Einzelganger
Uiberleben nur im Verborgenen. Dafiir kdnnen sich selbst erfahrene
Spieler niemals sicher fiihlen, sie erleben Tag fiir Tag Nervenkitzel
vom Feinsten und immer wieder neue, gerne mal skurrile Ge-
schichten. Und genau das ist die »Faszination Rust«. Bl

Johannes Rohe | Trainee | johannes@gamestar.de

»Der Mensch ist des Menschen Wolf«, schreibt der
Philosoph Thomas Hobbes und beschreibt Rust damit
nahezu perfekt. Denn hier sind weder die KI-Gegner,
noch die radioaktive Strahlung eine echte Gefahr fiir
mich, sondern einzig und allein meine Mitstreiter. Und
das, obwohl das Spiel mich in keiner Weise dazu er-
muntert, gegen andere Uberlebende zu kimpfen. Permadeath,
volliges Fehlen von Komfortfunktionen und das in voller Harte aus-
gelebte »Nur der Stérkste liberlebt«-Prinzip fiihren dazu, dass es
Einsteigern fast unmoglich ist, langer als ein paar Minuten zu lber-
stehen. Die standige Bedrohung macht Rust zwar zu einem intensi-
ven, aber auch unglaublich frustrierenden Spielerlebnis. Nach meiner
Zeit auf Rust Island kann ich zwar die Faszination und den Nerven-
kitzel, den einige Spieler empfinden, nachvollziehen, das Gesamtpa-
ket macht mir aber (noch) nicht genug Spal%, um mich langer mit
dem Spiel zu beschaftigen. Trotzdem werde ich die Entwicklung von
Rust genau verfolgen und vielleicht in einigen Monaten noch einmal
reinspielen. Am Besten wieder mit Sebastian und Benny.

preis @@®® ()
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Mannliche Léwen verlieren nach der Kastration ihre Mdhne. 73
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Entwickler: Larian Studios Preis: 40 Euro
Status: zu 80% fertig

Worum geht’s: In bester Ultima-7-Tradition erkunden Sie ein
facettenreiches Rollenspiel aus der Iso-Perspektive.

Mit fast einer Million Dollar ha-
ben die Fans Divinity unter-
stlitzt und dem Entwickler so
mehr Arbeit beschert. Denn
nun verspricht Larian zusatzlich
Tag-Nacht-Wechsel, NPC-Tages-
ablaufe, ein Wettersystem und
viel mehr Quests fiir das Koop-
Rollenspiel. In der Early-Access-
Version fehlt davon noch viel,
doch schon jetzt Idsst Original Sin sein Geheimtipp-Potenzial durch-
scheinen. Die offene Spielwelt ist liebevoll gestaltet und steckt voll
grandios erzahlter und witziger Quests, die Talente sind vielfaltig
(Wir kénnen sogar lernen, mit Tieren zu sprechen!), und das runden-
basierte Kampfsystem ist zuganglich und doch facettenreich.

(IEELRTITEEEY Ich bin hin und weg von Original

Sin. Auch wenn sich der Release nun noch bis zum Som-
mer 2014 herauszégern wird, das Fundament ist sta-
bil. Allein der Koop-Gedanke (der bis in die Dialoge hin-
einreicht, die beiden Spieler kdnnen sogar streiten) ist
in dieser Form einmalig, und die Welt bietet viel spiele-
rische Freiheit. Dabei muss man das Spielen selbst -
oder besser das Denken beim Spielen - regelrecht neu
erlernen, denn die vielen Méglichkeiten und Quest-Lésungswege
sind heutzutage eher ungewdhnlich. Deshalb fiebere ich jedem Up-
date entgegen, schlieBlich macht es ungeheuren SpaR, Divinity beim
Reifen zuzusehen — wenn auch zu einem stolzen Preis.

Arcane Worlds

Entwickler: Ranmantaru Games Preis: 9 Euro
Status: zu 20% fertig

Worum geht’s: Magic-Carpet-Hommage mit zufallsgenerierten
Levels, Teleport-Portalen und umfangreichem Terraforming.

Mit seinem Ein-Mann-Projekt
Arcane Worlds will Alexey Vo-
lynskov den Bullfrog-Klassiker
Magic Carpet von 1994 wieder-
beleben. Wir nehmen also als
Magier auf einem fliegenden
Teppich Platz und schieBen mit
Zauberspriichen um uns - etwa
auf fliegende Drachenschlangen
oder Schattenvogel. Die Welten
sind dabei zufallsgeneriert und lassen sich groRflachig terraformen.
So heben wir Vulkane aus dem Boden oder [6schen Lavafliisse mit
unseren Wasserzaubern. Durch Portale kann man von einer Welt zur
nachsten springen, fiir kommende Versionen sind auch eine Story-
Kampagne und kompetitive Multiplayer-Modi angekiindigt.

(LU ELRTTEEES Bislang ist die Early-Access-Versi-

on von Arcane Worlds nicht viel mehr als eine friihe
Technik-Demo. Wer hier ein halbwegs vollwertiges
Spiel erwartet, wird mit Sicherheit enttduscht. Das
sollte man wissen, bevor man das Projekt schon jetzt
unterstitzt. Und ob Volynskov liefern kann, was er fiir
die fertige Fassung seiner Zauberteppich-Action ver-
spricht, lasst sich aktuell schwer einschatzen. Die Idee
hinter Arcane Worlds ist aber doch reizvoll genug, um dem Spiel in
den kommenden Monaten immer mal wieder einen Besuch abzu-
statten. Und wenn es nur fiir die wohlige Erinnerung an meine
Abenteuer mit dem Original-Magic-Carpet ist.
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Assetto Corsa

Entwickler: Kunos Simulazioni Preis: 35 Euro
Status: zu 70% fertig

Worum geht’s: Ultrarealistische und ambitionierte
Rennsport-Simulation fiir Hobbyschrauber.

Wer eine umfangreiche Rennsi-
mulation im Stile eines GTR
sucht, erwartet sie aufgrund
des notwendigen Budgets viel-
leicht nicht unbedingt von ei-
nem Indie-Entwickler. Doch Ku-
nos Simulazioni hat sich genau
das zum Ziel gesetzt — und ist
dabei auf einem sehr guten
Weg. In toll modellierten Sport-
wagen samt detaillierten Cockpits rasen wir liber weltbekannte
Strecken und staunen liber die glaubwiirdige Fahrphysik. Ob BMW
oder Lotus: Jedes Auto verlangt bei abgeschalteten Fahrhilfen selbst
Profis alles ab. Bereits jetzt machen die anpassbaren Rennen mit der
Kl und die lassigen Drift-Herausforderungen eine Menge Spal.

(B INETEIER Die Basis von Assetto Corsa ist

mebhr als solide. Was noch fehlt, ist zusatzlicher Inhalt
in Form von Autos, Strecken und einer langfristig
motivierenden Karriere. Die ist aber fest eingeplant.
Gleiches gilt fiir den Mehrspieler-Modus, das Scha- .
densmodell und die Modding-Werkzeuge zum Selber- 3l
basteln. Natiirlich bendtigt das Spiel noch etwas Fein- "*
schliff, aber angesichts der Detailversessenheit der 3
Entwickler mache ich mir darum ehrlich gesagt wenig Sorgen. Alle
zwei Wochen wird das Spiel mit einem neuen Update versorgt. Es
bleibt also abzuwarten, wie gut die versprochenen Inhalte werden.
Denn an Potenzial mangelt es Assetto Corsa ganz sicher nicht.

Legends of Eisenwald

Entwickler: Aterdux Entertainment Preis: 14 Euro
Status: zu 50% fertig

Worum geht’s: Klassischer Strategie-Rollenspiel-Mix
mit Hexfeld-Gefechten in mittelalterlicher Welt.

Wer das Mittelalter-Szenario
sowie rundenbasierte Schlach-
ten wie in DSA: Blackguards
mag, kdnnte sich auch fiir Le-
gends of Eisenwald interessie-
ren. Als gepanzerter Ritter, zau-
berspruchwirkender Mystiker
oder bolzenverschieRende Ba-
roness erkunden wir eine stim-
mungsvoll gestaltete Weltkarte
und bestreiten mit unseren Truppen taktische Kampfe gegen ver-
feindete Burgherren. Nach jedem Sieg heimsen wir Erfahrung, Gold
und neue Gegenstdnde ein, mit denen wir unsere Einheiten verstar-
ken und spezialisieren. Das ist auch nétig, schlieflich wollen wir die
nachste Burg einnehmen und unsere Streitmacht vergréRern.

SUETIELEIEE In seiner aktuellen Fassung bie-

tet der Blackguards-Konkurrent mit drei Karten etwa
elf Stunden Unterhaltung sowie eine weitgehend feh-
lerfreie Spielmechanik. Nach dem ausfiihrlichen, aber
sehr gemachlichen Tutorial er6ffnen sich auch mehr .
Optionen beim Vorgehen. Allerdings sollten die Ent- 3l
wickler noch an der statischen Prasentation schrau- "*
ben, denn im Moment fiihlt sich das Geschehen trotz .
aller Nostalgie etwas altbacken an: Es gibt weder Sprachausgabe
noch Zwischensequenzen, und viele Grafik- und Soundeffekte sind
Platzhalter. Wer aber einen Taktik-Rollenspiel-Mix mag und genug
Geduld mitbringt, diirfte an diesem Spiel seine Freude haben.
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Kampferprobte Gaming PCs

Zuverlassig in jedem Terrain
Handverlesene Komponenten
Professionell abgestimmt

Perfekt konstruiert
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" DURCH PERF

"1 Intel Haswell 4. Generation Prozessor

3 NVIDIA GeForce GTX Grafik
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NIF ) sSD Speichertechnologie

* 7 Auch fiir Multi-Monitor Betrieb
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Exklusive Titanfall
Laserung mit Beleuchtung s

B T e T i

N\, Inkl. Downloadcode sowie Gaming
: Keyboard & Gaming Mouse gratis

Die offiziellen, in Zusammenarbeit mit Electronic Arts entwickelten und optimal abgestimmten
Titanfall Editions, wie sie bei der Prasentation von Titanfall auf der Gamescom 2013 zum Einsatz kamen.
Exklusiv bei MIFcom - lhrer High-End PC Manufaktur!
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GROBE AUSWAHL AN PC SYSTEMEN UNTER WWW.MIFCOM.DE
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Krieg. Krieg bleibt immer gleich. 2260, 100 Jahre nach den Ereignis-
sen von Fallout bekriegen sich Supermutanten, Raider und die New
California Republic in den verstrahlten Uberresten Kaliforniens -
und wir geraten als von Vault-Bewohnern aufgezogenes Waisen-
kind zwischen die Fronten. An der grundlegende Spielmechanik
von Fallout: New Vegas dandert Project Brazil nichts, es ist die Art,
wie die Mod ihre Geschichte erzahlt, die uns begeistert. Gleich zum
Beginn entscheiden wir beim Football, ob wir als Sportler oder Nerd
durch Vault 18 streifen, inklusive angepasster Quests und Dialoge.
Nerds beispielsweise halt nicht mal ein gebrochenes Bein davon ab,
den 200 Jahre alten Vault-Computer zu durchforsten und Modul
flir Modul wieder auf den neuesten Stand zu bringen. Wie geschickt
wir dabei vorgehen, entscheiden die sieben Fallout-typischen Cha-
rakterwerte und Fahigkeiten, die das Team von Project Brazil an vie-
len Stellen liberarbeitet und angepasst hat. Bei fast jedem Dialog
und jeder groBeren Entscheidung kénnen wir mit uns intelligenten
Antworten, Silberzunge oder Einschiichterung Vorteile verschaffen,
neue Quests freischalten oder andere Vault-Bewohner auf unsere
Seite ziehen. Charaktere mit hoher Wahrnehmung etwa entdecken

Sportler oder Nerd? Project Brazil ver-
passt jeder »Charakterklasse« eigene
Quest-Reihen und Fahigkeiten.

82  Spieler mit hohem Medizin-Wert sollten das Football-Ass genauer unter die Lupe nehmen.
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wAs Mod fiir Fallout: New Vegas wer Brandan Lee
wo Nexusmods.com WANN 31.5.2013 GeLD kostenlos

Details, die Gesprache in eine ganz andere Richtung lenken kénnen.
Besonders intelligente Bunkerbewohner kénnen sogar die ratsel-
hafte Hauptquest entschliisseln, ohne miihsam alle Hinweise zu-
sammenzusammeln. Das heif3t allerdings nicht automatisch, dass
uns unsere postnuklearen Mitbewohner zu FiiRen liegen. Wer zu
forsch vorgeht und jede Gesprachsoption nutzt, ohne auf die Re-
aktionen seines Gegeniibers zu achten, landet namlich schnell im
Fettndpfchen. Der Vault ist auf dem bisherigen Stand der Mod kom-
plett begehbar und mit zahlreichen interessanten Moglichkeiten
gepflastert — ungeduldige Spieler konnen das Prolog-Kapitel direkt
Uberspringen und sich gleich in den Biirgerkrieg stiirzen, der die
Bunkerbelegschaft in zwei Lager spalten wird. Wie wir dabei vor-
gehen, bleibt uns in bester Serientradition selbst liberlassen, nur
an wenigen Stellen ist Gewalt unvermeidlich. Der einzige Punkt,
der das Spielerlebnis triiben kann, sind unpassende deutsche Sprach-
fetzen — unbedingt das Hauptspiel auf Englisch umstellen und die
rund sieben Stunden Vault-Erkundung genieRen. B:l

Fazit: Steht offiziellen Fallout-DLCs in nichts nach.

Die Bewohner des Odlands riicken mit bunt zusam-
mengewdiirfelter Ausriistung gegen uns an —im
Notfall auch mit Kiichenmesser und Warnschild.

GameStar 03/2014
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Underhell

waAs Mod fiir Half Life 2 wer Mxthe wo Moddb.com
WANN 1.9.2013 GELD kostenlos

Eins vorneweg: Die Mod Underhell gewinnt in spielerischer Hin-
sicht keinen Blumentopf fiir Innovation. Aus der Ego-Sicht wird ge-
schossen, gepriigelt und gesprungen, wie man das vor 10 Jahren
schon in Half Life 2 getan hat — mit Pumpgun, Brechstange und
Pistole. Die Technik ist veraltet, die Umgebung detailarm und das
Gameplay nervt mit mithsamem Ablaufen der ewig gleichen Areale
und fehlendem Tempo. Warum wir die Mod trotzdem vorstellen?
Weil sie zwar fiir Shooter-Freunde eher 6de ist, dafiir aber Freunden
surrealer Horror-Geschichten circa fiinf Stunden feinste Unterhal-
tung bietet. Denn der Entwickler hat sich vor allem um eine fesseln-
de Story und Atmosphare bemiiht - und hier punktet Underhell mit
den beiden bisher erschienenen Episoden (Prolog und Kapitel 1),
auch wenn es recht unspektakular beginnt: Als schweigsames
SWAT-Mitglied Jake
Hawkfield werden wir

Im neuen Kapitel ist die
Pistole ein Segen gegen

wiitende Zombie-Horden.

im Prolog (den gibt’s
lUbrigens schon seit
2011) zu einer Geisel-

nahme gerufen und
knipsen reihenweise
Terroristen aus — Stan-
dardkost also, waren
da nicht einige feine
Unterschiede: So diir-
fen wir vor der Mission
in Jakes Haus herum-
laufen und entdecken
allerlei Merkwiirdig-

Browserspiele

Im Prolog haben wir
noch mit Pumpgun auf
Terroristen geschossen.

keiten - zum Beispiel
dezente Hinweise dar-
auf, dass der schwei-
gende Held sich schwe-
re Vorwiirfe wegen des
Selbstmords seiner Frau
macht. Auch das Ende
der Vorgeschichte gibt
uns das panische Gefiihl
des Surrealen, Unheim-
lichen. Das brandneue
Kapitel 1 fiihrt die Ge-
schichte fort: Wir landen in einem unterirdischen Hochsicherheits-
Knast und legen uns mit der Security an, bevor der Laden urplétzlich
von Zombies Uberrannt wird und wir fortan mit Stahlrohr und knap-
per Munition ums Uberleben kimpfen missen. Gerade der Wech-
sel vom 08/15-Anti-Terror-Shooter zum Survival-Grauen macht den
Reiz von Underhell aus. Woher die Viecher kommen, erfahren wir
nicht. Die Mod deutet vieles nur an, spielt mit der Faszination des
Unbekannten - denn auch der schweigsame Held scheint seine
Geheimnisse zu haben, und niemand will ihm so recht trauen. Fiir
Gruselstimmung sorgt auBerdem der erstklassige Soundtrack. Ein
rundes Paket fiir Horror-Enthusiasten, sofern man liber Schwachen
im Gameplay und das anfangs fade Spieltempo hinwegsehen kann.
Bleibt zu hoffen, dass die Geschichte in naher Zukunft forgesetzt
wird und das neue Kapitel nicht erst in zwei Jahren erscheint. I

Fazit: Atmospharische Gruselgeschichte.

A Clash of Kings

waAs Mod fiir Mount & Blade: Warband wer Cozur
wo Moddb.com WANN 15.9.2012 GeLD kostenlos

»Winter is Coming« heil3t es ab April wieder, wenn die vierte Staffel
der Erfolgsserie Game of Thrones anlauft und Fantasy-Fans auf die
Fernseh-Couch zwingt. Wer sich die Wartezeit bis dahin ein wenig
verkiirzen will, kann A Clash of Kings eine Chance geben und wird
mit einer Total-Conversion-Mod fiir Mount & Blade: Warband be-
lohnt, die die bisherige Spielwelt komplett umgestaltet: Statt Volker
wie Rhodok und Vaegir kampfen jetzt Lannisters gegen Baratheons
um die Vorherrschaft in Westeros — Modder Cozur hat nahezu jeden
Aspekt von Mount & Blade behutsam abgedndert und der Welt von
Game of Thrones angepasst: So wahlen wir fiir unsere Helden jetzt
einen Lebenslauf, der dem Kanon der Blicher gerecht wird, beispiels-
weise als Sohn eines Dothraki-Steppenreiters. Im Anschluss reisen
wir Uber die Oberweltkarte von Westeros, besuchen bekannte Stadte,
Festungen und Regionen wie King’s Landing oder Burg Winterfell
und kampfen nicht zuletzt tapfer fiir eine der 20 Game of Thrones-

-

An der Seite unserer

Gefahrten in schicker
Lannister-Riistung ja-
gen wir Strauchdiebe.

GameStar 03/2014

Fraktionen. Die Liste ;
an neuen Spielelemen- r
ten ist dabei beacht-
lich: mehr als 300 neue
Lords und Ladies, 26
frische Gefahrten fiir
unseren Helden, mehr
als 1.000 Gegenstande,
Waffen und Riistungen
im Westeros-Stil - alles
im Hinblick auf eine stimmige Atmosphare konzipiert und einge-
baut. Abgerundet wird das durch leicht verbesserte Terrain- und
Grafikeffekte sowie neue Séldnertypen wie Heckenritter und Eunu-
chen-Diener, die wir auf dem Sklavenmarkt ergattern kénnen. Aber
auch ein paar neue Spielmechaniken gibt’s: Wenn unser Held sich
beispielsweise als Soldat in der Armee verpflichtet, startet er zwar
auf der untersten Lakaien-Stufe und muss dem Heerzwang Folge
leisten, wird dafiir aber aus der Heereskasse fiir seine Dienste ent-
lohnt und kann sich die Karriereleiter hochpriigeln, um teure Aus-
ristung zu erhalten. Klar — zynisch betrachtet ist das alles im Prin-
zip Mount & Blade mit neuem Anstrich. Exotische Features wie
Drachen oder die monstrésen White Walker wird’s wohl erstmal
nicht geben. Weniger zynisch gesprochen bietet A Clash of Kings
dafiir die Starken des Mittelalter-Schlachten-Simulators in einer
neuen Spielwelt mit stimmigen Erganzungen und konnte gerade
Fans der Biicher und Serie gleichermaf3en in seinen Bann ziehen. XN

! Lord Tywin Lannister 1

Fazit: Schlachten schlagen in Westeros - fiir Fans ein Muss.

2012 wurden in den USA liber 160 Neugeborene Khaleesi getauft — der Titel von Serienfigur Daenerys. 83

FREISPIEL

Kollege Backenbart ist kein geringerer als
Tywin Lannister — Chef der fiesen Lannisters.
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Maldita Castilla

% - was Actionspiel wer Locomalito Team wo Locomalito.com g:rg,'\‘,ﬁ;fetﬁ:;gittzncﬁ%;ra
o WANN 12.12.2012 GELD kostenlos goénnt uns keine Pause.
pr
o Das sieht ja aus wie friiher: Fans von 80er-Jahre Action-Hits wie Ghosts 'n Goblins
uw oder Rygar werden bei Maldita Castilla vor Freude in die Tastatur beien - der
Rest wohl eher aus Frust. In der Rolle des tapferen Ritters Don Ramiro hiipfen
o wir durch sechs abwechslungsreiche Levels wie Burgen, Walder und Lavahdhlen
o und geben Monstern, Untoten und Damonen ordentlich aufs Kauwerkzeug.
a Mit unserer Standardwaffe, der Wurf-Lanze, erledigen wir kleinere Gegner zwar
2 recht flott, bei den zahlreichen, cool designten Zwischen- und Endgegnern soll-
b te es aber dann schon eine der in Schatzkisten verteilten Spezialwaffen, von
S Wurfstern-Bolas bis hin zu klingenbewehrten Bumerangs sein. Doch selbst mit
g diesen Super-Mordwerkzeugen fallen wir die Obermotze meist nicht auf An-
hieb, der immens hohe Schwierigkeitsgrad ist seinen grofRen Vorbildern ndm-
lich absolut ebenbiirtig. Wer sich allerdings reinfuchst, wird mit der Verbeu-
gung an die Actionspiele der Achtziger seine helle Freude haben. Nicht zuletzt
dank der vier unterschiedlichen Endsequenzen. EZN
Fazit: Fesselnder Action-SpaB fiir frustresistente Spieler.
o )
1 The Blind Hunter
was Geschicklichkeitsspiel wer MrTedders
[Theware] o
WANN 11.1.2014 GELD kostenlos
Mit dicken Kanonen auf Monster ballern? Kann ja jeder! Stellen Sie
sich aber mal vor, man wiirde Sie mit einem Bogen und nur einem
Pfeil auf die Jagd schicken. Nicht mehr ganz so cool, oder? Und jetzt
stellen Sie sich vor, Sie mussten in kompletter Dunkelheit jagen -
und zwar Wesen, die Ihnen sofort an die Kehle springen, sobald sie
aufgeschreckt werden. Willkommen bei The Blind Hunter! Ganz ) )
- blind sind wir allerdings nicht: Jeder unserer Schritte verursacht Neben subtiler Spannung gibt
o Schallwellen, durch die wir uns orientieren konnen. Doch Vorsicht, ;?altnzigffepsilﬁsfkﬁszi:ie
Y] lauft ein Monster in unseren Gerauschradius, hei3t es gut zielen — i
8 oder fllichten und sich verstecken. Zwar sorgt das interessante Spiel-
w konzept fiir eine unheimlich dichte Atmosphare, allerdings triiben
einige fiese Bugs die Monsterhatz. So liberwaltigen uns Gegner oft-
mals, weil sie pl6tzlich keine Gerdusche mehr von sich geben und
2 aus dem Nichts zu kommen scheinen. Anspielen sollte man The D e ep Sle ep
a Blind Hunter dank seiner einzigartigen Pramisse aber allemal. EZH
7
@ Fazit: Faszinierendes Konzept, aber der Feinschliff fehlt. Browser- WAS Ad"e"t“"e WER Scriptwelder Team
4 H wo bit.ly/1aqeFx7
. s
o WANN 2.10.2012 GELD kostenlos
@G :
Jetzt sollten wir aufpassen: . . . w u .
Unsere Schritte kénnten das In einem luziden Traum weil der Traumer, dass er traumt. Eine
Monster aufschrecken. wunderschone Sache, wenn wir im La-La-Land lber Blimchen-
wiesen hiipfen und selig lachelnd Kinderlieder trallern. In Deep
Sleep allerdings befinden wir uns in einem gruseligen, halbver-
fallenen Gemauer; eingeschlossen mit etwas, das Jagd auf uns
macht. Noch viel schlimmer: Wir haben nicht die geringste Ah-
nung, wie wir aufwachen sollen. Auf der Suche nach einer Lésung
klicken wir uns von Raum zu Raum, sammeln Gegenstande und
w knacken Ratsel. Hin und wieder lockern fiir ein Adventure eher
al uniibliche, aber dennoch fesselnde Flucht-Einlagen das Gesche-
hen auf. Dank der praktischen Auto-Save-Funktion ist es auch
nicht schlimm, wenn wir in den Weglauf-Sequenzen mal schei-
tern. Einziger Wermutstropfen: Deep Sleep ist kaum eine Stunde
kurz. Doch so schnell das Gruselabenteuer auch beendet sein
mag, so atmospharisch ist die Traumgeschichte auch. Und das
Beste: Es gibt bereits einen zweiten Teil. BZH
Fazit: Spannendes, aber ziemlich kurzes Grusel-Abenteuer.

84  Imdeutschsprachigen Raum wird der luzide Traum auch als »Klartraum« bezeichnet. GameStar 03/2014
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Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor

4096MB AMD Radeon R9 M290X Crossfire
oder: 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 880M SLI

Bis 32 GB DDR3 Speicher
Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

ab 15 7 9.-:

oder Finanzkauf? ab 28,06 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate:
1499 (ohne Windows)
-
ab .=
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one empfiehlt Windows.

o | M
.&..

beleuchtete Tastatur

43,94cm/ ."?3

Windows 8.1 vorinstalliert, 43,94 cm/17,3"Full HD mit LED/Hintergrundbeleuchtung, Bis Blu-ray Brenner,
Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, DisplayPort, USB.3.0, Nummernblock, Webcam, 9-in-1 Cardreader

33,78cm/ ONE Gaming Notebook 39,62cm/ / ONE Gaming Notebook

K33-4E 156]' . S~ K56-4N

> Windows 8.1 vorinstalliert w K ',.' oA s il > Windows 8.1 vorinstalliert
> Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor W > Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor
> 33,78 cm/133" Full HD > 39,62 cm/15,6" Full HD

beleuchtete Tastatur § mit LED-Hintergrundbeleuchtung f mit LED-Hintergrundbeleuchtung
> Bis 16 GB DDR3 Speicher B e e = > Bis 32 GB DDR3 Speicher

> Bis 1000 GB Festplatte + mSATA SR PP > Bis 2000 GB Festplatte + mSATA
> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 860 B

> 4096 MB AMD Radeon R9 M290X

> Bis Blu-ray Brenner o ODER: 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX 870M
i ODER: 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 880M
> Wireless-N WLAN, Bluetooth, ab 10 ; 9.- . > Bis Blu-ray Brennerk erorce

oder Finanzkeuf? ab 1683 €/mil. Lautzeit: 72 Monateql | 1111 HID

HDMI, VGA, USB 3.0, Webcam,

oder Finanzkauf? ab 20,20 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate' Fu] 1 H D > Wireless-N WLAN, Bluetooth,

ab 799. 1@8@ 2 B ab 999. 1@8@ HDMI, DisplayPort, USB 3.0, Nummern-

block, Webcam, 9-in-1 Cardreader
Art-Nr. 22872

43,94cm/ ONE Gaming Notebook o 43,94cm/ ONE Gaming Notebook

K73-4N =

o L 3 K73-4X
Wiizas

> Windows 8.1 vorinstalliert ey ﬂ > Windows 8.1 vorinstalliert
> Bis Intel® i7-4900MQ Prozessor -E- = ' ﬂ > Bis Intel® i7-4960X Prozessor
> 43,94 cm/17,3" Full HD Desktop Prozessor
mit LED-Hintergrundbeleuchtung beleuchtete Tastatur — > 4394cm/17,3" Full HD
> Bi i i . it LED-Hintergrundbeleuchtung
beleuchtete Tastatur .. : Bis 32 GB DDR3 Speicher L i R mi '
T > Bis 2000 GB Festplatte + mSATA ' IES T EE > Bis 32 GB DDR3 Speicher

> 4096 MB AMD Radeon R9 M290X = > Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> AMD Radeon R9 M290X CrossFire

" ODER: 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX 870M ~ = . 2 s
ODER: 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 880M ?0 7 9 : N CBJPEEI&IBZ MB;MDW GeForce® GTX880M SLI
. 3 -
ab o € > Bis Blu-ray Brenner ab i is Blu-ray Brenner

oder Finanzkau ab 21,13 €/mtl. Lautzeic 2 Morate S| 1111 D > Wireless-N WLAN, Bluetooth, oder Finanzkauf’ ab 38 92 €/mil, Laufzeit: 72 Monate

Full HD > Wireless-N WLAN, Bluetooth,

. - HDMI, DlsplayPort USB30 Nummern-
" = h d
ab 104957213 [mmiierios || ob7999%5 ()3 ettt

Art-Nr. 22873 Art-Nr. 22874

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonitat
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen
und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Windows® and the Microsoft logo are trademarks or registered trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries.

Versandkostenfreie Lieferung!) JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!  eesase

1) Bei Vork bestell ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive
Systemverpackung + IESZZZ38 DHL Transportversicherung versendet!

Angel finden

Sie im Internet.

Einfach den QR-
Code scannen. Oder
. . www.one.de/gamestar




Alle Systeme

PC Systeme direkt
9 versandkostenfrei!?

vom Hersteller!!!

@I Intel® Core™ i5-4670K Prozessor

BIS ZU 4 x 4.40 GHZ UBERTAKTET!

~ * RN 8192 MB High End DDR3 Corsair XMS3

: 2 GB NVIDIA® GeForce® GTX 770 Gainward Phantom

. 120 GB SSD + 1000 GB SATA Il / 22x DVD DL Brenner

|

§ Direct X11

b . . |ﬂ Cooler Master Seidon 120V Wasserkiihlung

H(IN 550 Watt Corsair VS550 / Enermax Fulmo ST

MSI 287-G43

K Y inkl. Windows 8.1 64 Bit

(
|

A

N

b |

o

o 1

* f®}} AMD® Fx-Series FX-8320 Prozessor

m inkl. Assassin‘s Creed IV

ArEANERS U0 |

h

L

== X
MDZ1

RADEON

GRAPHICS

Ul

BIS ZU 8 x 3.90 GHZ UBERTAKTET!

\ 16 GB High End DDR3 Corsair XMS3

P2 3 GB AMD® Radeon R9 280X HIS IceQ Boost Clock

120 GB SSD + 1000 GB SATA Il / 22x DVD DL Brenner
B Cooler Master Seidon 120V Wasserkiihlung |

m 730 Watt Thermaltake / Raidmax Blackstorm Tower
.

Gigabyte GA-970A-UD3P
N Y inki. Windows 8.1 64 Bit

inkl. Battlefield 4
ab 22,44 € mtl., Laufzeit: 72 Monate?
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@t . ¥ :
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Early Access

GroBartig

p Ich fand eure Berichterstattung iiber
die Early-Access-Spiele wirklich groBartig
und votiere, eine feste Rubrik dafiir einzu-
richten. Es ist nicht leicht, sich in diesem
Dschungel zurechtzufinden. Ein Spiel wird
gekauft, weil die Prasentation gefillt und
hinterher entpuppt es sich als Niete. AuRer-
dem ist die Gefahr groB, dass einem die
wirklichen Perlen durch die Lappen gehen!
Deswegen baue ich auf eure Unterstiit-
zung, mich in diesem Urwald zurechtzu-
finden. Eine Berichterstattung iiber Early
Access ist durch die Flut an Spielen auch
nur mehr als zeitgemaB. Dem Leser wird
ein signifikanter Mehrnutzen zuteil, wenn
ihr iiber die guten Spiele berichtet, da man
aufgrund der Aufmachung eventuell gar
nicht auf das Spiel gestoRen wire. Oder
wenn ihr eben auch vor Abzocke und
schlechtem Gameplay warnt. Die Potenzi-
alangabe finde ich auch wichtig, allerdings
bedeutet das auch, dass man in einem spa-
teren Stadium noch mal schauen muss, ob
das Potenzial abgerufen wurde oder ob die
Entwicklung stagniert hat. Felix Justen

Hilfreich

P Ich nehme an diversen »Spielexperimen-
ten« teil und spende einiges an Geld fiir tol-
le Ideen. Dabei helfe ich, laufende Projekte
zu Ende zu bringen und kann einen groBen
Einfluss auf die Entwicklung nehmen. Wenn
ich allerdings der einzige Investor bin, ist
die Wahrscheinlichkeit hoch, auf halbferti-
ger Software sitzen zu bleiben. Das Experi-

w Early Azcess

Spielbare
Baustellen

Leserbriefe

ment schlégt fehl! Auch wenn mich Early
Access ein wenig an Klinkenputzen erinnert,
ware eine Rubrik in eurem Heft sicherlich
zielfiihrend und hilfreich, innovative Spiele
auf den Markt zu bringen.  André Leuffert

Hin und weg

P Ich habe gerade das neue Heft bekom-
men und bin hin und weg von den »spiel-
baren Baustellen«. Ich finde, das gehort

ab sofort in jedes Heft. Natiirlich nicht in
diesem aktuellen AusmaR, aber doch ger-
ne regelmagBig. Chris Adams

<« Weil der Artikel Giber Early Access auf so
viel positives Feedback gestoRen ist, werden
wir daraus tatsachlich eine nach Moglichkeit
monatliche Rubrik machen. Michael Graf

Wir sind die Gewinner

» Early Access dndert fiir euch ja nicht viel.
Unfertige Spiele habt ihr schon immer »nge-
testet« (als Previews). Vorteil hier aber: Statt
dass euch die Spielestudios vorgekaute Hap-
pen vorsetzen, kénnt ihr testen, wann und
wie ihr wollt. Dass es eine Schwemme neuer
Spiele gibt, ist eher dem Erstarken der Inde-
pendent-Szene zu verdanken. Da spielt
Steam eine Rolle, aber auch Crowdfunding,
niedrigere Einstiegshiirden bei der Spiele-
entwicklung und Unzufriedenheit mit den
etablierten Spielefirmen. Wenn dieser Trend
anhalt, kommen auf euch beinahe automa-
tisch mehr Spieletests zu, unabhangig da-
von, ob diese Early Access anbieten oder
nicht. Ich finde, Early Access ist genau wie
Crowdfunding erstmal ein spannendes Expe-
riment. Gelingt es, gute oder sogar bessere
Spiele zu machen, wenn man die Spieler
friihzeitig einbindet? Funktioniert es als Fi-
nanzierungsmodell? Wenn ja, sind vor allem
wir Spieler die Gewinner.  Holger Hellmuth

Bitte nicht!

» Da habe ich eine Frage im Editorial be-
merkt. Von mir interpretiert wird gefragt:
Sollen wir Betaspiele testen? Bitte nicht!
Meine gute Lesezeit! Der orange Kasten auf
der gleichen Seite verbietet es auch implizit!
Es ist doch verlorene Miih, ein Spiel auf Herz
und Nieren zu testen oder eine Preview zu
schreiben beziehungsweise ein Hybrid aus
beidem, um es dann abgeidndert im Release
vorzufinden. Also ich kaufe mir ein Spiel,
wenn es sich lohnt und ich Gewissheit habe.
Fiir Hawken war ich Betatester, und es hat
mir nicht gefallen, was daraus geworden ist.
Ich will nicht nochmal meine schonen Spiel-
stunden durch einen »heiRen« Tipp in den
Sand gesetzt sehen. Michael Schlesener

So erreichen Sie uns

« Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

« Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandigen Namen und
Ihre Postadresse anzugeben.

- Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben
Sie bitte an dvd@gamestar.de

- Beschaddigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 0711/7252-275,

Fax: 0711/7252-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

kann einen wirklich traurig stimmen, dass
dieser Firma ein so schlechter Ruf nach-
hangt. Ich will nicht sagen, dass EA in der
Vergangenheit (und jiingst auch mit der viel
gescholtenen Dungeon-Keeper-Free2Play-
Version) nicht auch Mist gebaut hat bezie-
hungsweise einige fragwiirdige Entschei-
dungen getroffen hat. Die SchlieBungen
einiger Studios gehoren allerdings nicht
dazu - was euer Artikel auch super einmal
von der anderen Seite beleuchtet. EA wird
leider in Zukunft immer noch diesen Ruf bei-
behalten. Das liegt nicht mal an der Firma
selbst, sondern an allen Internet-Usern, die
in EA das Bose sehen. Die Enttauschungen
pragen den User derart, dass all die guten
Ideen und Umsetzungen einfach vergessen
oder ignoriert werden. EA kann mittlerweile
machen, was es will: Sei es, die Riickgabe-
Funktion in Origin zu integrieren oder den
viel geforderten Nachfolger zu Mirror’s Edge
zu produzieren - solche News werden von
der Shitstorm-Community, zu der wir uns
entwickelt haben, einfach konsequent igno-
riert. Irgendwie traurig. Jens Nagele

Titanfall

P Genau wegen solcher Artikel habe ich
die GameStar abonniert. Trotz Titelstory
wird nicht einfach das PR-Geschwafel der
Entwickler und deren Worthiilsen a la Levo-
lution, Vertical Gaming und so weiter wie-
dergegeben, sondern kritisch betrachtet und
hinterfragt. Oft genug schon sind vorab ge-
hypte Titel (hat jemand Brink gesagt?) gna-
denlos beim Spieler gescheitert. Danke Petra
fiirs Nichtblendenlassen. Rene Anhuth

Betatests sind 50 2012, heute heiBt das »Early Accesse,
Wir prizfen 24 Frithaufsteher-Spiele und kliren, ob und
wo es sich lohnt. vorab Geld zu investieren,

I.egénde
Gerne mehr

p Gerade die vielen Sonderartikel im aktu-
ellen Heft haben mir sehr gut gefallen, der
groBBe Schwerpunkt Early Access sowie die
ausfiihrliche Vorstellung zum Beispiel von

Lob

Im Reich des Bosen

» Vielen Dank fiir euren tollen Artikel iiber
die von allen Seiten gehasste Firma EA. Es

Early Access: »Ich finde, das ge-
hort ab sofort in jedes Heft.« [

90 GameStar 03/2014



Titanfall: »Trotz Titelstory wird nicht einfach
das PR-Geschwafel der Entwickler und
deren Worthilsen a la Levolution, Vertical
Gaming und so weiter wiedergegeben, son-
dern kritisch betrachtet und hinterfragt.«

Starbound waren wirklich interessant, ob-
wohl mir vieles davon schon bekannt war.
Gerne mehr von dieser Art, auch was die
subjektiven Meinungen der Redakteure an-
geht beim Riickbklick 2013! Auch und gera-
de den Artikel iiber EA muss ich lobend her-
vorheben: gut recherchiert, gut geschrieben
und duBerst interessant. Von der Seite aus
hatte ich die EA-Thematik noch gar nicht
betrachtet, auch was die Meinungen der
ehemaligen Studiochefs angeht.

Steffen Hohmann

Wunsch fir die Zukunft

P> Ich habe ewig schon nicht mehr so viele
interessante Artikel gelesen: angefangen
beim Early-Access-Special iiber »Spielbare
Baustellen, iiber den Report »Im Reich des
Bdsen« bis zum Jahresriickblick und den
Hardware-Trends. Ich kann mich nicht erin-
nern, in den letzten Jahren so ein gehaltvol-
les Heft gehabt zu haben. Die Spieletests
lese ich quasi gar nicht mehr, maximal noch
den Meinungskasten, Previews selten, und
wenn dann am ehesten auf der Webseite.
Ganz schrecklich finde ich mittlerweile auch
den Wertungskasten - anachronistisch.
Aber wegen der besonderen Artikel, fiir die
der Journalist in ihnen gefragt ist, und we-
niger der Spieleredakteur, der die Punkte-
Liste fiir einen Test abhakt, behalte ich das
Abo, und kann die GameStar wieder weiter-
empfehlen. Meine Wunsch fiir die Zukunft:
groBerer Magazin-Teil und mehr Reporta-
gen und Berichte. Andreas Eisenach

Regierung will Spiele fordern
Nicht in Ordnung

P> Eine finanzielle Forderung von Spielen
durch die Bundesregierung finde ich wenig
erfreulich. Menschen, die sich iiberhaupt
nicht fiir Spiele interessieren, wiirden durch
Steuern fiir mein Hobby bezahlen. Ich finde
das nicht in Ordnung. AuBerdem sehe ich die
Gefahr, dass Entwickler sich nach den Vor-
stellungen der Politik statt den Vorlieben
der Spieler richten. Die Forderung von Spie-
len konnte daher auch zu schlechteren statt
besseren Spielen fiihren. Georg Semmler

Der Schwierigkeitsgrad
Abschalten und genieBen

P> Ich méchte an dieser Stelle auf den Le-
serbrief von Johannes Dorst eingehen. Mei-
ner Meinung nach sollten Spiele nicht an-
hand ihres Schwierigkeitsgrads bewertet
werden beziehungsweise sollte dieser nicht

GameStar 03/2014

in die Wertung einflieBen. Zum einen ist
das eher subjektiv (was dem einen zu leicht
ist, ist dem anderen schon zu schwer), zum
anderen gibt es meiner Meinung nach we-
sentlich Wichtigeres in Spielen. Es gab eine
Zeit, in der ich mich auch dariiber definierte
und wertschatzte, wenn ich wieder mal ein
Spiel auf dem schwierigsten Grad gemeis-
tert hatte. Was fiir ein Held ich doch war.
Heute, nach einem anstrengenden Arbeits-
tag, will ich einfach an PC und Konsole ab-
schalten und genieRen. Die Story und eine
stimmige Welt sind es, die mich jeden Tag
den Rechenknecht anschalten lassen, um zu
sehen, wie es weitergeht und was es noch
zu entdecken gibt, dhnlich einer guten TV-
Serie oder einem guten Buch. Das gilt fiir
Shooter ebenso wie fiir alle anderen Spar-
ten. Allzu schweres Gameplay wiirde da
eher meine Nerven strapazieren. Allerdings
kénnen doch beide Spielerpraferenzen be-
dient werden, indem die Entwickler mehr
Schwierigkeitsgrade einbauen (siehe das
neue Thief). Assassin’s Creed: Black Flag
zum Beispiel reicht mir, wie es ist, aber fiir
die hartgesottenen Gamer schwerere Geg-
ner (mehr HP, héhere Anzahl) einzubauen,
sollte doch programmiertechnisch kein gro-
Res Ding sein. Thomas Miiller

Verstandnis fiir Warmduscher

» Mein Name ist Andreas und ich bin
Casual Gamer. Bereits vor iiber 30 Jahren
bin ich dem Anfinger-Level verfallen und
seitdem nicht mehr davon losgekommen.
Schon Tausende Male habe ich mir gesagt,
du musst besser werden, du musst wenigs-
tens ein paar Achievements erreichen, aber
jedes Mal, wenn es dann zur Sache geht,
verliere ich die Lust. Ich weiB, ihr seid alle
bessere Menschen als ich, wenn ihr im Alb-
traum-, Weltstar- oder Doppeltunddrei-
fachschwer-Modus zockt, und mein Zehn-
Stunden-Job ist nicht im Geringsten eine
Entschuldigung dafiir, abends keine echte
Herausforderung mehr zu suchen. Aber
ein ganz klein wenig Verstéandnis fiir uns
Warmduscher ware dennoch ganz schon,
denn fiir manche von uns gibt es im Leben
auch noch andere Dinge, mit denen man
sich etwas beweisen kann. Andreas Hecken

Jubildumsgewinnspiel 2000
Vergessene Freikarten

P Vor vielen, vielen Jahren habe ich bei
einem eurer Jubildumsgewinnspiele mit-
gemacht und auch einen kleinen Preis ge-
wonnen. Es handelte sich um ein FuRball-
Manager-Spiel und zwei Freikarten fiir ein
Bundesligaspiel meiner Wahl. Das Spiel
habe ich prompt erhalten und mir damals

t Fehler!

»Michael, wie viele Hosen tragst du aktu-
ell?« - »Puh ... zwei?« - »Richtig, jedenfalls
ware das mehr als wiinschenswert.« -
»Wieso?« - »Ach, vergiss es einfach, aber
mal ne andere Frage: Wie viele Sektoren hat
eigentlich dieses Starbound?« - »Zehnl« -
»Sicher? Vielleicht nicht besser noch mal
nachschauen?« - »Moment ...« — »Michael!
Wir waren nicht mehr bei den Hosen, son-
dern bei den Sektoren von Starbound!« -
»Ach ja, sorry. Der ReiRverschluss klemmt
eh. Oh, es sind nur fiinf, aber im funften
gibt’s fiinf weitere Techologiestufen und ...«
- »Wie viele Sektoren?« — »Flinf.« = »Schon,
dass wir das klaren konnten. Aber Johannes,
sag doch mal, wie viele Spiele von Double
Fine hast du schon gespielt?« - »Also ganz
sicher Psychonauts, das librigens viel besser
ist als ...« = »Maull« - »Okay, okay, also dann
das Dings, das mit der sprechenden ...« -
»The Cave?« - »Genaul! Briital Legend hab’
ich mal angefangen und natdirlich Broken
Age. Das hab’ich neulich ja getestet.« -
»Fein, dann ist Broken Age auf keinen Fall
was?« — »Ohm, das Erstlingswerk von Doub-
le Fine?« — »Sehr gut, es geht doch. Und
jetzt das zweite Addon zum neusten Nicht-
erstlingswerk von Dice testen.« — »Oh, First
Assault ist endlich drauBen?« - »Johannesl«

Karten fiir ein Spiel zwischen Hertha und
dem FC Bayern gewiinscht. lhr sagtet mir,
die Karten wiirde ich bekommen, sobald ein
entsprechendes Spiel stattfinden wiirde.
Heute, geschatzte zwalf Jahre spater warte
ich immer noch auf die Karten. Ich lese zwar
immer noch regelmaBig eure Zeitung, aber
die Sache mit den Karten habe ich euch nie
so recht verziehen. Ich bin zwar absolut
kein FuBballfan, hatte mich aber trotzdem
iiber die Karten oder eine andere Entschadi-
gung gefreut. Ist zwar jetzt langst verjahrt
und fiir euch nicht mehr nachzuvollziehen,
aber ich wollte euch trotzdem mal meinen
Unmut kundtun. Philip Wischnewski

<« Ach, du griine Neune! Und wir kénnen
uns nicht mal mit der Zweiten Bundesliga
rausreden, Hertha war von 1997 bis 2010
konstant in der Ersten unterwegs. Als kleine
Entschadigung schicken wir dir die Black-
Chest-Edition von Assassin’s Creed: Black
Flag. Das Beste daran: Da ist garantiert kein
FuBball drin, nur ein sehr gutes Spiel (und
eine Menge anderer Kram).  Petra Schmitz

Eine garantiert fuBballfreie Entscha-
digung (mit leichter Verspatung).

Leserbriefe m
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Chroniken der Unterwelt - City of Bones Nachdem das actiongeladene Fantasy-Aben-
teuer Chroniken der Unterwelt - City of Bones im Kino Erfolge gefeiert hat, ist es nun endlich
auch auf DVD und Blu-ray erhéltlich. Gerade war das Leben der 15jdhrigen Clary (Lily Collins,
Tochter von Phil Collins) noch das eines ganz normalen Teenagers mit den tblichen Problemen,
im nachsten Moment steht ihre Welt Kopf. Clarys Mutter verschwindet spurlos und das junge
Madchen erfahrt, dass Vampire und Werwolfe keine Fantasie-Gebilde sind, sondern die Realitat.
Clary selbst soll halb Mensch, halb Engel sein und in die FuBstapfen ihrer Vorfahren treten. Als
sogenannte Schattenjagerin soll sie die Welt vor Ddmonen bewahren. Clary bleibt gar keine
Wahl, zusammen mit den drei Schattenjégern Jace (Jamie Campbell Bower), Alec (Kevin Zegers)
und Isabelle (Jemima West) reist sie in ein Parallelwelt-New-York, um dort nicht nur ihre Mutter
zu retten, sondern auch, um den ddmonischen Valentin Morgenstern (Jonathan Rhys Meyers)
daran zu hindern, in den Besitz des Kelchs der Engel zu gelangen. Mit einem beachtlichen Budget
von 60 Millionen Dollar, vielversprechenden Jungstars und dem charismatischen Jonathan Rhys
Meyers ist Regisseur Harald Zwart hier eine atmospharisch dichte Umsetzung des gleichnami-
gen Erfolgsromans gelungen. Weitere Infos gibt’s unter www.chronikenderunterwelt.de.

Ab sofort auf DVD,
Blu-ray und als
Video on Demand!

S

PEUGEOT
SCOOTERS

Zum Start der DVD und Blu-ray von Chroniken der Unter-
welt - City of Bones verlosen wir in Zusammenarbeit mit
der Constantin Film Verleih GmbH und Promotionhaus als
Hauptpreis ein Peugeout Scooters E-Bike Nexus 8 Sport.
Das Nexus 8 Sport ist die perfekte Verbindung von Sport-
lichkeit und Komfort. Eine 8-Gang-Nabenschaltung von
Shimano Nexus und ein Lithium-lonen-Mangan-Akku ma-
chen sowohl die Kurzstrecke als auch die langere Tour mit
diesem Rad (28-Zoll-Bereifung, 55cm Rahmenhohe) zum
puren Vergniigen. Zehn weitere Gewinner freuen sich je-
weils tiber eine DVD von Chroniken der Unterwelt - City of
Bones, ein Buch zum Film vom Arena Verlag und ein limi-
tiertes Silberfolien-Poster. P

Gesamtwert der Preise:
rund 3.000 Euro

Constantin Film Verleih GmbH « 80802 Miinchen ST

So nehmen Sie teil Gewinner 01/2014

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere Online-Mit-

. . . F. Burghardt, Karlsruhe R.Heuer, Hamminkeln
machkarte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/mitmachkar-

te. Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns eine Postkarte mit lhrem Gewinner der Abo-Verlosung 03/2014
Namen, lhrer Adresse, Inrem Alter und der Nummer der Ausgabe. P.Ehnert, Kéln A. Klefenz, Ludwigshafen 1. Leinemann, Thomas-
Der Einsendeschluss ist der 14. Marz 2014. burg A. Oberberger, Unterhaching N. Schulte, Braunschweig
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RTX P CHASsEE

1x 3,5"-Einbauschacht (extern)
2x 5,25"-Laufwerksschéachte (extern)

Top-1/0: 2x USB3.0/ 2x USB2.0/ 2x Audio
(mit Klappen zum optimalen Staubschutz)

Durchdachter, gerdumiger Gehause-
aufbau mit schwarzer Innenlackierung

chlichte Eleganz. Maximale Funktionali

s Mask ist ein gerdumiges ATX-Gehduse in reduziertem und zeitlosem D
 Blende ist in Aluminium-Optik gefertigt, eine Tiir in der Front sorgt unabhéngi
fwerken stets fiir ein dezentes Aussehen.

Become a Fan on

Facebook

\essenen Breite von 210 mm ist der problemlose Einba
bis zu maximal 170 mm maglich. Aufgrund des mod
ic 0N bis zu me
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MAGA

m Nachmittag des 29. Oktober

2013 geht Command & Conquer

den Weg von Arschgeweih und

Baggy Pants: Ein weiteres Phano-

men der 90er-Jahre scheint end-
gliltig am Ende. Mit einer knappen Pressemel-
dung beerdigt Electronic Arts den jiingsten
Free2Play-Spross der einst ruhmreichen Strate-
giereihe noch vor dem Betatest und feuert im
selben Atemzug das ganze Entwicklerteam. Es
ist der neue Tiefpunkt eines langen Abstiegs,
vielen alten Fans gilt C&C als Paradebeispiel
fir eine Serie, die zuletzt tiefer und tiefer ins
Elend rutschte - und der nun womoglich die
Totenglocke lautet. Anders als Sackhosen und
SteilRtattoos trauert C&C jedoch eine bis heute
groBe Anhangerschaft nach, die den Siinden-
bock fiir den Niedergang langst ausgemacht
hat: Electronic Arts, das die Strategieserie seit
1998 vertreibt. Fragt sich natiirlich, ob der Pub-
lisher eine derart beliebte Marke tatsachlich
sterben ldsst. Doch zu ihrer Zukunft schweigt
EA derzeit eisern, auch ehemalige Entwickler
mochten sich nicht offen duBern - bis auf ei-
nen: Wir sprachen mit Louis Castle, dem Mitbe-
griinder des C&C-Mutterstudios Westwood
und spateren EA-Kreativchef, liber die Wurzeln
der Erfolgsmarke und ihrer Misere, liber verzet-
telte Designer und vertane Chancen. Uber die
Jahre fehlte der groBen Strategieserie namlich
vor allem eines: die richtige Strategie.

Dass EA beim neuen Command & Conquer den
Serverstecker zieht, hat Griinde, dazu kommen
wir noch. Um die ganze Tragweite dieser Ent-

scheidung zu verstehen, um zu verstehen, war-

L&

um sie flr Veteranen nur das Tipfelchen auf
einem »i« darstellt, das sich unter der Last ver-
gangener Tlipfelchen langst schlimmer
kriimmt als eine Banane in der Autopresse, um
die Bankrotterkldrung von C&C also wirklich
nachfiihlen zu kédnnen, muss man erst mal ei-
nes verstehen: Command & Conquer ist nicht
irgendeine Echtzeit-Strategieserie. Es ist DIE
Echtzeit-Strategieserie. Eine Reise zu ihren
Wurzeln flihrt zugleich zuriick zu den Wurzeln
des Genres, und die reichen bis ins Jahr 1984.
Mit 20 Lenzen verkauft Louis Castle damals
Apple-Computer bei Century 23, einem Laden
in Las Vegas, in dem sich auch regelmaRig jun-
ge Hacker treffen. Einer davon, der 21jdhrige
Brett Wesley Sperry, hat Castles Traumjob: Er
programmiert freiberuflich Spiele, genauer ge-
sagt ein Rollenspiel namens Dragonfire, dessen
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Die Wiiste be
Command & C

Auf unserer Heft-DVD finden Sie die kom-
plette Vollversionen von C&C: Tiberian Sun
inklusive dem Addon Feuersturm in der
englischen Originalversion. Auf unserer
XL-DVD liegen zudem ein 30miniitiges
Hall-of-Fame-Video zur C&C-Serie und un-
sere Redaktionsfolge »Die Stunde Null«.

GameSj_:ér 03/2014 Die Entscheidung zur.Griindung von Westwood treffen Sperry und Castle bei einem Au_sﬂug*in den Yosemite-Nationalpark.

Report Qglaleav4lL

fertigen Programmcode er an den Publisher
Epyx schicken muss. Doch Internet und E-
Mails sind Anfang der Achtziger noch Sci-
ence-Fiction und Disketten mit fiinf Dollar
pro Stiick zu teuer, also wendet sich Sperry
hilfesuchend an Castle, der einen Matrix-
drucker besitzt. Damit drucken die beiden
den Code aus, und wer Matrixdrucker kennt,
weil}, dass man wahrenddessen schon mal
Zeit hat, der Kontinentalverschiebung zuzu-
schauen. Wahrend der graue Kasten also
druckt und druckt, kommt Castle erstmals
langer mit Sperry ins Gesprach und zeigt
ihm das Spiel Bloodstone, an dem er in sei-

* ner Freizeit werkelt — und an dessen Optik

er herumexperimentiert. Als Kunstschiiler
interessiert sich Castle namlich weniger fiir
das Programmieren an sich als fiir die Ge-
staltung, er zeichnet 2D-Grafik, die fiir da-
malige Verhaltnisse sehr plastisch aussieht.
Sperry verneigt sich vor der Kunstfertigkeit
des Bekannten, das Gesprach fiihrt zur
Freundschaft, die Freundschaft schlief3lich
1985 zur Griindung eines gemeinsamen
Studios: Westwood Associates.

In den Folgejahren arbeiten Castle, Sperry
und eine stetig steigende Anzahl Mitstreiter
an so gut wie allem, was liber Monitore
flimmern kann. »Wir fingen mit Rollenspie-
len an, bastelten dann Sportspiele, gingen
zu Adventures uber, entwickelten Flugsimu-
lationen und sogar Kinderspiele«, erzahlt
Castle. Es ist das Credo des jungen Studios:

- Wir machen, was wir wollen. Das soll spater

ihr Verhdngnis werden, doch noch feiern sie
damit Erfolge, bis in die friihen Neunziger
wachst das Team auf 30 Mitarbeiter. Seine
ersten echten Lorbeeren verdient sich West-

“wood 1990 mit Eye of the Beholder. Das

Rollenspiel basiert auf dem Pen&Paper-Re-

+ gelwerk Dungeons & Dragons, verlauft aber

anders als klassische Papier-und-Stift-Um-
setzungen wie Pool of Radiance nicht Zug

" 'um Zug, sondern in Echtzeit. Helden und

Monster schlagen in Kampfen also nicht ab-
wechselnd zu, sondern gleichzeitig. »Da-
mals glaubte niemand, dass ein Rollenspiel
gleichzeitig in Echtzeit ablaufen und Tief-
gang entwickeln konnte. Man traute den
Spielern nicht zu, komplexe Entscheidungen
unter Zeitdruck zu treffen«, erinnert sich
Castle: »Wir waren anderer Meinung: Je
komplexer es wurde und je mehr das Ge-
hirn und der Klickfinger gleichzeitig arbei-

ns




(Ie.VAL'E Report

Louis Castle

Fiir unseren Report sprachen wir Louis Castle, der Command
& Conquer jahrzehntelang mit gepragt hat, erst als West-
wood-Mitbegriinder, dann als EA-Kreativchef. 2009 aller-
dings verlieB er Electronic Arts, nachdem der Publisher im
Zuge der Wirtschaftskrise mehrere Projekte eingestellt hat-
te, an denen Castle beteiligt war. Man bot ihm zwar neue
Aufgaben an, doch keine davon reizte ihn. Also kiindigte er,
absolvierte ein Zwischenspiel beim Facebook-Giganten Zy-
nga und wechselte danach - in die Gliicksspiel-Industrie.
Fiir die Firma Shuffle Master, die eigentlich Kasino-Einrich-
tung wie Spieltische und Kartenmischgerate herstellt,
sollte eine Internet-Plattform fiir Gliicksspiel aufbauen. Bei Castles Einstieg war Shuffle Master
rund 300 Millionen Dollar wert, ein knappes Jahr spater wurde das Unternehmen verkauft -
fiir 1,3 Milliarden Dollar. »Da habe ich wohl einen guten Job gemachtc, scherzt Castle heute.

ten mussten, desto besser.« Da flunkert der
Westwood-Veteran zwar, verglichen mit
klassischen D&D-Titeln gilt Eye of the Be-
holder als eher seicht, zudem eifern Castle
& Co. dem drei Jahre alteren, ebenfalls run-
denlosen Atari-ST-Klassiker Dungeon Mas-
ter nach, aus dem sie sogar Puzzles klauen.
Dennoch avanciert Eye of the Beholder zum
Kritiker- sowie Spielerliebling, vor allem die
D&D-Fans freuen sich liber ein »eigenes«
Dungeon Master und das erste D&D-Spiel
Uberhaupt, in dem man eine Heldengruppe
komplett in der Ego-Ansicht steuert. West-
wood feiert den ersten namhaften Erfolg.

Was ist das Schliisselwort dieser Geschich-
te? Richtig: »Echtzeit«. Castle und Sperry
stellen fest, dass die Spieler gestresst wer-
den wollen. AuBerdem haben sie neben der
Arbeit an Eye of the Beholder 2 mal wieder
Lust auf ein neues Genre, ein Strategiespiel.
»Zu dieser Zeit gab es eine Handvoll Strate-
gietitel, die wir alle liebten, darunter das
rundenbasierte Military Madness auf dem
NEC TurboGrafx«, erzahlt Castle. »Wir woll-
ten nun ebenfalls ein vollwertiges Strate-
giespiel entwickeln, in dem die Zeit aber wie
in echt vergeht. Also das, was man heute
unter Echtzeit-Strategie versteht.« Gepragt
wird der damals neue Ausdruck von Brett
Sperry, der auch uiber die Bezeichnung »Re-
al-time Wargame« (Echtzeit-Kriegsspiel)
nachdenkt, aber befiirchtet, dass das an
mude Icon-Schieberei erinnernde »Warga-
me« viele Spieler abschrecken kdnnte. Denn
so nennt man im Englischen auch strategi-
sche Brettspiele und ihre staubtrockenen
Umsetzungen. SchlieRlich einigt sich das
Team auf »Echtzeit-Strategie« und beginnt
unter dem Arbeitstitel Sword & Sorcery mit
einem mittelalterlichen Fantasy-Schlacht-
fest samt Monstern und Zauberern. Zeit-

LUHMEER: B0

gleich schauen sich Castle und Sperry nach
Méglichkeiten um, mit dem Studio weiter
zu wachsen, neue Ideen und Technologien
auszuprobieren. Beeindruckt vom West-
wood-Adventure Legend of Kyrandia, das
1992 auf den Markt kommt, unterbreitet
ihnen die Branchen-GroRmacht Sierra ein
unmoralisches Angebot: Castle und Sperry
sollen ihr Studio verkaufen, aber auch die
kreative Kontrolle tiber ihre Serien aufge-
ben. Sierra will selbst entscheiden, wie es
weitergeht mit Beholder und Kyrandia.
»Vergesst esl«, fasst Sperry seine
Antwort zusammen. Stattdes-
sen verhandelt man mit dem
britischen Publisher Virgin,

der schon einige West-
wood-Spiele vertrieben

hat. Virgin bietet weni-

ger als Sierra, l3sst das

Team aber so weiterarbei-

ten, wie es mochte. Castle

und Sperry schlagen ein, Vir-

gin Ubernimmt Westwood As-
sociates, tauft es in Westwood
Studios um - und bietet ihm eine Gelegen-
heit, die Spielegeschichte schreiben wird.

In den Virgin-Bestanden schlummern nam-
lich die Lizenzrechte an Frank Herberts Ro-
manreihe Dune, zu Deutsch Der Wiistenpla-
net. Bereits zuvor hat das franzésische
Studio Cryo Sandwelt und -wiirmer Anfang
1992 in einem belanglosen Adventure ver-
wurstet. Westwood soll’s nun besser ma-
chen. Brett Sperry, selbst ein groRer Fan der
Biicher, lasst sich nicht lange bitten und be-
schlieBt, den Prototypen von Sword &
Sorcery zu, nun ja, verwiisten und ins Dune-
Universum zu verpflanzen. Virgin misstraut
dem Echtzeit-Konzept zunachst und rat
Westwood, lieber ein Rundenstrategiespiel
zu entwickeln, das Genre ist damals popu-
lar. Doch Castle und Sperry setzen sich
durch und erweitern die urspriingliche Idee
unter anderem um eine Rohstoff-Sammel-
mechanik. Eine zentrale Rolle im Dune-Uni-
versum spielt namlich das Spice, eine Dro-
ge, die auf dem Wiistenplaneten geerntet
wird, und um die sich mehrere Adelshauser
zanken. Das, sinniert Westwood, ist doch

Das erste Warcraft kopiert 1994 Dune 2 - und ver-
hindert, dass C&C in einem Fantasy-Szenario spielt.

Westwood ist nach einem Stadtteil von Los Angeles benannt, den Castle und Sperry wahlen, weil er nach Nahe zu Hollywood klingt.

»Je mehr Ge-
hirn und Klick-
finger gleichzeitig
arbeiten mussten,
desto besser«

Dune 2

Veroffentlicht:
Dezember 1992
Entwickler:
Westwood Studios

Publisher:
Virgin Interactive

Besonderheiten:

Urvater der klassischen Echtzeit-Strategie
Beriihmtes Zitat: »Achtung, Wurm-
zeichenl« — Computerstimme, die wie
Rudi Carrell klingt. Ja, wie Rudi Carrell!

Addons: keine

eine wunderbare Grundlage fiir einen Krieg
und damit fiir ein Strategiespiel. Also sollen
die Spieler Erntevehikel losschicken, um Spi-
ce zu sammeln; mit den Erlésen erweitern
sie ihre Basis, stellen Armeen auf und ebnen
schlieBlich die Stiitzpunkte verfeindeter
Blaubliiter ein. Obwohl es bereits zuvor in
Echtzeit laufende Strategiespiele gegeben
hat, etwa Dan Buntens Weltkriegs-Simula-
tor Command HQ von 1991, verbindet so
erst Westwood die drei spateren Grundsdu-
len der Echtzeit-Strategie: Truppenmanage-
ment, Basisbau und Rohstoffern-
te. Mit dem Cryo-Adventure hat
das Spiel nur das Szenario ge-
meinsam, dennoch tauft
Westwood es Dune 2. Ende
1992 kommt es auf den
Markt und begriindet
ein neues Untergenre,
das Fundament fiir den
spateren Erfolg von Com-
mand & Conquer. Verkaufsre-
korde bricht Dune 2 aber nicht.
»Es verkaufte sich ordentlich «,
sagt Louis Castle, »aber nicht liberragend.
Es wurde allerdings wie viele Spiele damals
viel kopiert, sodass es mehr Leute spielten,
als wir seinerzeit dachten.«

Die Echtzeit-Revolution ist aber vertagt,
selbst im strategievernarrten Deutschland
reagiert man zuriickhaltend. 79 Punkte ver-
gibt der Tester Heinrich Lenhardt damals in
der PC Player, erkennt aber zugleich das Po-
tenzial der Spielidee: »Das Programmier-
team Westwood muss man sich merken.«
Kritisiert wird an Dune 2 vor allem die man-
gelhafte Abwechslung, bis auf eine Hand-
voll Spezialeinheiten fiihren alle drei Fraktio-
nen dieselben Truppentypen ins Feld; die
Missionen laufen iiberwiegend nach dem
Simpelmotto »Vernichte alle Feinde«. Gro-
Ben Anklang finden die Wiistenschlachten
indes bei einem kleinen kalifornischen Ent-
wicklerstudio, das damals Silicon & Synapse
heiRt, heute aber unter anderem Namen
bekannt ist: Blizzard Entertainment. Ende
1994 veroffentlichen die Entwickler War-
craft, mit dem sie das Echtzeit-Konzept von
Dune 2 in eine Fantasy-Welt versetzen und
um einige Komfortfunktionen erganzen
(beispielsweise lieRen sich vier Einheiten
gleichzeitig anwahlen statt nur einer). Es ist
der Beginn einer langen Rivalitat, die letzt-

GameStar 03/2014




lich zum Niedergang von Command & Con-
quer beitragen wird. Als Westwood - natdir-
lich lange vor der Warcraft-Veréffentlichung
- erstmals von den Planen des neuen Kon-
kurrenten hort, ist man Gberrumpelt. »War-
craft war ja im Wesentlichen ein Klon von
Dune 2«, erzahlt Castle. »Das Problem daran
war, dass wir nach Dune 2 selbst wieder ein
Fantasy-Spiel entwickeln wollten, was nun
aber nicht mehr ging, weil es so ausgesehen
hatte, als wiirden wir Blizzard nacheifern.«
Ein neuer Plan musste her, und zwar fix.

Dass sie nach Dune 2 noch ein Echtzeit-Spiel
machen wollen, haben Sperry und sein
Team schon zuvor festgezurrt. »Wenn man
schon eine spallige Grundidee mit allen no6-
tigen Elementen hat, dann méchte man sie
ja auch weiter ausbauen, begriindet Cast-
le. Federfiihrend sind dabei neben Sperry
der Dune 2-Veteran Joseph Bostic sowie Ey-
die Laramore, der zuvor an Eye of the Behol-
der und Legend of Kyrandia mitgewirkt hat.
Friih steht fest, dass sich das neue Spiel
abermals um einen zentral wichtigen Roh-
stoff drehen soll, um den mehrere Fraktio-
nen kdmpfen. Die sollen sich nun deutlicher
unterscheiden, und auch die Missionen sol-
len das alte »Erledige den Gegner«-Schema
aufbrechen. Nach der Warcaft-Enthiillung
verwerfen Sperry & Co. ihren Fantasy-An-
satz, nun plant man ein modernes Militars-
zenario. »Brett fand, dass wir ein Setting
brauchten, das jeder versteht, aber zugleich
kein allzu realistisches, wir wollten ja keine
Simulation entwickeln«, erinnert sich Cast-
le. Zudem will man Ahnlichkeiten zum ech-
ten Weltgeschehen vermeiden, vor allem
zum jlingst beendeten zweiten Golfkrieg.
Daher verlegt Westwood die Handlung in
ein Paralleluniversum. Sperry und Laramore
entwickeln das Konzept einer alternativen
UNO, die den weltweiten Terrorismus be-
kampft. »Heute ware das eine offensichtli-
che Wahl, 1994 war’s das noch nicht, er-
ganzt Castle. »Wir wollten einfach eine
Ausgangslage schaffen, bei der sich zwei
Parteien mit sehr unterschiedlichen Philo-
sophien gegenlberstehen, die beide den-
ken, sie seien im Recht.« So entsteht die
Weltpolizei GDI (»Globale Defensiv-Initiati-
ve«), die gegen die terroristische Guerilla-
Bruderschaft von Nod antritt.

Command & Conquer
™ Veroffentlicht:

31. August 1995

Entwickler:

Westwood Studios

Publisher:
- Virgin Interactive

Besonderheiten:
Genre-Boom-Lostreter mit zwei sehr un-
gleichen Parteien und coolen Missionen

Beriihmtes Zitat: »Gliickwunsch zu
deiner Beférderung.« — Kane, der just
unseren Vorgesetzten erschossen hat

Addons: Der Ausnahmezustand (1996,
mit versteckten Dino-Missionen)
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So scharf gezeichnet, wie man zunachst
denken mag, sind die Gut-Bose-Trennlinien
aber nicht: Die GDI setzt vor allem die (Roh-
stoff-)Interessen der reichen Westnationen
durch, der Nod-Anfiihrer Kane hingegen in-
szeniert sich als Messias der Armen. Diese
moralischen Grauzonen tragen zum Reiz
des C&C-Szenarios bei. Als umkampften
Rohstoff zieht Westwood Ol in Betracht,
schlieRlich war auch die Dune-Romanreihe
vom Kampf ums Schwarze Gold inspiriert.
»Es erschien uns allerdings die bessere Idee,
eine neue und Uberraschende Ressource
einzufiihren, deren Hintergriinde mysterios
bleiben«, umreiflt Castle die Geburtsstunde
des Tiberiums, einer griinen Kristallpflanze,
die dem Erdboden wertvolle Mineralien ent-
zieht und erntereif an der Oberflache abla-
gert. Zugleich vergiftet sie jedoch den Pla-
neten und lasst Menschen mutieren - eine
spannende Pramisse, die Westwood in
eventuellen Nachfolgern weiter ausbauen
will. Inspirieren lassen sich die Entwickler
vom B-Movie Monolith Monsters von 1957.
Darin kracht ein Meteorit auf die Erde und
setzt Kristalle frei, die beim Kontakt mit
Wasser zur riesigen Monolithen wachsen
und dann wieder zu kleinen Kristallen zer-
fallen, die wieder wachsen ... und so weiter.

Nachdem sich die Handlung von Dune 2 auf
»Besiege den korrupten Imperator« be-

schrankt hat, legt Westwood diesmal also
groReren Wert auf die Geschichte — und die
Inszenierung: Panzer und Helikopter sollen
quer durch spektakuldre Renderfilme explo-
dieren. Diese Idee wurzelt laut Louis Castle
in der Technologie-Begeisterung des Teams:
»An den Computergrafiken arbeitete Aaron
Powell, der total vernarrt war in 3D Studio
Max. Wir waren mit die ersten, die die Soft-
ware intensiv eingesetzt haben.« Uberdies
sollen die Filme nicht auf der Festplatte ge-
speichert, sondern direkt von der CD abge-
spielt werden, was den Technik-Verantwort-
lichen Louis Castle vor eine gewaltige
Herausforderung stellt: »Ich sagte Brett:

Das geht nicht!« Es geht aber doch, auch = - o

wenn das Team monatelang an der Lésung
feilt. Um die Filme auf streaming-kompatib-
le GroRRe zu komprimieren, errichtet man
komplette Rechner-Farmen - zusatzlich zu
den Rechner-Farmen, mit denen Westwood
die Szenen Uberhaupt berechnet. »Das war
ein Haufen High-Tech, nur um ein paar billi-
ge Videos rauszuhauen, lacht Castle. Billig
wirken die Videos auch deshalb, weil echte
Schauspieler auftreten. Wobei »Schauspie-
ler« ein weiter Begriff ist, im improvisierten
Greenscreen-Studio hampeln meist die Ent-
wickler vor der Kamera herum. Producer Ed
Del Castillo etwa mimt ebenso einen Solda-
ten wie der Komponist Frank Klepacki. Le-
diglich ein paar Darsteller haben die Schau-

Unvergesslich fanatisch: Joe Ku-

can als Nod-Sektenboss Kane.

i




Im Online-Ableger Sole Survivor steuert je-
der Spieler nur eine einzige Einheit - gahn!

spielerei wirklich gelernt, vor allem Eric
Martin, der den GDI-General Sheppard ver-
korpert, und Joe Kucan, der sich mit seiner
hingebungsvollen Performance als glatz-
kopfiger Nod-Sektenfiihrer Kane in die Spie-
lerherzen hetzt - und nebenbei Regie fiihrt.
Martin und Kucan sind alte Westwood-Be-
kannte, sie haben zuvor Charakteren aus Le-
gend of Kyrandia ihre Stimmen geliehen.
Unterm Strich entfalten die C&C-Videos ei-
nen enormen Trash-Charme, heute sind sie
Kult. »Die Filme waren sicherlich billig,
wagt Castle einen Erklarungsversuch, »aber
eben nicht, weil wir das so wollten, sondern
weil wir auf Teufel komm raus versucht ha-
ben, zu lernen, wie man Filme dreht.«

Realfilmsequenzen, neues Mi-
litdrszenario, mysterioser
Rohstoff - Check. Fehlt nur
noch ein einpragsamer

Titel, der zugleich aus-

driickt, worum es im

Spiel geht. In Anleh-

nung an Sword & Sorcery
ersinnt Westwood Com-

mand & Conquer. Das soll
keine Eintagsfliege bleiben,
Sperry plant von Anfang an eine
Trilogie mit den Untertiteln Tiberian Dawn,
Tiberian Sun und Tiberian Twilight. »Wir
nannten das erste C&C dann aber nicht Ti-
berian Dawn, weil Virgin Einspruch erhobx,
berichtet Louis Castle. »Sie hatten Angst,
dass die Spieler das erfundene Wort Tiberi-
um nicht verstehen und verwirrt sein kénn-
ten. Also sagten sie: »Warum nennen wir’s
nicht einfach Command & Conquer, das ist
ein toller Namel«« Und ein zugkraftiger, in
den Monaten vor dem Verkaufsstart riihrt
Virgin kraftig die Werbetrommel, um C&C
entsteht ein Hype wie nie zuvor um ein
Strategiespiel. Selbst Sid Meiers erfolgrei-
che Civilization-Reihe hat sich mehr auf
Mund-zu-Mund-Propaganda verlassen als
auf Marketing. Doch Virgin bewassert Spie-
lermtiinder lieber mit schicken Rendertrai-
lern. Vom eigentlichen Spiel ist darin wenig
zu sehen, worum genau es in C&C geht,
wissen die wenigsten. Aber den Namen,
den haben sie gehort. Und natiirlich das
Werbeposter mit dem Soldaten gesehen, in
dessen »Skibrille« sich Panzer und Helikop-
ter bekriegen - die Vorfreude steigt. Zum
urspriinglich anvisierten Verkaufsstart 1994
rechnet Virgin mit 35.000 verkauften Exem-

»Virgin
rechnete
mit 35.000
verkauften Ex-
emplaren«

plaren. »Das war verniinftig, schlieBlich
hatte sich Strategie nie sonderlich gut ver-
kauft«, kommentiert Castle. Als Westwood
das Spiel auf Messen vorfiihrt und die Pres-
se begeistert, hebt Virgin die Prognose auf
70.000 Verkaufe. Doch als C&C im Septem-
ber 1995 erscheint, wandert es alleine in
der ersten Woche knapp 200.000 Mal liber
die Ladentheke. »Wir waren schockiert«, be-
richtet Castle. »Flir damalige Zeiten war das
eine astronomische Zahl.« Drei Millionen
Mal wird sich Command & Conquer schlief3-
lich weltweit verkaufen, auch auf Konsolen
wie der PlayStation und dem N64 - ein Er-
folg, der zahllose Nachahmer anlockt. Den
Supreme Commander-Urahn Total Annihi-
lation (1997) hatte ohne C&C
wohl ebenso wenig gegeben wie
Age of Empires (1997). Selbst
Blizzards Warcraft 2, das nur
drei Monate nach C&C er-
scheint, hatte ohne die
Vorarbeit von Westwood
nie tiber eine Million Ver-
kaufe feiern konnen.

Nun gut, dass die Verkaufszah-
len und die Qualitat eines Spiels
nicht zusammenhangen miissen,
wissen wir nicht erst seit Spore. Doch Com-
mand & Conquer ist nicht nur ein erfolgrei-
ches Spiel, sondern auch ein verdammt gu-
tes — vor allem dank der beiden Fraktionen.
Bis dahin stiegen namlich meist spiegelglei-
che Kontrahenten in den Echtzeit-Ring:
Nach den Drillings-Adelshausern aus Dune
2 unterscheiden sich auch Orks und Men-
schen aus Warcraft bloR in ihrem Zauber-
spruch-Repertoire. In C&C hingegen mes-
sen sich absolut ungleiche Rivalen: Die GDI
uberrollt ihre Gegner im Geradeaus-Ge-
waltmarsch mit dicken Mammutpanzern
und Raketenwerfern, die Bruderschaft von
Nod bunkert sich lieber hinter Laser-Obelis-
ken ein und versetzt der Weltpolizei mit un-
sichtbaren Tarnpanzern und flinken Rake-
ten-Bikes gemeine Guerilla-Nadelstiche.
Infanterie ist kein Kanonenfutter, Bazooka-
Trager verwandeln Panzer und Hubschrau-
ber zu Altmetall, miissen sich aber vor
Flammenwerfer-Tanks hiiten, die kein Licht
sehen gegen konventionelle Panzer und He-
lis - spatestens mit C&C wird das Kinder-
spiel »Schere, Stein, Papier« zum Ausdruck
durchdachter Einheitenbalance. Keine Ein-
heit bleibt unbesiegbar, keine Taktik ohne

98  Westwood heilt auch eine deutsche Firma fiir Kunststofftechnik.

Gegenmittel. Na ja, fast keine, denn Mas-
senangriffe mit Panzern, die beriichtigten
»Tank Rushes« fiihren genauso zum Erfolg
wie taktische Winkelziige. Dank seiner Trup-
penvielfalt avanciert C&C dennoch zum
Multiplayer-Hit, die Netzwerk-Partien reizen
zu ordentlich Geschrei vor den Monitoren.
In der Kampagne wiederum warten statt
muder »Weg mit dem Feind«-Auftrage a la
Dune 2 abwechslungsreiche Missionen, in
denen man auch mal nur einen Elitekrieger
lenkt, der feindliche Hundertschaften
scharfschiitzt. Beim Basisbau ermoglicht
C&C indes einen der beriihmtesten Exploits
der Strategiegeschichte: Mit Beton- oder
Sandsack-Barrieren (die man Stiickchen per
Stiickchen platziert) kann man den KI-Geg-
ner einmauern — er zerstort die Walle nicht.
Zudem darf man entlang der Mauern wei-
tere Bauten hochziehen und so Geschiitz-
tiirme mitten in die Feindbasis pflanzen. Die
Spieler nutzen’s weidlich aus, einer der we-
nigen PferdefiiBe der Strategielegende.

Der C&C-Erfolg kommt zudem nicht ohne
Hiirden. Virgin mochte das Spiel namlich in
moglichst vielen Landern gleichzeitig verof-
fentlichen, vor allem im traditionell strate-
gieaffinen Deutschland. Doch Command &
Conquer lduft hierzulande Gefahr, durch die
Jugendschutzpriifung zu fallen, weil man
darin unter anderem Soldaten tiberfahren
kann. Also miissen Castle & Co. menschli-
che Kampfer durch »Cyborgs«, Blut durch
Schmierdl und Schmerzensschreie durch
Gerdusche ersetzen, die klingen, als wiirde
man eine Bierdose zerkniillen. Gleichzeitig
muss Westwood sicherstellen, dass die Sol-

C&C: Alarmstufe Rot

Veroffentlicht:
% 31. Oktober 1999

Entwickler:
Westwood Studios

Publisher:
d Virgin Interactive

Besonderheiten: Das eventuellste Pre-
quel aller Zeiten. Mit Schiffen und Jets!

Beriihmtes Zitat: »Scheile, der Stalinl« -
Soldat am Ende des alliierten Feldzugs

Addons: Gegenangriff (1997), Vergel-
tungsschlag (1997, mit versteckten
Riesenameisen-Missionen)
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C&C: Sole Survivor
<omgan N Veroffentlicht:
November 1997

Entwickler:
Westwood Studios

Publisher:
Virgin Interactive

Besonderheiten:

Woméglich das erste schlechte Dota
der gesamten Spielegeschichte
Beriihmtes Zitat: »Sole Survivor zeigt,
dass nicht jede Schachtel Gold ist, auf
der ein C&C-Schriftzug glanzt.« -
Martin Deppe, GameStar-Tester

Addons: zum Gliick keins

daten nirgendwo menschlich aussehen und
stets in voller Ausriistung zu sehen sind, um
die Roboterverwandlung glaubwiirdig zu
machen. »Das war eine Menge Arbeitc,
stohnt Louis Castle. Die deutschen Spieler
halt das nicht vom Kauf ab, fiir Castle zahlt
der Verkaufserfolg des ersten Teils zu seinen
absoluten C&C-Highlights: »Wenn man die
gesamte Serie betrachtet, dann war das wo-
moglich der groRartigste Moment.« West-
wood schwebt im siebten Himmel.

Und ruht sich nicht auf dem Erfolg aus, so-
fort beginnt die Arbeit an zwei Erweiterun-
gen: dem bockschweren Missionspaket Der
Ausnahmezustand und dem Story-Addon
Alarmstufe Rot. Letzteres soll eine alternati-
ve Form des Zweiten Weltkriegs in einem
abgedrehten Science-Fiction-Szenario be-
handeln, in dem die westlichen Alliierten
gegen die Sowjets antreten, nachdem der
zeitreisende Albert Einstein den Diktator
Adolf Hitler und damit Deutschland als Be-
drohung ausgeschaltet hat. Der Auftritt des
jungen Hitler wird in der hiesigen Version
Ubrigens aus dem Intro geschnitten - aber-
mals in vorauseilendem Gehorsam gegen-
Uber den Jugendschiitzern. Mit seinem alter-
nativen Weltkrieg konnte Alarmstufe Rot
sogar die Vorgeschichte von C&C erzdhlen.
Was »konnte« bedeutet? Louis Castle klart
auf: »Wir wollten es nicht explizit sPrequelc
nennen, das Prequel aber auch nicht explizit
ausschlieen. Diese Moglichkeit wollten wir
uns fir die Zukunft offen halten.« Selbst ein
Zwischenfilm-Auftritt von Joe »Kane« Kucan
als Lakai Stalins ist laut Castle nur ein Gag,
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fiir den man erst spater eine Erklarung su-
chen will. Eine andere Frage klart sich dage-
gen schnell: Das Team arbeitet so gerne an
Alarmstufe Rot, dass Westwood beschlieRt,
das Spiel zum allein lauffahigen C&C-Able-
ger zu beférdern. »Das Szenario war zu ab-
gedreht fiir das ernste Tiberium-Univer-
sume, begriindet Castle. »AuBerdem sollten
die Waffen spektakulare Effekte auffahren.
Auch das passte nicht unbedingt zur Tiberi-
um-Reihe.« Deshalb gibt’s in Alarmstufe Rot
Superwaffen wie die Chronosphare der Alli-
ierten, die Einheiten teleportiert. Oder den
Eisernen Vorhang der Sowjets, der Panzer
kurzfristig in undurchdringliche Energie-
schilde hiillt. Alarmstufe Rot erscheint
schlieflich 1996, vielen Fans gilt es bis heu-
te als Hohepunkt der Serie. Es bietet nam-
lich nicht nur Superwaffen, sondern auch
noch vielfaltigere Einsatze, bes-

ser ausbalancierte Parteien so-

wie erstmals steuerbare

Report

nen: »Man koénnte sagen, dass wir versucht
haben, das erste Dota zu bauen. Aber wir
hatten nicht alle Puzzleteile dafiir und blie-
ben auf halbem Wege stecken.« Die Fans
vergessen den Online-Fehlschuss immerhin
schnell, Westwoods Ruf leidet kaum.

Als einschneidender entpuppt sich ein Er-
eignis im Folgejahr. Nein, nicht die Verof-
fentlichung des Dune 2-Remakes Dune
2000, fiir das Westwood eigens Realfilm-
Zwischensequenzen dreht. Und garantiert
nicht die Veréffentlichung von Tiberian Sun,
das ist noch lange nicht fertig. Auch, weil
das Team fiir die Fortsetzung Innovationen
erdacht hat, deren Umsetzung hakt, etwa
anpassungsfahige Kl-Feinde, die aus den
Aktionen des Spielers lernen sollten. Klar,
darauf warten wir bis heute! Uberhaupt ex-
perimentieren die Designer viel Eis
mit Ideen, die es nicht ansatz-
weise ins Spiel schaffen. Die

Kriegsschiffe und Flugzeuge. »Unser dummen Tiberium-Ernter
Zudem lauft der alternati- des Vorgangers, die gerne
ve Weltkrieg in einer Auf- ) Lead De- ) blindlings in die Feindba-
|6sung von 640 mal 480 sigher schrie sis rumpelten, sollen Ge-
Pixeln, man sieht also seinen Com- fahren nun selbststandig
viermal so viel wie bei den erkennen und umgehen.
320 mal 200 Bildpunkten pUter an« Das klappt zwar, doch nun

des Vorgangers. Abgesehen

davon bleibt spielerisch vieles

beim Alten, statt Tiberium sam-

meln die Ernter einfach Gold ... das an der
Erdoberflache rumliegt. Das muss man
nicht logisch finden, aber es funktioniert.

Nach Alarmstufe Rot werkelt Westwood an
der C&C-Fortsetzung Tiberian Sun, an ei-
nem Shooter-Ableger mit dem Arbeitstitel
C&C Commando - und an einem Mach-
werk, das als erster Tiefpunkt in die C&C-
Geschichte eingeht: Sole Survivor schickt
seine Spieler 1997 in reine Online-Schlach-
ten, was ja eigentlich eine gute Idee ware,
wenn nicht jeder Teilnehmer nur eine einzi-
ge Einheit steuern wiirde. Das ist einerseits
langweiliger als Tennisspielen ohne Ball,
weil die Einheiten absurd langsam uber die
Karte kriechen, andererseits miserabel aus-
balanciert: Dicke Mammutpanzer zerbro-
seln alles, kleine Soldaten sehen kein Licht.
Westwood beweist so zwar Gespir fiir die
wachsende Beliebtheit von Multiplayer-
Spielen, setzt aber alles mit einer Idee in
den Sand, die keinerlei SpalR macht. Louis
Castle kann ihr dennoch Positives abgewin-

Alarmstufe Rot bietet erstmals steu-
erbare Kampfjets (links) und Schiffe.

halten sich die Vehikel fiir
schlauer als der Spieler. »Unser

Lead Designer Adam Isgreen
schrie seinen Computer an, weil seine Ern-
ter einen Riickzugsbefehl verweigertenc, ST
witzelt der Producer Rade Stojsavljewic spa- ... -2 '«
ter in einem Making-Of-Artikel. Die Idee R e
wird verworfen. Fir die Schlachtfelder pla=#® - *
nen die Entwickler dynamische Veranderun- AT
gen: Artilleriegranaten sollen Krater rei3en, ;
angeziindete Walder niederbrennen und
neue Wege freigeben. Beides flihrt jedoch
zu Wegfindungs-Chaos - ab in die Tonne!

Weitere Probleme macht die Engine. Zu-
nachst mochte Westwood bei Tiberian Sun
auf polygonreiche 3D-Grafik umsteigen,
was allerdings zeitgendssische Hardware
Uberfordert hatte. Also entscheidet man
sich fiir eine Promenadenmischung aus 2D-
und 3D-Grafik, zweidimensionale Infante-
rie-Sprites schielen in einer isometrischen
Ansicht auf dreidimensionale Voxel-Fahr-
zeuge - eine technische Herausforderung,
die das Projekt verzogert. Zumal die drei-
dimensionale Landschaftsarchitektur die
Wegfindung erschwert Westwood merkt,
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dass Einheiten erst mal lernen missen,
wann sie lber eine Briicke laufen sollen und
wann drunter hindurch. Um moglichst ab-
wechslungsreiche Missionen zu ermdogli-
chen, schreiben die Entwickler fiir zahlrei-
che Ereignisse eigene Skripte — bedenken
dabei jedoch nicht, dass sie die hinterher
ja auch alle auf Bugs abklopfen miissen.
Auch das frisst Wochen, letztlich verschiebt
sich der C&C-Nachfolger um neun Monate.

Na ja, so lange wenigstens bei den Zwischen-
film-Dreharbeiten alles reibungslos lauft ...
denkste! Zwar hat Westwood diesmal be-
kannte Darsteller wie den Darth-Vader-
Sprecher James Earl Jones und das Alien 2-
Raubein Michael Biehn engagiert, stof3t
aber auf zwei Probleme. Erstens planen die
Designer das Drehbuch akribisch, haben
letztlich aber dennoch zu wenig Vorlaufzeit,
um samtliche Details der Bluescreen-Auf-
nahmen im hauseigenen Studio festzule-
gen. Deshalb miissen sie schon wahrend
des Drehs mit Schnitt und Postproduktion
loslegen. Beispielsweise passen sie die Be-
leuchtung der Schauspieler direkt der Licht-
stimmung der Computergrafik-Hintergriin-
de an. Am Set herrscht also die entspannte
Ruhe eines Bienenstocks. Zweitens hat man
die Datenmenge unterschiitzt, die 500 Gi-
gabyte Videomaterial treiben das West-
wood-Netzwerk an die Belastungsgrenze.
Louis Castle denkt dennoch gerne an die
Dreharbeiten zuriick: »Als wir die Holly-
wood-Stars im Studio begriilten, musste
ich mich fast zwicken, weil ich es nicht glau-
ben konnte. Das war ein groRer Moment.«
Damals steht Westwood am Zenit. Das
weckt natiirlich Begehrlichkeiten ...

Damit zuriick zum einschneidenden Ereig-
nis des Jahres 1998, einer Offerte von Elect-
ronic Arts: 122,5 Millionen Dollar bietet der
Publisher fiir Westwood und ein weiteres
Studio im kalifornischen Irvine. Deren Mut-
terfirma Virgin nimmt dankend an, ihr US-
Geschaft [auft namlich katastrophal. Selbst
im C&C-Rekordjahr 1995 fahren die Briten
14,8 Millionen Dollar Verlust ein. Gewisser-
malen tber Nacht wird Westwood so in die
EA-Familie zwangsverheiratet. Kein schlech-
tes Geschaft fiir Electronic Arts, schlieRlich
halt Westwood damals fiinf bis sechs Pro-
zent des weltweiten PC-Spielemarkts. Cast-
le und Sperry unterscheiben jeweils Flinf-
jahresvertrage, einige andere Mitarbeiter

Tiberian Sun weckt groRe Erwartun-
gen, enttauscht dann aber viele Fans.

kehren dem Studio jedoch bald darauf den
Riicken. Der langjahrige C&C-Producer Ed
Del Castillo etwa griindet im Folgejahr den
Battle Realms-Entwickler Liquid Entertain-
ment. Die Aussteiger flirchten, unter der
EA—Agide nicht mehr so frei, so kreativ ar-
beiten zu kdnnen wie zuvor. Denn die Aktio-
ndre des Branchenriesen lechzen nach Ren-
dite, fiir Entwicklertraume bleibt da kein
Platz. Diese Befiirchtung lasst sich nicht von
der Hand weisen, schlieRlich hat Westwood
in den Vorjahren von der langen Virgin-Lei-
ne profitiert und im Grunde getan und ge-
lassen, was es wollte. In dieser Hinsicht ist
man verwohnt, EA hat den Ruf, seinen Stu-
dios mehr auf die Finger zu schauen. »EA ist
sehr gut darin, negative Uberraschungen in
der Firmenbilanz zu vermeiden - fiir die Ak-
tionare ist das natiirlich wichtig«, gesteht
Louis Castle 1999 im GameStar-Interview.
Zundchst begeht der neue Besitzer jedoch
einen groBen Fehler: Er unterstellt West-
wood nicht nur das Studio in Irvine, das fort-
an Westwood Pacfic heif3t, sondern ldsst
Castle und Sperry auch so weitermachen
wie bisher. Castle erzahlt: »Als wir Teil von
EA wurden, haben sie eigentlich nur die
Geldkoffer ge6ffnet und gesagt: »Hier ist
Geld. Seid einfach brillant und macht etwas
damitl« Etwas machen wird Westwood
auch. Nur mit dem »brillant« hapert es.

Bevor die EA-Geldspritze erste Friichte tragt,
erscheint im August 1999 aber erst mal Ti-
berian Sun. Alle damals Beteiligten schwo-
ren, dass dies nicht auf Druck von EA ge-
schieht, man selbst habe beschlossen, dass
vier Jahre Entwicklungszeit genug seien.
Tatsachlich ist Tiberian Sun ein gutes Spiel -
aber kein so gutes wie von vielen Fans er-
hofft. Das beginnt damit, dass Westwood
fast keines seiner hochtrabenden Verspre-
chen halten konnte. Die anpassungsfahige
Kl fehlt ebenso wie die zerstorbaren Land-
schaften, noch dazu sah das Spiel vorab auf
Bildern viel schéner aus als nun auf den
Monitoren der Spieler. Die Vorab-Aufnah-
men sollen jedoch nicht geschont worden
sein, sondern aus Hardware-Fehleinschat-
zungen resultieren. » Wir gehorten zu ei-
nem Forschungsprogramm von Intel und ei-
nigen Grafikkarten-Herstellern, wir hatten
also Hardware, die 6ffentlich noch gar nicht
verfligbar war, erinnert sich Louis Castle.
»Dann passierten zwei Dinge: Ein GroRteil
dieser Hardware kam niemals auf den
Markt. Das grofRere Problem war aber, dass
das Spiel immer groRer wurde. Wir bauten
immer mehr Elemente ein, mehr Einheiten
liefen herum - das belastete auch die Hard-
ware immer mehr. Also mussten wir unsere
Texturen reduzieren, die moglichen Auflo-
sungen herunterschrauben, und so weiter.«

Vorab veroffentlicht Westwood geschonte Bilder von Tibe-
rian Sun (links), die farbenfroher sind als das fertige Spiel.




C&C: Tiberian Sun

Veroffentlicht:

27. August 1999
Entwickler:
Westwood Studios

Publisher:
Electronic Arts

Besonderheiten: Apokalyptische Tibe-
rium-Welt, viele enttduschte Fans
Beriihmtes Zitat: »Willkommen zuriick,
Commander.« — Computer-Beraterin
EVA grii8t nach der Installation

Addons: Feuersturm (2000)

Gut, das erklart die schéneren Vorab-Bilder,
entschuldigt aber nicht, dass das EA-Marke-
ting sie spater sogar auf die Schachtel dru-
cken lasst, um Kaufer zu tauschen. Fir Ver-
druss sorgen auch die spielerischen Mangel
von Tiberian Sun, alles voran die wackelige
Balance, Nod-Artillerie wischt mit allen an-
deren Einheiten den Boden auf. Peinlich fiir
die Vater der Echtzeit-Strategie, zumal Bliz-
zard ein Jahr zuvor mit Starcraft gezeigt
hat, wie perfekt man drei Fraktionen balan-
cieren kann. Folgerichtig avanciert Starcraft
zum Multiplayer-Hit, wahrend Tiberian Sun
vorrangig ein Solo-Titel bleibt - ein Finger-
zeig fir die Zukunft. Die Verkdufe jedoch
stimmen, binnen sechs Monaten wandert
Tiberian Sun anderthalb Millionen Mal iiber
die Ladentheken, das bis dahin am schnells-
ten verkaufte Westwood-Spiel. Folgerichtig
reicht Westwood noch das Ad-
don Feuersturm nach, das sich
um den durchgedrehten Nod-
Supercomputer Cabal und
seine Cyborg-Armee dreht.
Bitte merken, der Row-
die-Rechner wird spater

noch wichtig. Oder bes-

ser: unwichtig.

Nach Tiberian Sun griibelt

Westwood tiber die Zukunft

des Studios und von Command &
Conquer. Und Achtung, jetzt wird’s wild.
Statt sich auf seinen Goldesel C&C zu kon-
zentrieren, tun Sperry und Castle das, was
sie schon immer getan haben: was sie wol-
len. Sperry méchte sich an einem Online-
Rollenspiel versuchen, er sieht Potenzial im
Genre. Electronic Arts, das mit Ultima On-
line gerade Geld druckt, zeigt sich interes-
siert und ldsst Sperry sein bereits ein Jahr
zuvor unter dem Arbeitstitel Project G be-
gonnenes Online-Experiment zum Welt-
raum-MMO Earth & Beyond ausarbeiten.
Castle und seinem Team schwebt hingegen
ein Piratenspiel vor, daraus entsteht drei (!)
Jahre spater das unbedeutende Konsolen-
Abenteuer Pirates: The Legend of Black Kat.
Und C&C? Nun, einerseits arbeitet West-
wood weiter am inzwischen in C&C: Rene-
gade umgetauften Shooter-Spinoff, ande-
rerseits gibt’s da ja noch dieses Studio in
Irvine! Castle und Sperry befiirchten, dass
EA die neue Westwood-Zweigstelle schlie-
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»EA ist
gut darin,
negative Uber-
raschungen in der
Bilanz zu ver-
meiden«

Ben konnte, falls die kein ertragreiches Pro-
jekt vorzuweisen hatte. Bis dahin blickt das
ehemalige Virgin-Studio auf ein wenig be-
eindruckendes Portfolio zurtick, sein be-
kanntestes Werk ist das Comic-Adventure
Toonstruck, in dem 1996 immerhin der
Schauspieler Christopher Lloyd (Doc Brown
aus Zuriick in die Zukunft) mitgespielt hat.
Dennoch beschlieBt Westwood, die Kolle-
gen in Irvine an C&C arbeiten zu lassen. Zu-
mindest teilweise, die AulSendienstler tiber-
nehmen die Entwicklung von Alarmstufe
Rot 2, mit dem Westwood selbst schon be-
gonnen hatte. Dass C&C dort in schlechten
Handen sein konnte, bereitet Louis Castle
seinerzeit keine schlaflosen Nachte: »Wir
hatten ehrlich gesagt keine Zeit und keine
Leute mehr, um in Vegas weiterhin an Echt-
zeit-Strategiespielen zu arbeiten. Die Jungs
unten in Kalifornien wollten hingegen Echt-
zeit-Strategie machen.« Mit »den Jungs«
meint Castle vor allem den Studiochef Mark
Skaggs, der zuvor schon die Nintendo-
64-Umsetzung des ersten C&C als Producer
betreut hat, sowie Dustin Browder, der vie-
le Jahre spater als Starcraft 2-Chefentwick-
ler zu Blizzard wechseln wird. Ja, das sind
gute Leute. Dass Westwood C&C aus der
Hand gibt, wird sich jedoch bitter rachen.

Zwei Jahre nach der EA-Ubernahme, im Ok-
tober 2000, veréffentlicht Westwood Pacific
schlieBlich C&C: Alarmstufe Rot 2. Es ist
beileibe kein schlechtes Spiel, tragt aber
eindeutig die Handschrift der neuen Ent-
wickler. Wahrend selbst das erste Alarmstu-
fe Rot halbwegs ernst und »schmutzig« da-
her kam, versetzt das zweite den
Weltkrieg zwischen Alliierten
und Sowjets vollends in ein
Uberdrehtes Jahrmarkt-Uni-
versum, wo Riesentintenfi-
sche Flugzeugtrager in
die Tiefe zerren und
Glatzkopf-Psioniker ihre
Gegner gedankenkontrol-
lieren — inklusive Zwischen-
filmen mit der deutschen B-
Movie-Legende Udo Kier als
Psi-Mastermind Yuri. Die ab-
wechlsungsreichen Einheiten und grandios
inszenierten Kampagnen finden viele Fans,
alteingesessenen C&C-Veteranen stoRt die
ausufernde Albernheit jedoch auf - sie hat-
ten bis dahin ja angenommen, das erste
Alarmstufe Rot erzihle die Vorgeschichte
der Tiberium-Serie. Doch diese Hoffnung ist
passé, das Alarmstufe-Universum hat sich
zur schrillen Parallelwelt gewandelt. West-
wood zeigt sich zufrieden und beauftragt
Browder & Co. damit, auf Basis der Engine
des Shooter-Ablegers Renegade endlich
auch eine echte 3D-Engine fiir ein neues
C&C-Strategiespiel zu entwerfen. Alarmstu-
fe Rot 2 basiert namlich immer noch auf
dem 2D-3D-Mischgeriist von Tiberian Sun.
Nebenher strickt Westwood Pacific an der
Erweiterung Yuris Rache, die in letzter Se-
kunde eine Kontroverse umschifft: Die
Schachtel des Addons, das im September
2001 erscheinen soll, zeigt explodierende
Hochhduser. Direkt nach den Anschlagen

In Deutschland wird Alarmstufe Rot als »C&C 2«, Tiberian Sun als »C&C 3« vermarktet.

In Alarmstufe Rot konferiert Stalin mit
seinen Lakaien - und mit Kane.

Yuri ist der Mastermind hinter der
Sowjet-Invasion in Alarmstufe Rot 2.

BELM -

Lando Calrissian? Nicht ganz, in Tiberi-
um Wars spricht GDI-Direktor Boyle.

Tiberian Twilight prasentiert: Kane und
die unwichtigste Spielerfrau aller Zeiten.

2.

101 -
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C&C: Alarmstufe Rot 2

Veroffentlicht:

{ 23 Oktober 2000
{ Entwickler:
Westwood Pacific

Publisher:
Electronic Arts

Besonderheiten: Abgedrehtes Parallel-
universum mit Riesentintenfischen und
Sonar-Delfinen

Beriihmtes Zitat: »Ich bin nicht lhre
Kuschelmaus, Mr. President!« — Sowijet-
Premier Romanov droht den USA

Addons: Yuris Rache (2001)

vom 11. September 2001 ware das aller-
dings pietdtlos. EA mochte Yuris Rache zu-
nachst komplett streichen, verschiebt es
dann aber lediglich in den Oktober und
lasst die Schachtel umgestalten.

Doch was ist denn nun mit dem »richtigen«
C&C, mit der Tiberium-Serie? Nun - nichts.
Auf die Frage des Magazins PC Gamer, wann
C&C 3 erscheinen wird, antwortet Brett
Sperry im Oktober 1999: »Sagen wir, es wird
eine Weile dauern. Eine lange Weile.« Sperry
soll mehr Recht behalten, als ihm lieb ist,
denn C&C 3 plagen drei groRe Sorgen. Ers-
tens fehlen Westwood die Mitarbeiter, um
weiter ernsthaft an der C&C-Mutterserie zu
arbeiten, mit Earth & Beyond und Pirates:
The Legend of Black Kat ist man ausgelas-
tet. Zweitens verwickelt sich die Tiberium-
Story zum Kuddelmuddel. Drittens werden
sich die Entwickler in den Folgejahren in
spielmechanischen Hirngespinsten verren-
nen. Doch zunachst zur Story: Schon bei der
Arbeit an Tiberian Sun haben Sperry und
sein Team gemerkt, dass sich die urspriingli-
che Trilogie-ldee kaum halten lasst: Wenn
man die Handlung so weitererzahlen méch-
te wie geplant, wiirde das angedachte Seri-
enfinale Tiberian Twilight nicht in ein ein-
zelnes Spiel passen. »Wir wollten es dann in
drei Teile zersagen, erzahlt Louis Castle.
Um festzuzurren, wie sich das Universum
weiterentwickeln soll, beauftragt West-
wood gleich mehrere Autoren damit, eine
Command & Conquer-Bibel zu verfassen.
Die soll unter anderem die Hintergriinde
von GDI und Nod festschreiben und die Ti-
berium-Mutanten der »Vergessenen« ein-
ordnen, die in Tiberian Sun erstmals als
Splittergruppe auftraten. Zudem gibt es vie-
le Fragen zu kldren: Was ist das »Tacitus,
ein geheimnisvolles Gerat, dem man in Ti-
berian Sun hinterher jagt? Was hat es mit
dem abgestiirzten Raumschiff auf sich, das
man in einer Mission findet? In der Bibel -
beziehungsweise den Bibeln, eine endgiilti-
ge Version des Dokuments wird es nie ge-
ben - tauchen daher auch Aliens auf. Dass
Westwood erst jetzt versucht, alle Elemente
der Tiberium-Welt unter einen Hut zu brin-
gen, spricht Bande: Das Universum hat sich
verselbstandigt, vor lauter Andeutungen
weill niemand mehr, was Sache ist. Spater

102 Dustin Browders arbeitete bereits 1995 an MechWarrior 2: Mercenaries mit. Daher also seine Vorliebe fiir die Mechs in Starcraft 2.
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wird der Designer Adam Isgreen enthiillen,
dass das Team sogar dariiber nachdenkt, die
Handlung von Alarmstufe Rot 2 wieder ins
Tiberium-Universum einzubinden, um Fan-
Beschwerden gerecht zu werden: Der Sow-
jet-Gedankenleser Yuri sollte als fehlge-
schlagenes Experiment von Nod-Oberglatze
Kane in die Vergangenheit reisen und dabei
ein Paralleluniversum schaffen. Das wird
nie umgesetzt, wie viele andere Ideen fiir
C&C 3,das den Arbeitstitel Incursion tragt.

Stattdessen verdffentlicht das Studio zu-
nachst im Sommer 2001 den Dune 2-Erben
Emperor: Battle for Dune und dann im Feb-
ruar 2002 endlich C&C: Renega-
de. Jedoch nicht, ohne im Vor-
feld erneut geschonte Bilder

zu zeigen, die laut Louis

Castle wie bei Tiberian

Sun Prototypen-Hard-

ware entspringen. Uber

die Verschiebungen des
urspriinglich fiir Anfang

2000 angekiindigten

Shooters hat sich West-

wood zuvor selbst mit einem
Video lustig gemacht, in dem
Havok, der Held des Spiels und
Duke-Nukem-Bruder im Geiste, das Studio
besucht und die Designer auf Vordermann
bringt, damit sich sein Auftritt nicht noch
weiter verschiebt. Offensichtlich vergebens,
kurz darauf musste Westwood Renegade
abermals verschieben. Doch 2002 ist der
Shooter endlich da — und der letzte Spross
von Westwoods »Wir machen, was wir
wollen«-Credo. Denn er beruht nicht auf
der strategischen Uberlegung, dass die
C&C-Serie sich weiterentwickeln und in an-
dere Genres vorstoRen muss — er beruht
auf Leidenschaft: »Brett und ich wollten
schon immer ein C&C in 3D machen. Und
da wir selbst gerne Shooter spielten, war
Renegade naheliegend!« Daraus erwuchs
auch die Idee, SchieRBereien mit Strategie-
elementen zu verkniipfen: Im Multiplayer-

Alarmstufe Rot 2 spielt in einem abgedrehten Paral-
leluniversum, in dem die Sowjets Amerika angreifen.

»C&C 3
wird eine
Weile dauern.
Eine lange
Weile«

Modus verwalten die rivalisierenden Team
Stutzpunkte, schicken Tiberium-Ernter aus
und bauen aus dem ersten Command &
Conquer bekannte Vehikel, die sie dann
selbst lenken diirfen. Auch wenn Renegade
unter Verbindungsproblemen leidet, fesseln
die originellen Online-Schlachten bis heute
eine eingeschworene Community, die sogar
an einem Remake feilt. 2002 enttauscht der
Shooter jedoch mit mageren Verkaufszah-
len und diversen Schwachen, von der veral-
teten Grafik bis zur miserablen K. So ver-
schenkt Renegade Potenzial, widerlegt aber
zugleich das Vorurteil, Westwood habe es
auf Druck von EA vorschnell veréffentlicht -
schlieBlich hat die Entwicklung
fast fiinf Jahre gedauert.

Die lange Entwicklungszeit
dirfte fir Electronic Arts
auch ein Grund sein, nun
genauer hinzuschauen,
was Westwood treibt.
Dort laufen ndmlich be-
reits die Arbeiten am Pro-
totyp von Renegade 2, das
im Alarmstufe Rot-Univer-
sum spielen und den Untertitel
Battlegrounds tragen soll. Fir
die Handlung gibt es zwei Entwiirfe: Der al-
tere sieht vor, eine Briicke zwischen Red
Alert 2 sowie dem ersten C&C zu schlagen
und spielt der nuklear verseuchten Sowjet-
union, wo eine Pliinderer-Kultur entsteht -
die Keimzelle der Bruderschaft von Nod. Der
neuere Entwurf versetzt den Spieler hinge-
gen in die Rolle eines russischen Komman-
danten, der San Francisco angreift. Beide
werden nie umgesetzt, EA |asst das Spiel
einstellen. Angesichts der enttauschenden
Verkaufszahlen des ersten Teils traut man
dem zweiten keinen Erfolg zu. Dariiber hin-
aus will man dem hauseigenen Battlefield
1942 keine Konkurrenz machen und Doom 3
aus dem Weg gehen, das fiir 2003 angekiin-
digt ist, dann aber erst 2004 erscheint. Sei's
drum, Renegade ist das jedenfalls letzte
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Command & Conquer, das beim Westwood-
Hauptquartier in Las Vegas entsteht.

Westwood Pacific hat derweil die Engine
von Renegade in ein SAGE (Strategy Action
Game Engine) getauftes Strategiespiel-Ge-
riist umgemodelt. Einem dreidimensiona-
len Command & Conquer steht also nichts
mehr im Wege - eigentlich. Westwood
priift, ob sich damit der nachste Teil der Ti-
berium-Saga umsetzen liee und experi-
mentiert mit Prototypen. Allerdings schei-
tert man an den eigenen Ambitionen: C&C
3 soll dynamisch wachsende Tiberium-Fel-
der bieten, die Karten nach und nach tiber-
wuchern, Kristallmutationen auslésen und
Monster gebaren. Es stellt sich jedoch her-
aus, dass SAGE das nicht darstellen kann.
Stattdessen beschlieRt man, auf SAGE-Basis
einen C&C-Ableger zu stricken, dessen
Grundidee im Konkurrenzkampf mit Bliz-
zard ful3t. Denn als der Rivale anno 2002
Warcraft 3 veréffentlicht, kippen bei West-
wood die Kinnladen in die Tiefgarage: Wie
zuvor Diablo 2 erz3hlt das Fantasy-Strate-
giespiel seine Geschichte mit todschicken
Renderfilmen. Da kdnnen Westwood und EA
nicht mithalten - aus finanziellen Griinden.
»Wir wollten unsere Produktionskosten
nicht derart steigern, also suchten wir einen
Weg, diesen Krieg zu umgehenc, erinnert
sich Louis Castle. Um das aussichtlose Ren-
derfilm-Wettriisten zu vermeiden und den-
noch mit schicken Effekten zu punkten, will
Westwood die Story des nachsten C&C mit
ansehnlichen Zwischenfilme in Spielgrafik
weiterspinnen. Dafiir eignet sich das SAGE-
Gerust ideal, nicht aber die Tiberium-Serie.
»Die hatten ja immer gefilmte Zwischense-
quenzen und sollte sie auch weiterhin ha-
ben. Also entwarfen wir eine neues Szena-
riok, erzahlt Castle. »AufRerdem glaubten
wir, dass die eigentliche Geschichte nicht so
wichtig war fiir die Marke, am wichtigsten
war uns, dass das Szenario die echte Welt

GameStar 03/2014

widerspiegelte, deshalb lehnten wir es
mehr ans reale politische Geschehen an.«
Das nachste C&C bekommt also ein realis-
tisch angehauchtes Terrorismus-Szenario,
das Fundament fiir Generile ist gelegt.

Darauf errichten Dustin Browder und sein
Team ein Spiel, das Anfang 2003 erscheint
und eindeutig von Starcraft inspiriert ist:
Wie im Blizzard-Vorbild bekriegen sich drei
Parteien, die sich viel starker voneinander
abheben als die von Tiberian Sun oder
Alarmstufe Rot 2. Denn Amerikaner, Chine-
sen und die Terroristen-Armee GBA setzen
jeweils andere Schwerpunkte. Die Amerika-
ner trumpfen vor allem mit ihrer Hightech-
Luftwaffe auf, die GBA muss als einzige
Fraktion komplett auf Kampfjets verzichten,
und chinesische Einheiten profitieren bei
Massenangriffen von einem »Hordenbo-
nus«. Auch wenn die Balance nicht perfekt
ist, greift das Schere-Stein-Papier-Prinzip
hier besser als bei jedem anderen C&C zu-
vor, selbst die althergebrachten Tank Rushes
scheitern gerne mal an ein paar Bunkern
voller Raketensoldaten. Die verkiirzte Ein-
heiten-Lebensdauer verscharft auch das
Spieltempo - hat da jemand Starcraft ge-
fliistert? Auch das Wirtschafts-
system erinnert an die Bliz-
zard-Konkurrenz, es gibt
namlich keine Rohstofffel-

der mehr, sondern Contai-
nerdepots, die ausge-

beutet werden wollen.

Und Gebdude errichtet

man nicht mehr per Icon-
leisten-Klick, sondern mit
Arbeitern, die zum Bauplatz
eilen. »Die Jungs waren nun

mal groBe Starcraft-Fans, und sie
bewegten sich in einigen ihrer Kernprinzipi-
en ein bisschen von C&C weg, bekraftigt
Louis Castle. »Dennoch war Generdle ein in-
teressanter Schritt, der sowohl neue Fans
als auch alte C&C-Veteranen ansprach.«
Und zwar nicht nur mit den etwas kurzen,
aber abwechslungsreichen Kampagnen,
sondern auch mit dem grandiosen Multi-
player-Partien, in denen jeder Spieler einen
General wahlt, der ihm besondere Vorteile
und Spezialfahigkeiten spendiert - eine
Idee, die spater unter anderem Company of
Heroes aufgreift. Kurzum: Mit Generile er-
holt sich der Fieberpatient Command &
Conquer auf einen Schlag, die Bombast-
schlachten sind einfach ein Vergniigen.

Das heikle Szenario bleibt aber nicht ohne
Folgen. Nach Beschwerden von Testspielern
entfernen die Entwickler noch vor dem Re-
lease eine Mission der GBA-Kampagne, in
der man Zivilisten mit Giftgas toten muss.
In Deutschland wird das Spiel jedoch trotz
einer USK-Freigabe ab 16 Jahren von der
Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende
Schriften (BPjS) indiziert, vor allem wegen
der Parallelen zum aktuellen Weltgesche-
hen. Absurd: Ware das Spiel zwei Wochen
spater erschienen, ware die Indizierung
nach dem neuen Jugendschutzgesetz nicht
mehr moglich gewesen. So aber flirchtet

»Wir
wollten
schon immer
ein C&Cin 3D
machen«
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Berithmtes Zitat: »Interessenkonflikt?
Nein, aber ich habe Interesse am Kon-
flikt.« — Havok macht einen auf Duke

Addons: keine

die BPjS, dass Generdle mit seinem Szenario
»Kriegsbereitschaft in hdchstem MaR« for-
dere und Jugendliche »sozialethisch desori-
entieren« kénne. Die BPjS habe wohl die
Ironie von C&C nicht verstanden, dtzt die
USK-Fachbereichsleiter Christine Schulz zu-
riick — vergebens, der Indizierungsbeschluss
wird erst mehr als zehn Jahre spater im Ok-
tober 2013 aufgehoben. Auch Electronic
Arts sieht den Bannhammer sei-
nerzeit nicht kommen und be-
reitet keine entscharfte Versi-
on vor. Erst im September
erscheint in Deutschland
eine nicht jugendgefahr-
dende Fassung, in der
unter anderem die

Terroristen durch rollende
Dynamitfasser und echte
Orts- sowie Fraktionsnamen

durch Fantasiebezeichnungen er-
setzt wurden. Das schadet der Atmosphare,
nicht aber dem SpielspaR. Generdle und das
Addon Die Stunde Null gelten einem GroR3-
teil der C&C-Fans als zweiter Friihling der
Serie, wenn nicht als ihr Hohepunkt.

Allerdings markiert Generéle auch die Stun-
de null von Westwood. Fast zeitgleich zum
Verkaufsstart des Spiels im Marz 2003 ge-
hen in Las Vegas die Lichter aus, nach 18
Jahren muss das Traditionsstudio schlielRen.
Es ist das tragische Ende einer strategischen
Zwickmdiihle, in die sich Westwood selbst
gebracht hat. Die Entwickler haben all ihre

Im originellen Multiplayer-Modus
von Renegade attackieren wir mit
Panzern den feindlichen Stiitzpunkt.

Am 26. Februar - kurz nach unserem Redaktionsschluss - erscheint die Multiplayer-Version des Renegade-Remakes Renegade X.

Selbstmord-Attentater der®
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GroBe C&C-Umfrage

Was halten Sie vom Ende des Free2Play-C&C?

Auf GameStar.de und unserer Facebook-Seite haben uns iiber 14.000 Spieler ihre Meinung
tiber Command & Conquer und die jiingere Serienpolitik gesagt. Hier die Ergebnisse.

Was ist Ihnen an einem C&C am wichtigsten?

Ergebnis: Knapp 60 Prozent der Teilnehmer konnten sich mit
dem neuen Command & Conquer nicht anfreunden oder
standen ihm zumindest gleichgiiltig gegeniiber.

Wiinschen Sie sich, dass EA ein neues C&C verdffentlicht?

Ja 84%

Finde ich gut 34% Die Solo-Kampagne 46%
|

Finde ich schlecht 41% Multiplayer und Singleplayer sind gleich wichtig 43%

Ist mir egal 25% Der Multiplayer-Modus 11%

Ergebnis: Fast 90 Prozent der Teilnehmer wiinschen sich
von einem C&C (auch) eine gute Kampagne. EA hat beim
Free2Play-Ableger offensichtlich am falschen Ende gespart.

Glauben Sie, dass EA C&C tatsachlich fortsetzen wird?

Ja 53%

Nein 1%

Ergebnis: Die liberwiegende Mehrheit der Teilnehmer méch-
te die Serie nicht aufgeben und hofft auf ein neues C&C.

Wie sollte EA die Serie fortsetzen?

Nein 47%

Ergebnis: Nur knapp liber die Halfte der Teilnehmer glaubt
tatsachlich noch an ein Lebenszeichen von C&C.

Wer oder was ist schuld am Niedergang der Serie?

Ergebnis: EA war auf dem richtigen Weg, die Mehrheit der

Umfrage-Teilnehmer wiinscht sich ein neues Generale. Im-
merhin ein Drittel hofft auf eine Tiberium-Fortsetzung, mit
der EA die Scharte von Tiberian Twilight auswetzen konnte.

Mit einem Strategiespiel aus der Generdle-Serie 44% Electronic Arts 77%

Mit einem Strategiespiel aus der Tiberium-Serie 33% Der schrumpfende Markt fiir Strategiespiele 11%
I

Mit einem Strategiespiel aus der Alarmstufe-Rot-Serie  17% Westwood 1%
|

Mit einem Shooter a la Renegade 3% Alles davon 6%

i
Mit einem Free2Play-Spiel 2% Nichts davon 4%
Mit einem véllig anderen Spiel (MMO etc.) 1% Ergebnis: Ein klares Votum, 83 Prozent der Befragten geben

EA die (Mit)Schuld an der C&C-Misere. Das kénnen wir ihnen
nicht veriibeln angesichts dessen, was in den letzten Jahren
aus Entwicklerkreisen nach drauRen drang: Streit in und mit
der Fiihrungsetage, ewiges Hin und Her - das spricht nicht
gerade fiir einen besonnenen Umgang mit der Marke.

Zeit und all ihr Geld in Earth & Beyond ge-
steckt - doch das im September 2002 ge-
startete MMO verzeichnet sechs Monate
spater nur 20 bis 25.000 Abonnenten. Ulti-
ma Online hat zum gleichen Zeitpunkt grob
das Zehnfache. Zudem ist Westwood sowie-
so nur noch ein Schatten seiner selbst, zwei
Drittel der Mitarbeiter mussten das Studio
bereits zuvor verlassen. Der Exodus kommt
nicht von ungefahr, auBer Earth & Beyond
hat Westwood keine Projekte mehr vorzu-
weisen, C&C 3 kommt nicht aus dem Proto-
typen-Quark, Renegade 2 ist eingestellt.
Auch eine dritte Idee uiberzeugt die EA-Ver-
antwortlichen nicht: Brett Sperry betrach-
tet Earth & Beyond eigentlich nur als Test-
ballon fiir ein Command & Conquer-MMO
namens Continuum, das in einer sich dyna-
misch verandernden Welt spielen und ac-
tionlastige Kdmpfe fernab stumpfer Icon-
Klickorgien bieten soll. Nachdem bereits der
Testballon abgestiirzt ist, fehlt Electronic
Arts aber das Vertrauen in das MMO. Es
stirbt gemeinsam mit Westwood.

Louis Castle gesteht die strategischen Feh-
ler ein: »Wir hitten nach der Ubernahme
durch EA das tun sollen, was Infinity Ward
und Treyarch mit Call of Duty gemacht ha-
ben: die C&C-Serie zweiteilen. Es ware cle-
ver gewesen, die Jungs in Irvine an Alarm-
stufe Rot arbeiten zu lassen, wahrend in Las

Vegas der nachste Tiberium-Serienteil ent-
standen ware. Dann hatten wir auch nicht
mit Earth & Beyond alles auf eine Karte set-
zen missen.« Dass EA Westwood damals
einfach nur viel Geld in die Hand gedriickt
hat, wirkt im Nachhinein so, als wiirde man
einem Kind, das am Strand Sandburgen
baut, eine Tonne Sand hinschitten und sa-
gen: »Bau mir einen Wolkenkratzer!« Mit
dem Verzicht auf C&C hat Westwood letzt-
lich ebenfalls — auf Sand gebaut. »Das Bes-
te, was man als EA-Studio tun kann, ist, dem
treu zu bleiben, was EA in einem sieht. Und
EA sah Westwood nun mal als Studio fiir
Strategiespiele, die wir aber nicht mehr ent-
wickelt habenc, fligt Castle hinzu. Die Plan-
losigkeit von Westwood, dieses Vor-sich-hin-
Werkeln, dieses fatale »Mia san mia«
besiegelt letztlich das Ende des Studios.

Neben Dustin Browder & Co. aus Irvine
Uibernimmt EA allerdings auch einen Gutteil
der ehemaligen Westwood-Mitarbeiter aus
Las Vegas ins neue Sammelstudio Electronic
Arts Los Angeles in - nun ja, wo wohl. Viele
Entwickler wollen allerdings in Vegas blei-
ben, wo ihre Familien wohnen und ihre Kin-
der zur Schule gehen. Also miissen sie neue
Jobs suchen - oder eigene Studios griinden.
Die seit 1986 fiir Westwood tatigen Joe
Bostic, Mike Legg und Steve Tall heben Pet-
roglyph Games aus der Taufe, den spate-

104 Inder deutschen Version von C&C: Generdle wird die Biowaffen-Seuche Anthrax in »Sdure« umbenannt.

ren Entwickler von Universe at War. Dort
kommt auch Frank Klepacki unter, der West-
wood-Hauskomponist, der fiir den kultigen
Metal-Soundtrack von C&C verantwortlich
zeichnete. Brett Sperry zieht sich zundchst
aus der Branche zuriick und er6ffnet eine
Galerie, heute arbeitet er wieder mit Rade
Stojsavljevic und Adam Isgreen zusammen
- an Mobile-Spielen. Aus der prominenteren
Vegas-Riege bleibt nur Louis Castle Electro-
nic Arts treu. Er versucht zwar noch, Las
Vegas als Standort fiir das Sammelstudio
durchzusetzen, scheitert aber, weil die Stadt
Los Angeles die besseren Konditionen (Steu-

C&C: Generale

Veroffentlicht:
10. Februar 2003
Entwickler:

EA Los Angeles

—._ | Publisher:
2l Electronic Arts
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Besonderheiten: Starcraft-inspirierte
Fraktionen, heikles Terrorismus-Szenario

Berithmtes Zitat: »Lieben Sie es auch,
wenn |hre Cyborgs nachts leuchten?« —
GLA-General Dr. Trax mag seinen Beruf

Addons: Die Stunde Null (2003)
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Ein Prototyp von Renegade 2 spielt
im Alarmstufe-Rot-Universum.

erersparnisse etc.) bietet. SchlieBlich wech-
selt Castle zwar als Studiochef zu EALA, die

Tiberium-Serie hat aber ihre Képfe verloren.
Und das wird sich bald bemerkbar machen.

Denn mit der Tiberium-Serie, mit der ge-
samten Marke C&C passiert jahrelang -
nichts. Schuld daran sind Gandalf und die
Hobbits. Denn 2002 hat Electronic Arts die
Lizenzrechte an Peter Jacksons Herr der Rin-
ge-Filmen erworben und ldsst seine Studios
nun unter Hochdruck an Umsetzungen ar-
beiten, EALA zeichnet verantwortlich fur
den Echtzeit-Ableger Schlacht um Mitteler-
de, der Anfang 2004 erscheint. Command &
Conquer muss erst mal zuriick-
stehen, die EA-Marktforscher
trauen der Tolkien-Saga of-
fensichtlich mehr Hype-
Zugkraft zu als dem Stra-
tegieklassiker - eine
Entscheidung, die fi-

nanziell richtig sein

mag, aber einen wei-

teren Nagel in den

C&C-Sarg treibt: Der
Markenglanz verblasst, die
Fans beginnen, zu grum-
meln. Noch dazu dringen im-
mer mehr hdssliche Interna an
die Offentlichkeit. Anonyme C&C-Entwickler
echauffieren sich in Foren liber die »hohen
Tiere« (also die EA-Chefs), die ihnen Ande-
rungen an Spielen aufzwingen, ohne dafiir
mehr Zeit und Geld zu bewilligen. Ein be-
sonders saurer Mitarbeiter schreibt liber
den EALA-Studiochef: »Mark Skaggs konnte
in dieser Sekunde von einem Laster lber-
fahren werden, und ich wiirde mich absolut
freuen fir seine Familie und fur alle, die ihn
je gekannt haben.« Harte Worte, die von
zerriitteten Verhaltnissen kiinden. Mitar-
beiter von EALA verklagen Electronic Arts
sogar, weil sie fir Uberstunden keinen Lohn
bekommen. Im Zuge des Verfahrens be-
schwert sich der Programmierer Leander
Hasty, dass er und seine Kollegen »keine ori-
ginelle und kreative Arbeit leisten, keine
Entscheidungsgewalt besitzen und selten
ihrem eigenen Urteilsvermdgen folgen diir-
fen.« Man kann sich des Eindrucks kaum er-
wehren, EALA habe sich zum Anti-Westwood
entwickelt, zur Diktatur der Chefetage statt
zum Kreativparadies. Und selbst wenn die-
ser Eindruck tauscht, selbst wenn hier nur
unzufriedene Arbeitnehmer lber ihre Bosse
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»Wenn Mark
Skaggs jetzt
iiberfahren wird,
wiirde ich mich fir
seine Familie
freuen«

lastern wie taglich Millionen andere, selbst
wenn es eigentlich nicht so schlimm zuge-
hen sollte - selbst dann schadet diese 6f-
fentliche Schmutzwésche dem Image des
Publishers. In den Kopfen vieler Fans setzt
sich das Bild vom grof3en, bésen Electronic
Arts fest, das die kleinen C&C-Entwickler
knechtet. Abermals kein gutes Zeichen.

Zumal die Marke C&C weiter auf Eis liegt.
Kurz nach dem Verkaufsstart von Schlacht
um Mittelerde enthiillt der EALA-Chef Mark
Skaggs zwar in einer E-Mail an die C&C-
Community, dass man an einem Alarmstufe
Rot 3 arbeitet. Doch kurz darauf verlasst
Skaggs das Studio, Alarmstufe
Rot 3 verschwindet im Nirwa-
na. Spater wird bekannt,
dass EALA zu dieser Zeit
auch Prototyp-Ideen fiir
Generdle 2 walzt. Un-
ter seinem neuen Lei-
ter Mike Verdu kon-
zentriert sich das
Studio jedoch erst mal
auf Schlacht um Mittel-
erde 2, das 2006 auf den
Markt kommt. Beide Teile
der Herr der Ringe-Reihe ver-
offentlicht EA auch fiir die Xbox
360, man testet das Wasser fiir spatere
Konsolen-Strategiespiele — und leistet gute
Arbeit, vor allem beim kritischen Aspekt der
Bedienung. Mit dem Gamepad steuern sich
die Herr der Ringe-Schlachten zwar langst
nicht so prazise und intuitiv wie mit der
Maus, aber durchweg gut — auch wenn es
mehr darum geht, den Feind mit grofRen Ar-
meen zu lUberrennen, als im Detail zu tak-
tieren. PC-Veteranen trauern dem spieleri-
schen Anspruch hinterher, die Xbox-Fassung
ist zwar Echtzeit, aber wenig Strategie. Ent-
sprechend enttduschen die Verkaufszahlen.

Erst im April 2006, zwei Monate nach der
Veroffentlichung von Schlacht um Mitteler-
de 2, funkt C&C wieder ein Lebenszeichen:
EA kiindigt Tiberium Wars an, das die Tibe-
rium-Serie fortsetzen und 2007 erscheinen
soll - acht Jahre nach Tiberian Sun. Am
neuen C&C arbeitet das Schlacht um Mit-
telerde-Team, dessen Mitglieder zuvor je-
doch nie an der Tiberium-Serie mitgewirkt
haben. AuBerdem feilt Dustin Browder, der
Kopf hinter Alarmstufe Rot 2, inzwischen
bei Blizzard an Starcraft 2 - ein groBer Ver-

Nach seiner Zeit bei EA Los Angeles griindet Mark Skaggs die Trilogy Studios, die jedoch nie ein Spiel veréffentlichen.

lust. Immerhin wird schon lange vor Release

offentlich, dass Tiberium Wars mit den Scrin

endlich die Aliens einfiihrt, deren Existenz
die Tiberium-Bibeln und Tiberian Sun ange- Eis
deutet haben. Apropos: Um die ausgeuferte
Geschichte wieder in klare Bahnen zu len-
ken, schreibt ein zehnképfiges EA-Team eine
neue Tiberium-Bibel, als PR-Gag ldsst man
den fiktiven Rohstoff sogar von echten Wis-
senschaftlern untersuchen. Die Abkehr von
alten Dokumenten und der Wegfall Tiberi-
um-erfahrener Designer lassen dennoch
Ungutes erahnen. Entsprechend hin und
her gerissen sind die Fans: Einerseits miss-
trauen sie dem Team, andererseits freuen
sie sich auf die Riickkehr von Kane & Co.

Zur Veroffentlichung im Mirz 2007 ent- Ty
puppt sich Tiberium Wars als spielerisch ...
und optisch gelungenes Strategiespiel, das- 4
der Marke C&C voll gerecht wird: im Guten®® = *_
mit den hervorragenden Missionen und der AT
knalligen Inszenierung, im Schlechten mit ‘
den dummen Erntern und der wackeligen
Multiplayer-Balance (das Scrin-Mutterschiff

aschert im Vorbeifliegen ganze Stiitzpunkte

ein). Fiir die Filmsequenzen hat EA diesmal

tiefer in die Tasche gegriffen und bekannte

Darsteller engagiert, durch die HD-Schnip-

sel geistern unter anderem Billy Dee Wil-

liams (Lando Calrissian aus Krieg der Ster-

ne), der aus Starship Troopers bekannte

Michael Ironside, Jennifer Morrison aus Dr.

House, Josh Holloway aus Lost und Tricia

Helfer aus Battlestar Galactica. EA will es

noch einmal wissen und kratzt an Blizzards
Renderfilm-Dominanz. Doch die Starriege

tduscht nicht dariiber hinweg, dass in der

Handlung groRere Locher klaffen als in ei-

nem Emmentaler, den jemand mit einer

Panzerfaust aufgeschnitten hat. Beispiels-

weise bleibt ungeklart, warum Kane noch -

oder wieder - lebt, nachdem er am Ende

Im deutschen C&C: Generale
wiiten Cyborgs statt Menschen.
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Quelle: GameStar.de.

von Tiberian Sun das Zeitliche gesegnet hat.

Die Tiberium-Mutanten der »Vergessenen«
tauchen ebenso wenig auf wie der aus dem
Tiberian Sun-Addon Feuersturm bekannte
Supercomputer Cabal, dessen Cyborg-Heer
nicht mal erwdhnt wird. AuBerdem wurde
die Welt in Feuersturm vermehrt von bizar-
ren Tiberium-Gewdchsen und -Monstern
heimgesucht, die zeigen sollten, dass sich
die Kristalle allmahlich in eine gefdhrliche
Biomasse verwandeln. Dazu passte auch
der C&C 3-Prototyp, fiir den Westwood dy-
namisch wachsende, das Schlachtfeld ver-
schlingende Kristallfelder ge-
plant hatte. In Tiberium Wars
ist davon nichts mehr zu spu-
ren, stattdessen stehen ein-
fach griine Riesenklunker
auf den Karten herum.

Immerhin verkauft sich

das Spiel ordentlich, bin-

nen zwei Monaten wandern
die Tiberiumkriege rund eine
Million Mal iiber die weltwei-
ten Ladentheken. Doch auf dem
wichtigen US-Markt erreicht Tiberium Wars
nach Zahlen der NPD Group im Jahr 2007
nur 343.00 Verkdufe. Woran liegt’s? Wah-
rend der Konsolenmarkt wachst, schrumpft
der amerikanische PC-Spielemarkt 2007 um
sechs Prozent - und Uiber den restlichen 94
liegt World of Warcraft wie eine Bleidecke.
Alleine das Addon Burning Crusade findet
in diesem Jahr 2,5 Millionen US-Kaufer, das
Hauptspiel weitere 914.000, die daneben
kaum noch Zeit fir andere Spiele haben.
Ausgerechnet der ehemalige Dune 2-Klon
Warcraft hat sich zur marktbeherrschenden
PC-Marke entwickelt - das kann EA nicht
schmecken. Auch die lange Auszeit diirfte
C&C geschadet haben, mit 433.000 Verkau-
fen Gbertrumpft sogar das Sims 2-Addon
Vier Jahreszeiten das aufwandig produ-
zierte Tiberium Wars. Und zu allem Uber-
fluss verschlaft EA auch noch den Boom des
digitalen Vertriebs: Eine eigene Plattform
hat man nicht, auf Steam erscheint Tiberi-
um Wars erst zwei Jahre spater. Von der
Strahlkraft alter Tage ist die Serie weit ent-

»Wir hat-
ten es ma-
chen sollen wie
bei Call of
Duty«

fernt, das hohe Filmbudget diirfte sich in
EA-Augen kaum gelohnt haben. Ab jetzt
muss C&C den Giirtel enger schnallen.

Um zumindest einige Story-Liicken zu kit-
ten, reicht EA im Marz 2008 das Addon Ka-
nes Rache nach, dessen zusammenhanglo-
se Solo-Missionen vor, wahrend und nach
Tiberium Wars spielen. So erkldren die Ent-
wickler mehr Zusammenhange, aber ldngst
nicht alle. Das Team denkt tberdies dariiber
nach, weitere Addons zu basteln, verwirft
diese Idee jedoch spatestens, als sich die al-
lein lauffahige Xbox-Version von
Kanes Rache schlecht verkauft.
Gleichzeitig kehrt man zu
Mark Skaggs’ altem Plan zu-
riick und wagt mit Alarm-
stufe Rot 3 einen letzten
Parallelwelt-Abstecher,
der im Oktober 2008 er-
scheint und neben schi-
cken Seeschlachten (das
Wasser!) ein frisches Grund-
konzept bietet: In samtlichen
Missionen kampft man gemein-
sam mit einem Mitstreiter, der von der Kl
oder von einem menschlichen Kameraden
tibernommen wird. Die Koop-Einsatze sind
spafig, das Universum bleibt so abgedreht
wie eh und je. Neben Alliierten und Sowjets
kdmpfen nun auch die Japaner mit, die drei
Fraktionen erinnern an Starcraft, das Tempo
ist hoch. Doch mit klassischen C&Cs hat der
Koop-Ansatz nur noch wenig gemein. EA
sucht offensichtlich nach Aufthdangern, um
die Serie wieder attraktiver zu machen.

Natiirlich auch fiir andere Plattformen. Doch
Alarmstufe Rot 3 ist der letzte Strategie-
titel, den EA fir die Xbox veroffentlicht, of-
fensichtlich ist man mit den Verkaufszahlen
unzufrieden - just im wachsenden Konso-
lenmarkt spielt C&C, spielt das ganze Echt-
zeit-Genre keinerlei Rolle. Immerhin er-
scheint Alarmstufe Rot 3 Anfang 2009 auch
auf Steam, als erstes C&C uiberhaupt. Au-
Berdem feilt EA an einem Online-Ableger
der Strategieserie (dazu gleich mehr) und
bemdiiht sich, die Marke in konsolentaugli-

C&C 3: Tiberium Wars

Veroffentlicht:
29. Marz 2007
Entwickler:

EA Los Angeles

Publisher:
Electronic Arts

Besonderheiten: Die Aliens sind endlich
da, dafiir sind die Tiberium-Mutanten weg
Beriihmtes Zitat: »Geht zurlick auf den
Mars ... oder wo auch immer ihr her-
kommt!« — GDI-Soldat, der den Scrin
gute Ratschlage gibt

Addons: Kanes Rache (2008)

cheren Genres zu etablieren. Genauer ge-
sagt: im Shooter-Genre! Anfang 2008 ent-
hillt EALA den Taktik-Shooter Tiberium, in
dem man als GDI-Elitesoldat auf Scrin-Ali-
ens schieBen und Kameraden, Panzer sowie
Flieger befehligen soll. Ansatzweise ldsst EA
damit die Action-Strategie-Mischung von
Renegade wieder aufleben. Nach der An-
kiindigung wird es jedoch still um Tiberium,
im Sommer ist zu horen, dass sich der Shoo-
ter wohl auf 2009 verschiebt, im Oktober
wird er eingestellt. Louis Castle, der EALA
bislang als Kreativchef vorstand und nun an
anderen Projekten arbeitet, kennt die Hin-
tergriinde: »Ich hielt das Spiel fiir vielver-
sprechend, aber es war noch lange nicht
fertig und hatte noch viel Geld gekostet.
Dadurch war es schlielRlich eines der Spiele,
das die Gewinnhiirde nicht genommen hat,
die EA angesichts der schlechten wirtschaft-
lichen Entwicklung vorgab.« Tiberium schei-
tert an der Rezession — oder an zu hohen
Gewinnerwartungen seitens EA.

Wie wenig Vertrauen Electronic Arts noch in
C&C hat, oder besser: Wie wenig die C&C-
Entwickler noch an eine Zukunft glauben,
erkennt man auch daran, dass bereits um
die Veroffentlichung von Alarmstufe Rot 3
herum viele namhafte Designer ihren Hut
nehmen. Der EALA-Chef Mike Verdu und der

»Welche C&C-Spiele waren die besten?«

Die besten und schlechtesten C&C-Spiele

Bei einer Online-Umfrage haben wir die GameStar-Leser nach ihren C&C-Favoriten und -Hassspielen gefragt. Hier die Ergebnisse nach rund
30.000 abgegebenen Stimmen, alle C&C-Teile unterhalb der Fiinf-Prozent-Hiirde fassen wir unter »alle weiteren« zusammen.

»Welche C&C-Spiele nach die schlechtesten?«

106 22 Teilnehmer haben bei unserer Umfrage nach dem besten C&C fiir Sole Survivor gestimmt, 79 fiir Tiberian Twilight. Nun ja.

Alle H o,
weiteren 9% —_— Alle weiteren 11%
C&C: \ \ C&C 3: Tiberi-
Generdle 23% C&C 3: C&C 4: umWars 5%
‘ Tiberium Tiberian @ C&C:Sole
Wars  12% Twilight 32% Survivor 6%
C&C:
Alarm- @ C&C3: < @ C&C:Rene-
stufe Rot 17% Tiberian I gade 8%
Sun 12%
C&C: i- C&C: ‘ C&C:
Alarmstufe @ Cc&C1 13% Tiberium Alarmstufe
Rot 2 14% Alliances 26% Rot3 12%
GameStar 03/2014




Tiberium Wars-Producer Jim Vesella etwa
wechseln zum Farmville-Entwickler Zynga,
wo sie gemeinsam mit Amer Ajami und
Greg Black — also dem ehemaligen Produ-
zenten und dem Einheiten-Designer von
Alarmstufe Rot 3 — am Facebook-Strategie-
spiel Empires & Allies arbeiten. Wer dessen
Initialen liest, kann verstehen, auf wen die
Entwickler schlecht zu sprechen sind.

Die Marke C&C liegt am Boden, doch hinter
den Kulissen laufen — zumindest halbherzi-
ge - Wiederbelebungsversuche. Angesichts
des Booms im digitalen PC-Spielemarkt ar-
beitet EA an einem Online-Turnierspiel na-
mens C&C Arena, das auf einem neuen
Grundprinzip basiert und offenbar auf den
lukrativen asiatischen Free2Play-Markt ab-
zielt: Statt Tiberium zu ernten, sammeln
die Spieler »C&C-Punkte«, mit denen sie
Einheiten und Upgrades kaufen. Offiziell an-
gekiindigt wird Arena nie, auch wenn in der
Schachtel von Alarmstufe Rot 3 Betatest-
Keys dafiir angepriesen werden. Doch Are-
na stirbt — angeblich. Bis heute sind viele
Fans felsenfest davon liberzeugt, dass der
Titel als Grundgeriist fiir das spatere C&C 4
dient - auch wenn EA das niemals zugibt.
»Davon weiB ich nichts«, sagt auch Louis
Castle, der Electronic Arts einen Monat vor
der Enthiillung von C&C 4 im September

C&C: Alarmstufe Rot 3

Veroffentlicht:
""" 28. Oktober 2008
L Entwickler:
EA Los Angeles

Publisher:
" Electronic Arts

Besonderheiten: Koop ist der Konig,
man spielt niemals alleine
Beriihmtes Zitat: »Wer weil3, welche
Alptraume wir erschaffen haben« -
Sowjet-Wissenschaftler Dr. Zelinsky
fragt sich, ob es eine gute Idee war,
Albert Einstein umzubringen

Addons: Der Aufstand (2009)
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Tiberium Wars erscheint
acht Jahre nach Tiberian Sun.

2009 verlasst. Wie der Abschluss der Tiberi-
um-Saga heil3en soll, steht zu diesem Zeit-
punkt noch gar nicht fest. Spater lasst EA
die Fans dariliber abstimmen, sie wahlen
Tiberian Twilight - schlieRlich enthielt be-
reits der Abspann des allerersten C&C einen
Hinweis auf ein Spiel dieses Namens.

Zugleich hat das neue Tiberian Twilight mit
dem ersten C&C noch in etwa so viel zu tun
wie der Papst mit Sister Act. Neben dem
Namen und dem Tiberium-Szenario werfen
die Entwickler so gut wie alles (iber den
Haufen, was die Serie einst ausgemacht
hat. So gibt es keinen Basisbau und keine
Tiberium-Ernter mehr, der einzige Rohstoff
ist Zeit: Bestellte Einheiten rumpeln nach
einigen Sekunden ganz ohne Bezahlung
vom Flieband. Oder besser gesagt: aus
dem »Crawler«: Dieser Stampfer dient als
mobiles Hauptgebaude und kann sich jeder-
zeit zur Einheitenfabrik entpacken. Stiitz-
punkte baut man nicht mehr, sondern wahlt
aus offensiven, defensiven und unterstiit-
zenden Crawler-Typen, die jeweils andere
Einheiten und Spezialfahigkeiten mitbringen.
All das dient, wie der Lead Designer Samuel
Bass in Interviews mehrfach betont, dazu,
C&C »zuganglicher zu machen«. Wohl be-
eindruckt von Action-Strategietiteln wie Re-
lics Dawn of War-Serie mochte EA auf Teufel
komm raus neue Zielgruppen erschlie3en.
Am Ende verlieren sie lediglich alte.

Denn Tiberian Twilight, das Samuel Bass als
»spektakuldren Abschluss« der Tiberium-
Saga ankiindigt, entpuppt sich zur Verof-
fentlichung im Marz 2010 als Rohrkrepierer.
Okay, die Spielmechanik funktioniert, die
Einheiten greifen dank Schere-Stein-Papier-
Prinzip gut ineinander, die Solo- und Multi-
player-Schlachten spielen sich flott und
taktisch. Doch die offensichtlich hastig zu-
sammengestopselte Handlung ist eine ein-
zige Beleidigung fiir Fans, schwelgt in Be-
langlosigkeiten (Warum hat der Spieler
eine Ehefrau, wenn sie sowieso kaum auf-
taucht?) und erklart so gut wie nichts. Ganz
davon abgesehen, dass die lustlosen Schau-
spieler auf einem Niveau vor den hasslichen
Kulissen herumturnen, das jeden Fanfilmer

Nachdem bereits in Tiberian Sun ein
abgestiirztes Raumschiff (oben) auf-
getaucht ist, gibt’s in Tiberium Wars
auch die zugehorigen Scrin-Aliens.

beschdmen wiirden, bleiben bei diesem
»spektakularen Abschluss« viele Fragen of-

fen. Beispielsweise erfihrt man nie, was )
nun eigentlich aus den Scrin gewordenist— - ... -
die Aliens glédnzen durch Abwesenheit. Da- ...
fiir sind zwar die »Vergessenen« wieder mit
dabei, aber nur als gesichtslose Fillfeinde: =
Die Tiberium-Saga endet mit inrem Tiefpunkt. SO
Ein Trauerspiel, das nur noch dadurch ge-

toppt wird, dass EA einen GroRteil des Ent-
wicklerteams nach Projektende feuert.

Laut Louis Castle hat die Qualitat von Tibe-
rian Twilight auch damit zu tun, dass Elec-
tronic Arts die Konkurrenz zu Starcraft 2
scheut. Man befiirchtet, gegen den Blizzard-
Koloss sowieso keine Chance zu haben, und
wagt mit C&C 4 daher kein Risiko mehr.
Auch kein finanzielles, EALA steht fiir die
Entwicklung nur ein kleines Budget zur Ver-
fligung. »So kann man doch kein Produkt
veroffentlichen, das im Wettbewerb mit
Spielen bestehen kann, die buchstablich 20-
bis 50-mal so viel Geld gekostet haben,
spielt Castle auf Starcraft 2 an, an dem Bliz-
zard satte sieben Jahre lang gearbeitet hat.
»Im Hinblick auf die Finanzierung und die
Aufmerksamkeit, die ihm seine Mutterfir-
ma zukommen liel3, war Tiberian Twilight
das ungeliebteste Spiel der gesamten Se-
rie.« Castle trifft den Nagel auf den Kopf,
genau das ist aus Command & Conquer ge-
worden: ein ungeliebtes Stiefkind von EA,
ein Schatten seiner selbst, eine Altlast, die
lieblos abgewickelt wird. Eine Schande.

C&C liegt im Sterben - aber es zuckt. Zum

Verantwortlichen fiir die Marke ernennt EA
einen Branchenveteran: Jon van Caneghem,
den Schopfer der Rollenspiel-Serie Might &
Magic, soll die Serie zukunftsfahig machen.
Nach einem Jahr Funkstille kiindigt eine EA-
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Website Anfang 2011 versehentlich ein
neues C&C an, das beim Dead Space-Studio
Visceral Games entstehen soll. Die Meldung
verschwindet wieder. Auf den Spike Video
Game Awards, einer amerikanischen Preis-
verleihungs-Show, platzt im Dezember 2011
schlieRlich die Bombe: Das neu gegriindete
Bioware-Unterstudio Victory Games, bei
dem viele ehemalige Designer von EALA ar-
beiten, werkelt an C&C Generile 2 - auf Ba-
sis der Frostbite Engine 2, auf der auch Batt-
lefield 3 ful3t. Die Generdle-Community
jubiliert, denn EA verspricht ein klassisches
C&C mit Basisbau und Solokampagne. Kurz
darauf kiindigt EA zudem das Browserspiel
Tiberium Alliances an, fiir das der deutsche
Spellforce-Macher Phenomic verantwortlich
zeichnet - die Jungs kennen sich mit Echt-
zeit aus. Es geht aufwarts mit C&C.

Oder doch nicht? Tiberium Alliances ist vie-
les, aber kein C&C. »Das einzige, was es mit
C&C zu tun hatte, waren das Setting und
die Namen der Einheiten «, erinnert sich
Louis Castle. »Es muss kein schlechtes Spiel
gewesen sein, aber es fiihlte sich fiir mich
nicht wie ein C&C an.« Und auch fir viele
andere Fans nicht. Statt Echtzeit-Schlachten
zu schlagen, baut man Farmville-dhnliche
2D-Stiutzpunkte und schaut den eigenen Pi-
xel-Truppen bei Schlachten zu, in denen sie
die Sektoren einer Weltkarte erobern. Das
Spiel landet schnell in der Schublade »Gro-
RBe Marke, wenig dahinter«. Um Generile 2
ist es hingegen verdachtig lange verdachtig

In der Community halten sich Gerlichte,
Tiberian Twilight basiere auf dem einge-
stellten Online-Ableger C&C: Arena.

ARMY

108 Warcraft 2: Beyond the Dark Portal enthélt das Lied »I'm a Medieval Man« als Parodie auf »I'm a Mechanical Man« aus C&C.

still. Alexander Green, der am neuen C&C
mitarbeitet, erzahlt spater in einem Foren-
Posting, dass EA damals das Entwicklungs-
budget zusammenstreicht. Offensichtlich
wird in der Chefetage des Publishers heftig
dariiber gestritten, ob man tiberhaupt
noch mit dem 4,5 Millionen Mal
verkauften Starcraft 2 konkur-

rieren kénne. SchlieBlich set-

Nach der Free2Play-Ankiindigung herrscht
abermals monatelange Funkstille, auBer bei
Probepartien auf der E3 und der Gamescom
und bei einem Event in Miinchen bekom-
men wir das neue C&C im Jahr 2013 nicht
zu Gesicht. Das ist verdachtig - sollte EA
nicht mal die Vorfreude auf das Spiel schii-
ren? Lediglich die dritte spielbare Fraktion
wird enthiillt, zur neuen Europaischen Uni-
on und der bekannten Terror-Armee GBA
stoRRt die Asiatisch-Pazifische Allianz. Doch
statt echter Neuigkeiten gibt es schone
Worte, auf der Gamescom verlautbaren die
Entwickler, das neue C&C solle »zehn Jahre
liberdauern«, und zeigen einen Trailer fiir
eine Solo-Kampagne - offensichtlich ein
letzter Strohhalm, um alte Fans zu locken.
Der offene Betatest, der schon im ersten
Halbjahr 2013 starten sollte, wird hingegen
wieder und wieder verschoben. Nur ein in-
terner, kleiner Alpha-Test lauft - und miin-
det am 29. Oktober in der Einstellung des
Spiels. Der Online-Ableger habe sich in der
Testphase nicht als das Spiel herausgestellt,
»das ihr spielen wollt«, wendet man sich
auf der offiziellen Website an die C&C-Fans.
Im Namen der C&C-Fans ant-
worten wir: Ach was.

zen sich die kritischen Stim- »le_e_rl- Gut, auch ein reines Online-
men durch, die einem an TWIlIght C&C hitte seinen Reiz ge-
klassischen Echtzeit-Ti- habt. Doch bei unseren
tel kaum noch Markt- Wal: das un Probematches erweist
chancen zutrauen. Ein gellebteste sich das neue C&C als
vollwertiges Strategie- H blutleerer Erbe, dem ne-
spiel sei mit dem verrin- Sple! der ben traditionellen Spiel-
gerten Budget nicht mehr Serie« elementen (Soldaten lassen

drin gewesen, enthiillt Green,

das Team habe fieberhaft tber-

legt, wie es C&C liberhaupt ret-

ten kénne. Das Ergebnis prasentiert Jon van
Caneghem, der auf der Gamescom 2012
mit der Gratistiir ins Haus fallt: Das Spiel
wird zum Free2Play-Titel umgemodelt, ab
jetzt nur noch Command & Conquer heillen
und erst mal nur Multiplayer-Schlachten
bieten. Die sollen anfangs zwischen den Ge-
nerdle-Fraktionen toben, spater sollen auch
Parteien aus dem Tiberium-Universum hin-
zustoBen. Eine Kampagne mochte EA even-
tuell nachreichen, »falls die Fans sie wol-
len«. Zunachst wollen die Fans aber mal
eines: sich aufregen. Denn EA hat sie mit
dem Kostenlos-Wandel kalt erwischt, die
Vorfreude auf ein klassisches C&C verpufft.

C&C: Tiberium Alliances
Starttermin:

15. Marz 2012

Entwickler:

EA Los Angeles

Publisher:
Electronic Arts

Besonderheiten: Browserspiel, das bis
aufs Szenario nix mit C&C zu tun hat

Beriihmtes Zitat: »Jetzt kostenlos
spielenl« — Offizielle Website

Addons: keine

sich nicht Gberfahren!) vor al-
lem eine Kernstarke der Serie
abgeht: das intuitive Schere-

Stein-Papier-System. Welcher Panzer oder
Infanterist denn nun mehr oder weniger
Schaden bei welchem Gegner anrichtet, er-
schlieBt sich nicht auf den ersten Blick. Was
aber eh erst auffallt, wenn die eigenen Ein-
heiten die Glite haben, sich nicht mehr inei-
nander zu verhaken, so viel zur Wegfin-
dung. Auch das Bezahlmodell ist mit heiRer
Nadel gestrickt: Neben Kosmetik-Schnick-
schnack will EA Generéle verkaufen, die den
Spielern vor der Partie zur Wahl stehen und
wie gehabt individuelle Spezialtalente und
Superwaffen bescheren. Dafiir hatten die
Befehlshaber aber erst mal zahl- und ab-
wechslungsreich genug sein miissen, um
unterschiedliche Spielstile zu ermdéglichen
(Warum sollte man sie sonst kaufen?), und
zugleich gut genug austariert, um Pay2Win-
Frust zu vermeiden - willkommen in der
Balancing-Holle. EA denkt zudem dartiber
nach, bestimmte Spielmodi ausschlieBlich
gegen Echtgeld anzubieten. Die Entwickler
deuten an, dass selbst Eins-gegen-eins-Par-
tien hinter der Bezahlschranke verschwin-
den kénnten, was Gratisspieler vor den Kopf
stoRen wiirde. Kurzum: Nein, das ist nicht
das Spiel, das die C&C-Fans wollen. Es ist
nicht das Spiel, das tGiberhaupt jemand will.

Fragt sich, ob man es deshalb gleich ein-
stampfen muss. Als das Ende kommt, feilt

Victory Games (das EA mittlerweile wieder
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Statt Basisbau und Tiberium-Erntern gibt es in Tiberian Twilight
mobile Crawler-Fabriken und Rohstoff-Knoten zum Erobern. Pah!

vom Bioware-Label getrennt hat) angeblich
bereits an Verbesserungen. Zwei Tage nach
der Einstellung enthiillt der Community
Manager Eric Krause, dass das Uberfahren
von Soldaten und eine bessere Wegfindung
bereits eine Woche spater per Patch einge-
fligt werden sollten. Der franzésischen Fan-
seite CnCSaga.com werden zudem unferti-
ge Videos aus dem Solo-Feldzug zugespielt.
Und auch im C&C-Forum machen die gefeu-
erten Designer ihrem Arger Luft. Ein Mit-
glied, das die Website IncGamers.com als
Victory-Games-Mitarbeiter identifiziert,
echauffiert sich, die Pressemeldung zur Ein-
stellung sei »Bullshit« gewesen. Man habe
das Spiel nicht wegen des Fan-Feedbacks
eingestellt, sondern wegen »engstirniger
Firmenpolitik und Schwindeleien«. Auch Sa-
muel Bass, der an Tiberian Twilight und am
neuen C&C mitgewirkt hat, trostet die Com-
munity: »Es war nicht eure Schuld.«

Stattdessen scheint es abermals béses Blut
zwischen den Entwicklerteam und der EA-
Fiihrung gegeben zu haben, die C&C keine
Chance mehr gab. Auf Gamereplays.org
spekuliert der Ex-Designer Jon LeMaitre, der
plotzliche Vertrauensverlust habe damit zu
tun, dass Anfang 2013 der EA-Geschaftsfiih-
rer John Riccitiello abtritt und zugleich
Frank Gibeau in die Handyspiel-Abteilung
versetzt wird. Sie erinnern sich: Gibeau hat-
te wahrend der E3 2012 gefordert, EA miis-
se sich zur Free2Play-Firma wandeln. Ricci-
tiello und Gibeau seien laut LeMaitre grof3e
C&C-Fiirsprecher gewesen, nach deren Ab-
gang das neue Command & Conquer »reif
fir die Axt« gewesen sei. Wohl auch ange-
sichts der Tatsache, dass im Bereich der Gra-

Im Taktik-Shooter Tiberium sollten
die Spieler gegen die Scrin kaimpfen.

GameStar 03/2014

tis-Strategie derzeit Dota-Klone angesagt
sind, zu denen C&C garantiert nicht gehort
- und hoffentlich, diese persénliche Anmer-
kung sei dem Autor dieser Zeilen gestattet,
nie gehoren wird. Doch der Markt kriselt,
nicht umsonst hat Trion sein Free2Play-Stra-
tegieprojekt End of Nations erst zum Dota-
Ableger umgemodelt und seither nie mehr
offentlich gezeigt. Nicht umsonst hat Relic
Company of Heroes Online im Betatest be-
erdigt. Nicht umsonst schaltet Microsoft
am 1. Juli 2014 sein Age of Empires Online
ab, Begriindung: Der Einbau neuer Inhalte
lohne sich nicht. Die Zweckehe zwischen
Free2Play und Echtzeit-Strategie ist geschie-
den. Zumindest in der klassischen PC-Form.

Auf Smartphones und Tablet-PCs hingegen
feiert das kostenlose Echtzeit-Spiel Clash of
Clans phanomenale Erfolge, nach eigenen
Angaben verdient der Entwickler Supercell
damit im ersten Quartal 2013 pro Tag (!) 2,4
Millionen Dollar. Louis Castle sieht »sein«
Echtzeit-Genre daher noch nicht am Ende:
»Clash of Clans ist riesig und ein Echtzeit-
Spiel. Ich glaube fest daran, dass es weitere
Echtzeit-Titel geben wird, die in der Zukunft
groRe Erfolge feiern.« Wobei man einhaken
muss, dass Clash of Clans eben doch mei-
lenweit entfernt ist von klassischer Echtzeit-
Strategie a la C&C, sondern auf dem »Warte
ewig oder bezahle Geld«-Ansatz ful3t, der
Gratisspiele in den Augen vieler altgedien-
ter Strategen zur GeiRel der Spielebranche
macht. Soll so etwa die Zukunft von C&C
aussehen? Ein Free2Play-Handyspiel, das
zum Geldausgeben drangt, wenn man nicht
flinf Tage warten will, bis der Mammutpan-
zer aus der Fabrik rollt? »lch misste liigen,

Report

wenn ich sagen wiirde, dass ich nicht an
Free2Play glaube. Ich habe nach meiner EA-
Zeit drei Jahre lang in diesem Bereich gear-
beitet«, sinniert Castle. »lch denke aber
nicht, dass Free2Play der einzige Weg ist.«

Der Ball liegt bei EA, der Publisher muss sich

nun zur Zukunft von Command & Conquer

auBert. Das konne noch dauern, mutmaft

Erik Krause: »Obwohl ich auf eine wiirdige

Fortsetzung hoffe, die C&C 4 vergessen

macht, glaube ich nicht, dass das in nachs-

ter Zeit passieren wird.« Alexander Green,

der bis zuletzt an C&C gearbeitet hat, ant-

wortet verbittert auf die Fan-Frage, ob es

ein neues Generéle 2 geben wird: »Nein. Ich

weil nicht, warum ihr euch da liberhaupt

Hoffnungen macht. Der letzte Anlauf war

schon das Beste, auf das ihr hoffen konn-
tet.« Und er ist gescheitert. Nur EA selbst E
halt sich ein Hintertiirchen offen. Man ziehe
eine »Vielzahl von Alternativen« in Betracht,
heiBt es in der Einstellungs-Pressemeldung,
»um das Spiel wieder auf den richtigen Kurs
zu bringen«. Geriichten zufolge arbeitet
derzeit ein kleines Team an einer neuen
Strategie fiir C&C. Und die braucht es auch,
nach all dem Hin und Her, all den Tiefschla-
gen der letzten Jahre muss endlich jemand
verniinftig dariiber nachdenken, wie es mit
C&C weitergehen soll. Und dieser Jemand
braucht dann auch das Vertrauen des EA-
Managements, denn ohne dieses Vertrauen
verschwindet C&C in der Versenkung, viel- - - ... -
leicht fiirimmer. Und genau wie Age of Em- ... ~"-32 .~
pires, genau wie Total Annihilation, genau <%
wie Dawn of War, genau wie all die anderen®
verschollenen Echtzeit-Serien werden wir’s el
vermissen. Aber sicher nicht vergessen. EEl ;

LW
v

C&C 4: Tiberian Twilight

= Veroffentlicht:

16. Marz 2010
Entwickler:

EA Los Angeles
Publisher:
Electronic Arts

Besonderheiten: Verrat fast alles, wofiir
C&C steht: Basisbau, Kristallernte, Spal3

Beriihmtes Zitat: »Die Menschheit ist
einfach anfallig fuir Fanatismus. Ich fand
das immer sehr ... niitzlich.«- Kane sin-
niert liber seine Sektenboss-Karriere

Addons: keine

Abgesehen vom Szenario hat
Tiberium Alliances nichts mit
dem klassischen C&C zu tun.

Das C&C mit dem hochsten Metacritic-Wertungsschnitt ist das allererste (94%), das mit der niedrigsten Tiberian Twilight (64%).
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GTX 750 und 750 Ti -
erste »IMlaxwell«-Karten

Mit der Geforce GTX 750 und der GTX 750 Ti hat Nvidia die ersten Grafikkarten

mit der neuen »Maxwell«-Architektur auf den Markt gebracht, die 2014 die
GTX-600/700-Architektur »Kepler« auf breiter Front ablésen wird. Ungewdhnlich:
Wahrend Nvidia neue Mikroarchitekturen in der Regel im High-End-Bereich einfiihrt,
gehoren Geforce GTX 750 und 750 Ti dem Einsteigersegment an. Bei voraussichtlich geringerem
Stromverbrauch diirften die Neulinge jeweils etwas schneller als GTX 650 (circa 85 Euro) und
GTX 650 Ti (circa 110 Euro) sein und etwa gleich viel kosten. Der niedrigere Stromverbrauch
macht sich auch beim Platinen-Layout bemerkbar: Die Karten beziehen ihre Energie ausschlieflich Obwohl die GTX-750-Karten erstmals
tiber den PCI-Express-Port. Das ist vor allem deshalb bemerkenswert, weil die ersten die nMaxwell«-Architektur nutzen,
»Maxwell«-Karten mit GM107-GPU genau wie »Kepler« noch in 28 Nanometer gefertigt werden, hat Nvidia von der Bezeichnung

die Umstellung auf 20 nm erfolgt erst im Laufe des Jahres mit leistungsstarkeren Karten. I nGeforce GTX 850« abgesehen.

: Spiele-PCs
Referenzklassen Spiele-PCs P
Die GameStar-
Referenzklassen ge-
. ben drei typische
. ngh-End-PC PC-Konfigurationen
Hardware-Details der Mehrzahl der
Prozessor Core 2 Duo E8500 Phenom Il X4 965 Core i5 3570K GameStar-Leser
rroesstt o WRATEREY Bl | . - wieder. Die Spiele-
Arpeilspeteer—  AURDYIE . Details verraten, in
Grafikkarte Radeon HD 5770 Geforce GTX 560 Geforce GTX 670 welcher Einstellung
.................................................................................................................................................................................................................................................................. die angegebenen
. ) Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden konnen.
A
Call of Duty: Ghosts 1920x1080, minimal, FXAA, SSAO, 6 GB RAM 1920x1080, hohe Details, 2x AA, SSAQ, 6 GBRAM  1920x1080, ultra Details, 4x AA, HBAO
T
Total War: Rome 2 1680x1050, mittlere Details, keine Kantenglattung ~ 1920x1080, hohe Details, keine Kantenglattung 1920x1080, ultra Details mit Kantenglattung
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafiiarten I R | M (cistungs-
Geforce 200 GTX260 kA GTX285 kA GTX295 KA. index
............................................................................................................................................................................................................................................................................ Der Grafikkarten-
. RadeonHDS/6 | WSTO A WD woc IDSSOuA WO woe WSOWA WSS WEWW o e Prozessor-Index
................................ i we @ e s (o e e (| | [l e
HD7730 06 HDT7S0 v HD7770 110€ HD779%0 10 HD7850 150¢  HD7870 1av€  HD7950 2s0€  HD7950Boast 250€ HD7970 30¢  HD7970GHz 306 HD799 70 Zz:e,:;i'te[':ltﬁ'a‘?s'e’\b
Geforce 600/700 GX650 10 GIX650Ti 1€ GIXGS0TiBoost o€ GIXG60 T40€ GTXG6OTI 2i0€ GIX760 20¢  GIXG70 %0¢ GIX680 o€ GIX770 350¢  GTKTian o0 hg'}?;?;‘:m‘:sr
blemlos spielen. Ma-
Prozessoren DT | [ i Gt
sind bei grafisch an-
X2555 706 Y3720 KA. YA95 KA X4965 %€ X490 kA X6T100T kA spruchsvollenTiteln
Athlon "/ P henom " ................................................................................................................................................................................................................................................ in der Regel erst ab
X 4100 90€ 4170 120€ 6100 100€ 6300 120€ 8120 140€ 8150 170€ 8350 180€ der gehobenen Mit-
............................................................................................................................................................................................................................................................................ telklasse oder dem
Core2  E6600 kA E8500 kA Q6600 kA Q9400 kA Q9650 kA High-End-Segment
............................................................................................................................................................................................................................................................................. maglich.
Corei 3540 kA i5650 KA. 5760 kA 7920 kA 53450 10€ (52500 200€  i53570K 210€  i72600K 280€  i73770K 300€  i73%0K 900€
Core i »Haswell« 54430 o€ 54570 06 54670 1ose  iSAGT0K 206 74770 2106 7 ATIOK 300€ {7 4960K 950€

110 DieTesoro Lobera Supreme ist die erste mechanische Tastatur, die dank RGB-Schaltern von Kaihl in 16,8 Millionen Farben leuchten kann. GameStar 03/2014
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R17 250X gegen GTX 750

Um Nvidia das Feld der Einsteigergrafikkarten mit der GTX 750 (Ti) nicht zu tiberlassen, hat
AMD eine Antwort in Form der neuen Radeon R7 250X parat. Neu ist allerdings hauptsach-
lich die Bezeichnung, denn dabei handelt es sich lediglich um eine umbenannte Radeon HD
7770 GHz Edition. Der verwendete »Cape Verde«-Chip taktet mit 1.000 MHz in beiden Kar-
ten exakt gleich, auch die sonstigen technischen Eckdaten wie die Anzahl der Shader-Einhei-
ten (640) oder der Speichertakt (2.250 MHz) sind identisch. Der Chip entstammt der HD-
7000-Generation, daher unterstitzt die Karte die DirectX-Alternative Mantle (siehe Seite
120), ohne aber True Audio zu beherrschen. Einziger nennenswerter Unterschied zur HD
7770 GHz Edition: das leicht angepasste Kiihlsystem. Der Preis der R7 250X liegt bei ungefahr
90 Euro und damit auf dem Niveau von Nvidias GTX 750, gleiches gilt fiir die Leistung. N

;\'\I"

Die Radeon R7 250X ist eine Einsteiger-
karte, die vor allem als Gegenstiick zu

Nvidias GTX 750 und 750 Ti dienen soll.

Smartphone-PC mit DirectX 11

Beim Kickstarter-Portal indiegogo.com sorgt ein
Rechner im Smartphone-Format fiir Furore. Der
Tango-PC hat bis Mitte Februar weit liber 200.000
US-Dollar Unterstiitzung erhalten und das ange-
strebte Finanzierungsziel von 100.000 US-Dollar da-
mit bereits einen Monat nach Start der Kampagne
deutlich Gberschritten. Es handelt sich dabei um ei-
nen Mini-PC mit AMD-APU (A6 5200) samt integ-
rierter DX11-Grafikeinheit (HD 8400), der als kos-
tenglinstiger Ersatz fiir Spielkonsolen, Mediaplayer
und Arbeits- sowie Spiele-PC dienen soll. Die Grund-
idee: An verschiedenen Orten wie dem Biiro oder

Sieht aus wie eine externe

Festplatte, ist aber ein kom-
pletter Rechner: Der Tango-
PC verfiigt liber eine AMD-
APU, 2,0 bis 8,0 GByte RAM
und eine mSATA-SSD mit 32
bis 512 GByte Speicherplatz.

dem Wohnzimmer sind passende Docking-Statio-
nen mit der Stromversorgung und allen nétigen An-
schliissen wie HDMI oder USB installiert, die je nach
Bedarf mit Hilfe eines Tango-PCs zur Spielekonsole
oder zum Biirorechner werden. Die Grundausstat-
tung mit 4,0 GByte Arbeitsspeicher, einer 64 GByte
mSATA-SSD und Windows 7 kostet inklusive einer
Docking-Station 399 US-Dollar, zusatzliche Statio-
nen schlagen mit 69 US-Dollar zu Buche. Spieler
werden mit der im Prozessor integrierten HD8400-
Grafik aber nicht gliicklich werden, da sie aktuelle
Spiele kaum fliissig darstellen kann. I3

Zocken statt Fitness-Studio

Der grol3e Zuspruch der Virtual-Reality-Brille Oculus Rift sorgt fiir viele weitere VR-Prototypen, einer
davon ist der Cyberith Virtualizer. Dabei handelt es sich um eine Art Laufband, das Ihre Bewegungen
analog in Spielen umsetzt. Den gleichen Ansatz verfolgt bereits Virtuix Omni, im Gegensatz dazu
funktioniert der Virtualizer aber nicht mit speziellen Schuhen, sondern (nur) mit handelsiblichen So-
cken. Anstatt wie auf einem Laufband zu gehen, gleiten Sie beim Virtualizer liber die mit Sensoren ge-
spickte, glatte Oberflache und kdnnen so in Spielen gehen, rennen, springen und sich ducken. Den
notigen Halt bietet ein Tragegurt, der es auch erlaubt, sich hinzusetzen, um in dieser Position etwa
Autos zu fahren - zu viel Bewegung muss ja auch nicht sein. Ein finaler Preis steht nicht fest, da fiir
den Einsatz des Virtualizers aber auch eine VR-Brille wie die Oculus Rift notig ist, wird die Anschaffung
sicher kein Schndppchen. Als Ersatz fiir das Fitness-Studio ist die Unterstiitzung des Projekts tiber die
(bislang nur angekiindigte) Kickstarter-Kampagne eventuell dennoch eine Uberlegung Wert. I

Bislang gibt es vom Cyberith Vir-
tualizer nur Prototypen, die aller-

8%y

dings weit fort geschritten sind.

Welche Grafikkarte besitzen Sie?

Fast zwei Drittel unserer Leser besitzen eine Grafikkarte von Nvidia, AMD muss sich mit einem Anteil
von 36,7 Prozent begniigen. Immerhin erreicht die neue R-Serie mit acht Prozent mehr als nur einen
Achtungserfolg, da sie die kiirzeste Zeit auf dem Markt ist. Mobile Grafikchips spielen mit 1,6 Prozent
kaum eine Rolle, noch seltener kommen CPU-Grafikchips zum Einsatz (0,4 Prozent).

Sonstige (1,3 %)

Radeon HD 4000 (1,3 %) ﬁggl‘l’
Prozessor-Grafikchip (0,4 %) I/

Mobiler Grafikchip (1,6 %)

Geforce GT(X) 200 (1,9 %)

Geforce GT(X) 400 (4,8 %)

Geforce GT(X) 600 (21,0 %) Radeon HD 5000 (5,0 %)

4

Radeon HD 6000 (7,5 %)

Geforce GT(X) 700 (19,1 %) Radeon R-Serie (8,0 %)

Radeon HD 7000 (14,9 %) Geforce GT(X) 500 (13,2 %)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 4.055 Stimmen

News-Ticker

AMD: Die High-End-Grafikkar-
ten aus der neuen R9-Serie
sind teilweise schwer zu be-
kommen, mogliche Griinde:
Entweder hat AMD im Vorfeld
nicht genug der 28-nm-Chips
beim taiwanesischen Fertiger
TSMC reserviert oder die Gra-
fikkartenhersteller haben die-
se zu zogerlich vorbestellt.

4K-Monitore: Laut einer Markt-
einschatzung von Display-
Search wird die Verbreitung
von PC-Monitoren mit einer
4K-Auflésung von 3840x2160
Pixeln in den ndchsten Jahren
nur langsam voranschreiten.
Bis 2017 soll der Marktanteil
gerade einmal bei mageren
acht Prozent liegen.

GameStar 03/2014

Sony will sich angesichts hoher Verluste von seiner PC-Sparte trennen, zu der auch die Vaio-Notebooks gehoren.

111




RGOV Schwerpunkt

High-End-Grafikkarten
ab 250 Euro

= gy

== M‘u”l_

3 w2

W

Wer stets in maximalen Details samt Kantenglattung und hoher Bildwiederholrate
spielen will, der greift zur Grafikkartenoberklasse ab 250 Euro - wie viel Aufpreis
sich wirklich lohnt, Gberprifen wir im Schwerpunkt. von fiorian kiein

ie Grafikkarte ist fiir einen
Spiele-PC seit langem die
wichtigste Komponente und
ihre Bedeutung nimmt ten-
denziell noch weiter zu.
Wahrend als Prozessor in
der Regel ein einigermaf3en flottes Quad-
Core-Modell der letzten drei bis vier Jahre
mit einem Takt um die 3,0 GHz reicht, sto-
Ben Sie mit einer ebenso alten Grafikkarte
in aktuellen Spielen sehr viel schneller an
die Grenze des (fliissig) Machbaren. Denn
jede neue Generation an 3D-Beschleunigern
von AMD und Nvidia bringt im Schnitt ein
Leistungsplus von etwa zwanzig bis dreifRig

Unser neues Grafikkartentestsystem
setzt auf einen stark tibertakteten Core
i7 4770K mit 4,5 GHz, der vom volumi-
nosen Alpenfohn K2 gekiihlt wird. Dazu
kommen 16,0 GByte DDR3-RAM.

112 Wirerwarten bald eine GTX 790 mit zwei Grafikchips, der vermutliche Preis von 1.000 Euro macht sie aber zu einem Nischenprodukt.

Prozent mit sich - da etwa alle eineinhalb
Jahre eine neue Geforce- oder Radeon-Serie
erscheint, summiert sich der Performance-
Unterschied schneller als bei den Prozesso-
ren. Zumal AMD seine Desktop-CPUs der
FX-Serie seit mindestens einem Jahr straf-
lich vernachlassigt und Besserung dieses
Jahr nicht in Sicht ist. Entsprechend konzen-
triert sich Intel mangels ernstzunehmender
Konkurrenz lieber darauf, seine Prozessor-
architekturen moglichst fit fiir den Einsatz
in mobilen Geraten zu
machen, statt deren Re-
chenleistung moglichst
stark zu steigern. Das
ist im Hinblick auf Spie-
le aber (noch) kein Prob-
lem, da es bei den Grafikkarten stetig voran
geht und diese den groBten Einfluss auf die
letztendliche 3D-Leistung haben.

Grafisch diirfte PC-Spielern in den kommen-
den zwei Jahren ein gewaltiger Sprung
bevorstehen, nachdem in den aktuellen
Konsolen von Microsoft und Sony nun Di-
rectX-11-Hardware steckt. Vor allem die vie-
len Titel, die fiir alle drei wichtigen Plattfor-
men (PC, PS4 und Xbox One) erscheinen,
profitieren optisch voraussichtlich unge-
mein von der generaliiberholten Konsolen-
technik. In der Folge steigen aber auch die
Anforderungen an den Spiele-PC und vor al-
lem an die Grafikkarte. Falls Sie sich dann
noch fiir einen der hochaufldsenden Moni-
tore mit einer Auflésung jenseits von Full

Die Anforderungen

steigen

HD (1920x1080 Pixel) entscheiden, die 2014
allen Anzeichen nach sehr deutlich im Preis
fallen, muss Ihre Grafikkarte nochmals er-
heblich mehr leisten. Bei einem 27-Zoll-TFT
mit 2560x1440 Pixeln sind bereits rund 3,7
statt nur knapp 2,1 Millionen Bildpunkte
zu berechnen und bei einem 4K-TFT mit
3840x2160 Pixeln sind es mit etwa 8,0 Mil-
lionen gleich vier Mal so viele Bildpunkte
wie bei Full HD. Damit sind Grafikkarten im
Preisbereich um die 200 Euro vollends tiber-
fordert und die Inves-
tition in ein teureres
Oberklasse-Modell ren-
tiert sich. Das gilt auch,
wenn Sie zwar in Full
HD, aber mit einer ho-
heren Bildwiederholrate als den gangigen
60 Hertz (Bilder pro Sekunde) spielen wol-
len, also einen 120- oder 144-Hz-TFT besit-
zen oder die Anschaffung planen.

Momentan ist ein glinstiger Zeitpunkt fir
den Kauf einer neuen Grafikkarte, da AMDs
R-Serie und Nvidias Geforce GTX 700 noch
zumindest bis Ende des Jahres aktuell sein
werden und keine neue, schnellere Genera-
tion mit erheblichen technischen Vorziigen
vor der Tir steht. Andererseits sind beide
Produktlinien nicht mehr so brandneu, dass
es nur Referenzkarten von AMD oder Nvidia
gibt, die sich wie ein Ei dem anderen glei-
chen und deren Kiihlsysteme oft nicht opti-
mal sind. Stattdessen findet sich bei den
Handlern mittlerweile ein breites Angebot

GameStar 03/2014



an Geforce- und Radeon-Platinen mit je-
weils individuellem Kiihler sowie haufig
mehr oder minder stark erhhtem Takt.

Im Zuge des Grafikkarten-Schwerpunktes
haben wir unser Testsystem aktualisiert
und an die deutlich gestiegene Leistung der
aktuellen High-End-Generation von Geforce
und Radeon angepasst. Als Prozessor kommt
nun Intels Top-Modell der Haswell-Genera-
tion Core i7 4770K zum Einsatz, den wir auf
satte 4,5 GHz (statt 3,5 GHz) Ubertaktet ha-
ben. Die Ubertaktung der CPU verschafft
den getesteten 3D-Chips einen moglichst
grofRen Spielraum, um ihre Leistung zu ent-
falten, ohne spiirbar vom Prozessor begrenzt
zu werden - so treten die Unterschiede bei
der reinen 3D-Leistung der einzelnen Gra-
fikchips deutlicher hervor. Ein Sockel-1150-
Mainboard mit Z87-Chipsatz
sowie 16,0 GByte Arbeits-
speicher, eine 512-GByte-SSD
und Windows 8.1 komplettie-
ren das Testsystem.

Unsere Benchmark-Auswahl besteht aus
sechs DirectX-11-Titeln, das Shooter-Genre
vertreten Battlefield 4, Crysis 3 und Metro:
Last Light. Anno 2070 und Rome 2 reprasen-
tieren die Strategie und Grid 2 schlieRlich
die Rennspiele. Alle Benchmarks fiihren wir
in den zwei Auflésungen 1920x1080 sowie
2560x1440 Pixel durch, auf die Messungen
mit der dlteren 16:10-Aufldsung 1680x1050

REVOLUTION X“t NETZTEIL

Neues
Testsystem

Esrwiche dan Flugled
L}

verzichten wir, da entsprechende Monitore
immer seltener werden und sich die Ergeb-
nisse mittlerweile nur noch
minimal von den Full-HD-
Benchmarks unterscheiden.
Bei der ersten Messung schal-
ten wir Bildverbesserungen in
Form von Kantenglattung (AA)
und anisotroper Filterung (AF) ab, der zwei-
te Durchgang erfolgt dann mit vierfacher
Kantenglattung und sechzehnfachem AF,
da die Bildqualitat damit sichtbar steigt. Bei
genug Leistungsreserven sollten Sie AA und
AF nach Méglichkeit stets aktivieren.

AbschlieBend messen wir noch die Lautstar-
ke im Leerlauf sowie unter Last (hochste

430W /530W /630W / 730W FUR STAB”_E GAM'NG POWER

Hocheffizient (80 PLUS® Gold)
Leiser 139-mm-Twister-Lifter
Haswell-Support durch Zero Load Design
Beste Enermax-Qualitat fir 24/7 @ 40°C
Starke 12V-Schiene fir starke CPUs + GPUs

Flachbandkabel fur bequeme Kabelfihrung

ALTERNATE amazonde

ARLTm

coMPqun-

A

LIQTECH FLUSSIGKUHLER
FUR KUHLE GAMING-POWER

Hochwertiger Aluminiumkuhlkérper

Patentierte Shunt-Channel-Technologie

Haswell Ready! Unterstitzt alle AMD® + Intel® CPUs

ATELCO
Computer

S0RA

IVEKTOR ATX MIDI TOWER
g FUR VOLLE GAMING-POWER

Neuer, durchsatzstarker Twister-Lifter

APS: Variierbares Drehzahlspektrum

|

Schwerpunkt EalAGINASE

Battlefield 4 unterstiitzt
als bislang einziges
Spiel AMDs DirectX-
Alternative »Mantle«
auf entsprechenden
Radeons, fiir unsere BF4-
Benchmarks nutzen wir
aber weiterhin DirectX
11. Genaueres zu AMDs
neuer Grafikschnittstelle
lesen Sie ab Seite 120.

Drehzahl wahrend aller aufeinander fol-
genden Benchmark-Durchlaufe) aus 50 Zen-
timetern Abstand in einer schallisolierten
Priifkammer und zeichnen auch den Strom-
verbrauch sowie die Chiptemperatur der
einzelnen Karten auf. Fiir moglichst praxis-
taugliche Testergebnisse nutzen wir dazu
keine synthetischen Benchmarks, die un-
realistisch hohe Lastsituationen erzeugen,
sondern setzen auf Battlefield 4 als sehr
anspruchsvolles Praxisbeispiel. Welche High-
End-Grafikkarte sich am besten fir lhre in-
dividuellen Anspriiche eignet und wie viel
Geld es sich dafiir auzugeben lohnt, lesen
Sie im folgenden Vergleichstest von zehn
im High-End-Segment angesiedelten Her-
stellerkarten ab 250 Euro. @

ENERMA

AHEAD OF THE GAME

: S.\of\_t—(..Sr\p—Besch\cmung
_\ F.\e;ak;.\e:s %uhlsys(em
A.—* l lq H h || |-| Ii |! | | I| | - D:re‘hz_amrég.\er
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: Platz fur Z‘_Aé)-mn.v-Rad\atoren
- BiS'ZU 7X 2,5"/3,54SSD/HDD

Modularer; Laufwerksschacht

In Schwarz und Weil

ENERMAX

POWER. INNOVATION. DESIGN.

PEEER  [Mndecten



RGO Test des Monats

Im Test
Grafikkarten-Oberklasse

ab

250 Euro

Welcher Hersteller schafft es, das beste Gesamtpaket aus hoher Leistung pro Euro,
leisem Kiihler sowie guter Ausstattung zu Schnlren? von jan urucker und Nils Raettig

ine Faustregel bei der Zusammenstellung eines neuen
Spiele-Rechners besagt, dass die Grafikkarte etwa ein
Drittel des Gesamtbudgets ausmachen sollte. Somit
richten sich Karten fiir 250 Euro und mehr an Spieler,
die sich ihren PC mindestens 750 Euro kosten lassen.
Wer lediglich von einem &lteren Pixelbeschleuniger
auf ein neues Modell aufriistet, sollte darauf achten, dass die neue
Grafikkarte zumindest 30 Prozent mehr Leistung bringt, sonst ist
der Performance-Vorteil in der Praxis kaum spiirbar. Machen Sie
Ihre Entscheidung aber nicht nur von der Leistung abhéngig. Auf
lange Sicht spielen neben der reinen Performance auch die Lufter-

Spiele-Benchmarks

Performance Rating insgesamt

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2, Rome 2
und Metro: Last Light

I Durchschnittswert aller Messungen

ruckelt gut spielbar
Zotac Geforce
GTX 780 Ti AMP!
3.072 MByte

Palit Geforce
GTX 780 Ti Jetstream
3.072 MByte

Gigabyte Radeon
R9 290X Windforce
4.096 MByte

Sapphire Radeon
R9 290X Tri-X 0C
4.096 MByte

Powercolor
Radeon R9 290 PCS+
4.096 MByte

Asus Radeon
R9 290 DirectCU 11 0C
4.096 MByte

MSI Geforce GTX 780
Twin Frozr Gaming
3.072 MByte

XFX Radeon
R9 280X DD Black Ed.
3.072 MByte

Gainward Geforce
GTX 770 Phantom
2.048 MByte

Club3D Radeon
R9 280X RoyalQueen
3.072 MByte
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Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-
GD65 Gaming, Samsung SSD 830, Windows 8.1 64 Bit

90 fps

114 Mitihrem Preis von 640 Euro sprengte die Geforce GTX 780 die lange geltende 500-Euro-Grenze fiir das aktuelle Geforce-Topmodell.

lautstérke und (in geringerem MaRe) der durchschnittliche Strom-
verbrauch und die maximale Chip-Temperatur eine Rolle.

Jede der zehn von uns getesteten Grafikkarten setzt auf ein unter-
schiedliches Kiihlsystem. Die Hersteller wollen damit zum einen den
Larmpegel der Karten senken, zum anderen sorgen die individuellen
Kiihllésungen auch fiir niedrigere Temperaturen. Dadurch lassen
sich die Taktfrequenzen im Vergleich zu den Standard-Varianten der
Grafikkarten weiter anheben und somit die Performance steigern.
Gerade im High-End-Segment findet sich mittlerweile kaum eine
Karte ohne werkseitige Ubertaktung, was sich auch in unserem
Testfeld widerspiegelt — bei neun von zehn Modellen wurde teilwei-

Individuell ist Trumpf

se deutlich an der Taktschraube gedreht. Fiir Spieler hat das einige
Vorteile. SchlieBlich erhalten Sie gegeniiber dem Referenzdesign
bessere Performance und verlieren trotz der Ubertaktung nicht die
Garantie. Die Nachteile liegen im (teilweise ungerechtfertigten)
Aufpreis und im héheren Stromverbrauch einiger Modelle, bei de-
nen auch die Spannung angehoben wurde. Die Preisspanne unse-
rer Testkandidaten reicht von 280 Euro fiir die glinstigste Karte bis
hin zu 610 Euro fiir die teuerste. Im Detail besteht das Testfeld aus
jeweils zwei Radeon R9 280X, Radeon R9 290, Radeon R9 290X so-
wie zwei Geforce GTX 780 Ti. Dazu kommt jeweils ein Modell der
bereits seit langerem erhaltlichen Geforce GTX 780 und GTX 770,
die mittlerweile deutlich giinstiger sind als bei ihrer Einfiihrung.

Zotac GTX 780 Ti AMP!

Die GTX 780 Ti AMP! ist extrem schnell, bleibt dabei relativ leise
und bietet jede Menge Ausstattung - klarer, aber teurer Testsieger!

Wahrend das Referenz-Design der Geforce GTX 780 Ti mit 876 MHz
GPU-Takt lduft, schafft es die Zotac Geforce GTX 780 Ti AMP! auf
stolze 1.006 MHz. Durch die Boost-Funktion erreicht sie sogar bis zu
1.124 MHz und liegt damit rund 100 MHz liber den Standardwer-
ten einer GTX 780 Ti (1.020 Mhz). Die starke Ubertaktung zahlt sich
aus: Insgesamt platziert sich die GTX 780 Ti AMP! mit durchschnitt-
lich 74,5 fps deutlich vor den restlichen Karten (siehe Benchmarks).
Der Vorsprung auf die niedriger getaktete 780 Ti von Palit liegt bei
sechs Prozent, und von der Gigabyte Radeon R9 290X kann sie sich
sogar um knapp 10 Prozent absetzen. Damit gibt es im Spielealltag
praktisch kein Szenario, in dem die 780 Ti AMP! an ihre Grenzen
stolRt. Selbst im sehr anspruchsvollen Benchmark von Metro: Last
Light bringt sie es in einer Aufldsung von 2560x1440 und hochwer-
tiger Kantenglattung auf fliissige 35,1 Bilder pro Sekunde. Den gro-
Ben Kiihler bestiickt Zotac mit drei Liiftern, die die Chip-Tempera-
tur auch unter Last nicht héher als 71 Grad steigen lassen. Damit
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Benchmarks

Lautstirke
[ Last (alle Spiele)
MSI Geforce GTX 780

Leerlauf

Stromverbrauch Gesamtes Testsystem

I Last (Battlefield 4)

Gainward Geforce

Leerlauf

74

Twin Frozr Gaming GTX 770 Phantom
3.072 MByte 2.048 MByte
Club3D Radeon Club3D Radeon
R9 280X RoyalQueen R9 280X RogalQueen
3.072 MByte 3.072 MByte
Sapphire Radeon MSI Geforce GTX 780
R9 290X Tri-X 0C Twin Frozr Gaming
4.096 MByte 3.072 MByte
Gainward Geforce XFX Radeon
GTX 770 Phantom R9 280X DD Black Ed.
2.048 MByte 3.072 MByte
Asus Radeon Asus Radeon
R9 290 DirectCU 11 0C R9 290 DirectCU Il 0C
4.096 MByte 4.096 MByte
Palit Geforce Palit Geforce
GTX 780 Ti Jetstream GTX 780 Ti Jetstream
3.072 MByte 3.072 MByte
Zotac Geforce Powercolor
GTX 780 Ti AMP! Radeon R9 290 PCS+
3.072 MByte 4.096 MByte
XFX Radeon Zotac Geforce
R9 280X DD Black Ed. GTX 780 Ti AMP!
3.072 MByte 3.072 MByte
Gigabyte Radeon Sapphire Radeon
R9 290X Windforce R9 290X Tri-X 0C
4.096 MByte 4.096 MByte
Powercolor Gigabyte Radeon
Radeon R9 290 PCS+ R9 290X Windforce
4.096 MByte 4.096 MByte

0 1 2 3 4 5 Sone 0
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Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Samsung SSD 830, Windows 8.1 64 Bit

bietet die Karte sogar noch Raum fiir hohe-
re Taktraten. Allerdings miissen dann auch
die Liifter schneller drehen, wodurch der
Larmpegel steigt. Der liegt im Test bei 0,4
Sone im Leerlauf unter Windows und 3,2
Sone in Spielen. Damit bleibt die AMP! im
Leerlauf zwar unhorbar, ist unter Last aller-
dings deutlich aus einem geschlossenen
Gehause heraus zu horen. Pluspunkte sam-
melt die Grafikkarte durch die umfangrei-
che Ausstattung. Neben einigen Adaptern
finden sich auch drei Splinter Cell-Titel in-
klusive des neuesten Teils Blacklist. AuRer-
dem verldngert Zotac die gewahrte Garan-
tiezeit auf flinf statt zwei Jahre, allerdings
erst nach einer Online-Registrierung. In
Sachen Leistung und Ausstattung liegt die
GTX 780 Ti AMP! somit klar an der Spitze
des Testfelds. Das gilt allerdings auch fiir
den Preis, denn mit 610 Euro kostet sie un-
gleich mehr als die nicht sehr viel langsa-
meren R9-290X-Modelle im Test.

MSI GTX 780

Twin Frozr Gaming

Die MSI-Geforce bietet viel Leistung pro
Euro und bleibt auch unter Last fliisterleise.
Damit schafft sie es auf den zweiten Platz.

Unter dem Kiihler der MSI Geforce GTX 780
Twin Frozr Gaming arbeitet wie bei der GTX
780 Ti ein GK110-Grafikkern. Allerdings ver-
fligt die dltere GTX 780 nicht wie die neue-
ren Ti-Varianten tber den Vollausbau des
Grafikchips. Dadurch stehen der MSI-Geforce
weniger Shader-Einheiten zur Verfiigung
(2.304 statt 2.880) und auch die Taktraten
fiir GPU und Speicher sind niedriger, was
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sich entsprechend auf die Performance
auswirkt. Mit im Schnitt 61,5 fps besitzt die
GTX 780 Twin Frozr Gaming zwar mehr als
genug Leistung fiir alle getesteten Spiele,
liegt aber deutlich hinter den beiden Ti-Mo-
dellen von Palit und Zotac (70 und 74,5 fps)
und fast auf einem Niveau mit der Radeon
R9 290 DirectCu Il von Asus (62,5 fps).

Dass die MSI-Karte dennoch so weit vorne
im Test landet, hat sie besonders ihrer guten
Energieeffizienz und dem flisterleisen Kiih-
ler zu verdanken. Mit 1,1 Sone unter Last ist
die Grafikkarte in einem Gehduse fast un-
hoérbar. Trotzdem bleiben die Temperaturen
bei 74 Grad, was Spielraum fir eigene Uber-
taktungen erméglicht. Zumal MSI den Chip-
Takt im Vergleich zum Referenz-Design nur
geringfiigig von 863 auf 902 MHz angeho-
ben hat. Im Handel ist die MSI Geforce GTX
780 Twin Frozr Gaming ab 430 Euro erhalt-
lich. Damit kostet sie zwar 25 Euro mehr
als die geringfiigig schnellere Asus Radeon
R9 290 DirectCU Il OC, gleicht das jedoch
durch den geringeren Stromverbrauch und
den deutlich leiseren Kiihler wieder aus.

Momentan bieten weder AMD noch Nvidia Spiele-Bundles zusammen mit ihren Karten an.

Sapphire Radeon

R9 290X Tri-X OC

Sapphires Radeon R9 290X Tri-X rechnet
zwar langsamer als der Erstplatzierte, ist
dafiir aber giinstiger und leiser unter Last.

Mit einer Gesamtnote von 89 Punkten ist
die Sapphire Radeon R9 290X Tri-X OC die
beste Radeon-Grafikkarte im Test. Durch
die schlechtere 3D-Leistung und Energieef-
fizienz muss sie sich nur den Geforces von
Zotac und MSI geschlagen geben. Bei den
Benchmarks schickt die Tri-X durchschnitt-
lich 67,1 Bilder pro Sekunde an den Monitor
und rechnet damit genauso schnell wie die
Radeon R9 290X von Gigabyte (67,3 fps). In
der Praxis bedeutet das, dass Sie mit dieser
Karte ruhigen Gewissens alle Regel auf An-
schlag drehen kénnen. Lediglich im extrem
anspruchsvollen Metro: Last Light fallt die
Framerate in 2560x1440 und aktivierter Kan-
tenglattung knapp unter die 30-fps-Grenze.

Einige Hersteller versehen ihre Grafikkarten
mit riickwartigen Metallplatten. Die sollen
die Stabilitat der Platine erh6hen und zu-
dem fiir eine bessere Warmeabfuhr sorgen.
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Spiele-Benchmarks
Performance Rating 1x AA / 1x AF

und Metro: Last Light

Palit Geforce
GTX 780 Ti Jetstream
3.072 MByte

Gigabyte Radeon
R9 290X Windforce
4.096 MByte

Sapphire Radeon
R9 290X Tri-X 0C
4.096 MByte

Powercolor
Radeon R9 290 PCS+
4.096 MByte

Asus Radeon
R9 290 DirectCU 11 0C
4.096 MByte

MSI Geforce GTX 780
Twin Frozr Gaming
3.072 MByte

Gainward Geforce
GTX 770 Phantom
2.048 MByte

XFX Radeon
R9 280X DD Black Ed.
3.072 MByte

Club3D Radeon
R9 280X RoyalQueen
3.072 MByte

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2, Rome 2

Performance Rating 4x AA / 16x AF
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2, Rome 2

und Metro: Last Light
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Zotac Geforce Zotac Geforce
GTX 780 Ti AMP! GTX 780 Ti AMP!
3.072 MByte 3.072 MByte
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Gigabyte Radeon
R9 290X Windforce
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Sapphire Radeon
R9 290X Tri-X 0C
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Radeon R9 290 PCS+
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Asus Radeon
R9 290 DirectCU 11 0C
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MSI Geforce GTX 780
Twin Frozr Gaming
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XFX Radeon
R9 280X DD Black Ed.
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Club3D Radeon
R9 280X RoyalQueen
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Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Samsung SSD 830, Windows 8.1 64 Bit
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Sapphire hebt die Taktfrequenz des Grafik-
chips von standardmaRig 1.000 MHz auf
1.040 MHz an und auch der Speicher lauft
mit effektiven 5.200 MHz schneller als beim
Referenzdesign (5.000 MHz).

Das Kiihlsystem halt den Grafikchip unter
Last bei maximal 74 Grad und dreht auch in
Spielen mit héchstens 2,0 Sone nicht sto-
rend auf. Abziige gibt es aber bei der Ener-
gieeffizienz: Zwar verbraucht unser Testsys-
tem inklusive Tri-X mit 395 Watt minimal
weniger Strom als mit der R9 290X Wind-
force von Gigabyte (399 Watt), liegt aber
trotz geringerer 3D-Leistung liber dem Ver-
brauch der Geforce GTX 780 Ti AMP! von
Zotac (385 Watt). Die Ausstattung geht in
Ordnung, als einziger Hersteller im Test legt
Sapphire der Grafikkarte ein HDMI-Kabel bei.

Palit Geforce GTX

180 Ti Jetstream

Palits Jetstream-Grafikkarte ist etwas giins-
tiger und leiser als der Testsieger. Allerdings
arbeitet sie auch etwas langsamer.

Mit durchschnittlich 70,0 Bildern pro Sekun-
de reiht sich die Geforce GTX 780 Ti Jet-
stream in den Benchmarks nur etwas mehr
als vier fps hinter der Geforce GTX 780 Ti
von Zotac mit 74,5 fps ein, was am niedrige-

116 Die beiden R9-280X-Modelle sind die einzigen Karten im Testfeld, die statt eines DisplayPorts zwei Mini-DisplayPorts besitzen.

ren Takt der Palit-Platine liegt. Der rangiert
bei der Jetstream mit 980 MHz fiir die GPU
zwar noch weit iber dem Standard-Wert
(876 MHz), allerdings relativiert sich dieser
Vorsprung etwas beim Blick auf die Boost-
Taktraten, welche die Grafikchips bei aus-
reichender Kiihlung hdufig dauerhaft er-
reichen. Hier bringt es die Palit-Karte in
unseren Benchmarks auf 1.046 MHz, das
sind nur 26 MHz mehr als das Referenzde-
sign (1.020 MHz). Die Zotac Geforce GTX
780 Ti AMP! schafft dagegen stolze 1.124
MHz. In Sachen Lautstarke nehmen sich die
beiden Geforce-Flaggschiffe hingegen kaum
etwas. Genau wie die AMP! bleibt auch die
Jetstream unter Windows sehr leise (0,8
Sone) und dreht in Spielen nicht nervig,
aber doch deutlich horbar auf (2,9 Sone).

Die Chiptemperatur erreicht bei der GTX
780 Ti Jetstream maximal 67 Grad, was an-
gesichts der Leistung einen sehr guten Wert
darstellt und zum weiteren Ubertakten ein-
ladt. In Punkto Ausstattung zeigt sich Palit
spartanisch: Neben der obligatorischen Trei-
ber-CD und einigen Adaptern gibt es keine
weiteren Extras. Wenn Sie bereit sind, mehr
als 600 Euro in eine Grafikkarte zu investie-
ren, raten wir lhnen daher zur Zotac-Karte
zu greifen. Die kostet nur minimal mehr,
rechnet dafiir allerdings schneller und bie-
tet die bessere Ausstattung.

Asus Radeon R9 290

DirectCUII OC

In den Benchmarks muss sich die Asus-Karte
zwar dem Radeon-290-Modell von Power-
color geschlagen geben, der leisere Kiihler
sichert ihr aber die bessere Gesamtnote.

Der auf der Asus Radeon R9 290 Direct CU Il
OC eingesetzte Hawaii-XT-Chip bietet zwar
viel Spieleleistung, stellt aufgrund seiner
hohen Hitzeentwicklung aber auch hohe
Anforderungen an die Kiihll6sung. Das Refe-
renzdesign der R9 290 von AMD mit Radial-
|Gfter heizt sich schnell auf bis zu 94 Grad
auf. Ist diese Grenze erreicht, taktet der Gra-
fikkern sich automatisch herunter,um mog-
liche Hitzeschaden zu vermeiden. Asus setzt
daher auf den bewéahrten, auch auf anderen
Asus-Karten zu findenden DirectCU-II-Kiih-
ler. Der verrichtet seine Arbeit zuverlassig
und halt die R9-290-GPU bei maximal 80
Grad, was keinen Bestwert darstellt, aller-
dings noch genligend Puffer zum Tempera-
tur-Limit lasst. Dabei machen sich die Liifter
mit 0,4 Sone im Leerlauf kaum bemerkbar,
werden unter Last mit 2,7 Sone jedoch hor-
bar, wenn auch nicht stérend.

An den Taktraten hat Asus nur geringfiigig
gedreht und den Chiptakt von 947 MHz auf
rund 1.000 MHz erhéht. Im Performance-
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Um den Luftstrom zu optimieren, ist einer
der beiden Liifter auf der Asus-Karte eine
Mischung aus Radial- und Axial-Lufter. GroRRe
Vorteile in Sachen Lautstdrke und Tempera-
turen bringt das aber nicht mit sich.

Vergleich zur 25 Euro teureren GTX 780 Twin Powercolor Radeon

Frozr Gaming von MSI (61,5 fps) schneidet
die Asus R9 290 DirectCU 11 OC in den Bench-
marks minimal besser ab (62,5 fps). Der
deutlich starker Gbertakteten Radeon R9
290 PCS+ von Powercolor (66,1 fps) muss
sich die Asus-Karte jedoch geschlagen ge-
ben. Dafiir verbraucht sie unter Last weni-
ger Strom als die Radeon R9 290 PCS+ von
Powercolor (359 statt 385 Watt fiir das ge-
samte Testsystem) und bleibt in Spielen
deutlich leiser (2,7 statt 4,9 Sone). Die Aus-
stattung ist mit einigen Adaptern zwar le-
diglich Standardkost. Wer aber eine Radeon
im Preisbereich um die 400 Euro sucht, fin-
det in der Asus R9 290 DirectCU Il OC ein
rundum ausgewogenes Modell.

R9 290 PCS+

Trotz sehr hoher Leistung bleibt die R9 290
von Powercolor relativ kiihl. Das geht aller-
dings auf Kosten der Lautstarke.

Die Radeon R9 290 PCS+ von Powercolor
zeichnet sich vor allem durch ihre starke
Ubertaktung aus, mit 1.040 und 5.400 MHz
fir Grafikchip und Speicher erreicht sie so-
gar hohere Werte als eine R9 290X im Re-
ferenzdesign mit 1.000 sowie 5.400 MHz.
Das schlagt sich in der Leistung nieder, die
Radeon R9 290 PCS+ liegt in unseren Perfor-
mance-Ratings nur knapp hinter den liber
100 Euro teureren R9-290X-Karten - sehr

beachtlich! Um die hohen Taktraten zu be-
waltigen, missen die Liifter unter Last deut-
lich hérbar aufdrehen, mit 4,9 Sone patzt
die Powercolor-Karte hier und erreicht den
hochsten Wert im Testfeld. Ein Gutes haben
die stark aufdrehenden Liifter allerdings
auch: Sie machen die Radeon R9 290 PCS+
zu einer der kiihlsten Karten im Testfeld.
Dazu liegt der Stromverbrauch mit 385
Watt unter Last durch die Ubertaktung
splrbar hoher als bei der Radeon R9 290
DirectCU Il OC von Asus mit 359 Watt, aber
immer noch niedriger als bei den R9-290X-
Karten, die fast 400 Watt verbrauchen. Un-
term Strich lohnt sich die Karte vor allem
fiir wenig gerauschempfindliche Spieler, die
moglichst viel Frames pro Euro wollen.

Gigabyte Radeon

R9 290X Windforce

Trotz hoher 3D-Leistung landet die Wind-
force auf dem siebten Platz. Schuld sind die
hohe Lautstarke und der Stromverbrauch.

Gigabyte setzt bei der Radeon R9 290X auf
das Windforce-Design mit drei Liiftern, die
Taktraten weichen dagegen kaum von AMDs
Referenzmodell ab. Trotzdem ist die Radeon
R9 290X Windforce die drittschnellste Karte
im Testfeld. Ihre Leistung geniigt problem-
los, um auch sehr anspruchsvolle Spiele in
2560x1440 und mit Kantenglattung fliissig
darzustellen. Zwiespaltig fallt unser Urteil
in Bezug auf die Lautstarke aus: Wahrend
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die Gigabyte-Karte unter Windows mit 0,1
Sone praktisch unhérbar bleibt, kommt
sie mit 4,4 Sone unter Last auf den zweit-
hochsten Wert im Testfeld. Kritik gibt es
auch fiir den erstaunlich hohen Stromver-
brauch im Leerlauf: Das Windforce-Test-
system liberschreitet hier die 70-Watt-
Grenze. Auch unter Last erreicht es mit
399 Watt Verbrauch den hochsten Wert.
Fiir wen Energieeffizienz und Lautstarke
unter Last eine Rolle spielen, kauft besser
die R9 290X Tri-X OC von Sapphire.

Gainward Geforce
GTX 770 Phantom

Viel Leistung pro Euro, niedriger Stromver-
brauch und geringe Lautstirke bescheren
der Phantom den Preis-Leistungs-Sieg.

Mit einem Preis von 285 Euro ist die Geforce
GTX 770 Phantom von Gainward die zweit-
glinstigste Karte im Testfeld, nur die auf
dem neunten Platz folgende Radeon R9
280X von Club3D ist etwas billiger (280
Euro). Beim Stromverbrauch kann die Karte
sogar alle anderen Modelle im Testfeld un-

terbieten, sowohl unter Last (315 Watt) als
auch in Windows (52 Watt). Die Leistung der
deutlich teureren und stromhungrigeren
Konkurrenz-Karten erreicht die GTX 770
Phantom erwartungsgemaf} nicht, durch
die um 100 MHz Uibertaktete GPU kann sie
aber zumindest die R9-280X-Modelle im
Performance-Rating hinter sich lassen. Die
drei Liifter werden in Spielen mit maximal
2,5 Sone horbar, aber noch nicht stérend,
die 0,3 Sone im Leerlauf unter Windows
sind dagegen praktisch unhorbar. Die ver-
gleichsweise niedrigen Liifterdrehzahlen
machen sich aber auch bei den Temperatu-
ren bemerkbar, der Grafikchip erwarmt sich
sowohl unter Last als auch im Leerlauf
deutlich mehr als bei den beiden wesentlich
schnelleren 780-Ti-Modellen von Palit und
Zotac, bleibt mit maximal 81 Grad Celsius
aber in absolut unbedenklichen Regionen.
Unterm Strich gelingt der Geforce GTX 770
Phantom dank der sehr guten 3D-Leistung
pro Euro (die um ein Vielfaches hoher liegt
als bei den teils doppelt so teuren High-
End-Karten) sowie dem auch nach stunden-
langem Spielen nie nervigen Kiihlsystem ein
knapper Preis-Leistungs-Sieg!

Club3D Radeon

R9 280X RoyalQueen

Die R9 280X RoyalQueen punktet vor allem
durch niedrige Lautstérke, gute Spieleleis-
tung und hohe Energieeffizienz.

Wahrend die meisten Hersteller ihre Gra-
fikkarten libertakten, [duft die Radeon R9
280X RoyalQueen mit den Standardwerten
von 1.000 MHz beim GPU- und 6.000 MHz
beim Speichertakt. Ihre Leistung geniigt
dennoch problemlos, um aktuelle Spiele in
1920x1080 Pixeln mit hohen Details und
aktivierten Bildverbesserungen wie Kan-
tenglattung fliissig darzustellen. Wenn Sie
allerdings mit dem Gedanken spielen, sich
demnéchst einen hochauflésenden Moni-
tor mit 2560x1440 Pixeln oder mehr zuzu-
legen, dann erreichen Sie mit der Karte von
Club3D teilweise keine spielbaren Frame-
raten mehr, vor allem nicht mit aktivierten
Bildverbesserungen. In Sachen Lautstarke
und Energieeffizienz schldgt sich die R9
280X RoyalQueen aber hervorragend. Unter
Last flustert sie mit maximal 1,4 Sone, was
aus einem geschlossenen Gehause heraus

Test-
Ergebnisse

Hersteller / Preis

2 ~
[t | Geforce GTX 780 Geforce GTX 780Ti Radeon R9 290
GTX 780Ti IEEEE | Twin Frozr Gaming R9 290X Tri-X OC Jetstream DirectCU 11 OC
AMP!

Zotac/ 610 Euro MSI /430 Euro Sapphire / 520 Euro Palit / 600 Euro Asus / 405 Euro

Technische Angaben

Grafikchip  Geforce GTX 780 Ti (GK110) Geforce GTX 780 (GK110) Radeon R9 290X (Hawaii XT) Geforce GTX 780 Ti (GK110) Radeon R9 290 (Hawaii XT)
GPU-/ Speicher-Takt  1.006 / 7.200 MHz 902 /6.008 MHz 1.040/5.200 MHz 980/7.000 MHz 1.000/ 5.040 MHz
Videospeicher  3.072 MByte GDDR5 3.072 MByte GDDRS 4.096 MByte GDDR5 3.072 MByte GDDR5 4.096 MByte GDDR5
Speicheranbindung 384 Bit 384 Bit 512 Bit 384 Bit 512 Bit
Stromanschliisse  1x 8-Pol, Tx 6-Pol 1x 8-Pol, 1x 6-Pol 1x 8-Pol, 1x 6-Pol 2x 8-Pol 1x 8-Pol, 1x 6-Pol
Bewertung
Pro & Kontra @ schnellste Karte im Test © sehr stark ~ © leicht Gibertaktet © leicht libertaktet © stark tibertaktet © leicht libertaktet

Bildqualitit (10%)

Pro & Kontra

Energieeffizienz (10%)

Pro & Kontra

Kiihlsystem (10%)

Pro & Kontra

Ausstattung (10%)

Pro & Kontra

iibertaktet © 4xAA in 1920x1080 stets
ruckelfrei © auch mit 4xAA in © 4xAA in 2560x1440 nicht immer © auch mit 4xAA in 2560x1440 im-
2560x1440 immer fliissig ruckelfrei mer fliissig

10/10 10/10 10/10 10/10 10/10

@ sehr gute Kantengléttung @ sehr gute Kantenglattung @ sehr gute Kantengléttung © sehr gute Kantengléttung @ sehr gute Kantengléttung

© sehr guter anisotroper Texturfilter © sehr guter anisotroper Texturfilter © winkelunabhangiger Texturfilter © sehr guter anisotroper Texturfilter © winkelunabhéngiger Texturfilter

© beste Shader-Kantenglttung © beste Shader-Kantengléttung @ sehr guter anisotroper Texturfilter © beste Shader-Kantengléttung @ sehr guter anisotroper Texturfilter

& Supersampling auch in DirectX 10 & 11 © Supersampling auch in DirectX 10& 11 © Supersampling auch in DirectX 10& 11 © Supersampling auch in DirectX 10& 11 © Supersampling auch in DirectX 10& 11

© gute Energieeffizienz © niedrige @ sehr gute Energieeffizienz @ sehr  © solide Energieeffizienz © niedrige ~ © gute Energieeffizienz © niedrige © gute Energieeffizienz © niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf niedrige Leistungsaufnahme im Leer-  Leistungsaufnahme im Leerlauf Leistungsaufnahme im Leerlauf Leistungsaufnahme im Leerlauf
@ stromhungrig in Spielen lauf © sparsam in Spielen © stromhungrig in Spielen © stromhungrig in Spielen © moderat in Spielen

D B B I I

© unter Windows unhdrbar © unter Windows unhdrbar © unter Windows sehr leise © unter Windows sehr leise © unter Windows unharbar
© niedrige Temperatur © unter Last sehr leise © unter Last leise © sehr niedrige Temperatur © leicht hdrbar in Spielen
© horbar in Spielen © niedrige Temperatur © niedrige Temperatur © horbar in Spielen © vergleichsweise hohe Temperatur

© 3D Vision © PhysX ©SLI ©2xDVI  © 3D Vision © PhysX ©SLI © Mantle © Eyefinity © 3D Vision & PhysX & SLI © Mantle © Eyefinity
© HDMI © Displayport © DVI-/VGA-  © 2x DVI © HDMI © Displayport © Crossfire ©2x DVI © 2xDVI © HDMI @ Displayport @ Crossfire © 2x DVI
Adapter © Stromadapter © 5 Jahre © DVI-/VGA-Adapter & HDMI © Displayport © DVI-/VGA-Adapter © HDMI © Displayport
Garantie © Splinter-Cell-Compilation ~ © Stromadapter © Stromadapter © HDMI-Kabel © Stromadapter © Stromadapter

© 4xAA in 1920x1080 immer fliissig © 4xAA in 1920x1080 immer ruckelfrei

© 4xAA in 2560x1440 meist fliissig

© 4xAA in 1920x1080 stets ruckelfrei < 4xAA in 1920x1080 stets ruckelfrei

© 4xAA in 2560x1440 meist fliissig

Fazit

Der Twin-Frozr-Kiihler von MSI bleibt
selbst unter Last unhdrbar. Zudem
liefert die leicht tibertaktete Geforce
GTX 780 selbst in hohen Aufldsungen
sehr viel Leistung und verbraucht
vergleichsweise wenig Strom —
unser Silent-Tipp.

Durch die starke Ubertaktung erreicht
die GTX 780 Ti von Zotac die beste 3D-
Leistung im Testfeld, dazu gibt es die
beste Ausstattung. Allerdings drehen
die Liifter in Spielen hérbar auf. Unterm
Strich trotzdem verdienter, aber sehr
teurer Testsieger!

Mit nur 2,0 Sone unter Last bleibt die Die Taktraten der Palit Geforce GTX 780Ti  Asus verpasst der R9 290 DirectCU 11 0C
Sapphire R9 290X Tri-X OCin Spielen sind niedriger als beim Testsieger von nur eine leichte Ubertaktung, trotzdem
angenehm leise und liefert stets fliis-  Zotac, daher liegt die Karte in unseren stofRt die Karte in kaum einem Spiel an
sige Frameraten. Die im Vergleich zur Benchmarks etwas zuriick. Auch die Aus-  ihre Leistungsgrenze. Das volumindse
GTX-780-Ti-Konkurrenz etwas schwd- stattung ist sparsamer, dafiir bleibt das  KiihIsystem arbeitet auch in Spielen nur
chere 3D-Performance macht der deut-  KiihIsystem in Spielen leiser und sie kos-  leicht horbar, allerdings heizt sich der
lich niedrigere Preis wett. tet geringfiigig weniger. Grafikchip spiirbar auf.

Preis/Leistung

Befriedigend

Mangelhaft Ausreichend Mangelhaft

118 AMDs néchste Radeon-Generation kommt vermutlich nicht vor 2015 in den Handel.
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nur leicht wahrnehmbar wird, der Strom-
verbrauch ist mit 330 Watt beim Spielen
der zweitniedrigste. Schlechter sieht es da-
gegen bei der Warmeentwicklung aus: Die
85 Grad beim Spielen sind der hochste Wert
im Test, bremst die Karte aber nicht aus.
Ein kleines Manko gibt es auBerdem bei der
Ausstattung, der R9 280X RoyalQueen liegt
als einziger Karte im Test kein Stromadap-
ter bei. Unterm Strich ist die R9 280X Royal
Queen aber eine gute Wahl im Preisbereich
um die 300 Euro.

XFX Radeon R9 280X

DD Black Edition

Das Kiihlsystem der XFX ist unter Last alles
andere als ein Leisetreter, sonst leistet sich
die Karte aber keine Ausrutscher.

Im Gegensatz zu Club3D ilibertaktet XFX
seine Radeon R9 280X Double Dissipation
Black Edition spiirbar. Dadurch kann sie
sich in den Benchmarks unterm Strich nicht
nur vor der Radeon R9 280X RoyalQueen
platzieren, sondern auch knapp die Nvidia-

T

Konkurrenz in Form der Gainward Geforce
GTX 770 Phantom schlagen. Der Abstand
zu den erheblich kostspieligeren Geforce-
und Radeon-Modellen ist zwar deutlich,
die Leistung der 300 Euro teuren XFX-Karte
kann sich insgesamt aber durchaus sehen
lassen. Dass sie dennoch die gleiche Wer-
tung wie die etwas langsamere R9 280X
RoyalQueen erhilt, liegt primdr an ihrem
wesentlich lauteren Liifter: Wahrend die
Club-3D-Karte auch unter Last sehr ruhig
bleibt, wird die R9 280X DD BE von XFX mit
4,0 Sone unangenehm laut.

Immerhin schlagt sich der Larm auch bei
den Temperaturen nieder, mit 71 Grad beim
Spielen ist die Karte trotz Ubertaktung gan-
ze 14 Grad kiihler als das nicht Gbertaktete
Modell von Club 3D. Der Stromverbrauch
des gesamten Testsystems inklusive jeweils
einer der beiden Radeon R9 280X unter-
scheidet sich dagegen nur geringfligig. Hier
liegt die Radeon R9 280X Double Dissipa-
tion Black Edition von XFX mit 338 Watt
nur acht Watt tiber den 330 Watt der Royal-
Queen von Club3D. Wenn Sie mit der ho-

Radeon R9 290 PCS+  Radeon R9 290X
Windforce GTX 770 ==
Phantom
Hersteller / Preis  Powercolor / 390 Euro Gigabyte / 500 Euro Gainward / 285 Euro

Mehr fps,
mehr SpaB3

Jan Purrucker
Redakteur
jan@gamestar.de

Fiir manche mag es absurd sein, liber 500
oder gar 600 Euro fiir eine Grafikkarte auszu-
geben. Aber fiir Spieler (mich eingeschlossen),
die neben der Grafikqualitat auch besonde-
ren Wert auf sehr hohe Frameraten legen,
kann es nie genug 3D-Power sein. Beson-
ders in Multiplayer-Shootern wie Battlefield
4 bin ich um jedes zusatzliche fps dankbar.
Fps-Werte jenseits der 70 Bilder pro Se-
kunde und das fliissigere Spielerlebnis
kénnen hier durchaus einen Vorteil bedeu-
ten - deswegen bin ich auch bereit, fiir eine
Grafikkarte tiefer in die Tasche zu greifen.

hen Lautstarke unter Last leben kbnnen, er-
halten Sie bei der Radeon R9 280X Double
Dissipation Black Edition in etwa die gleiche
Spieleleistung wie bei der Gainward Ge-
force GTX 770 Phantom, bezahlen aller-

Test des Monats RglARINAS

dings rund 15 Euro mehr. BEE /K5

Radeon R9 280X
RoyalQueen

Club3D /280 Euro

Radeon R9 280X DD
Black Edition

XFX/300 Euro

Technische Angaben

Grafikchip  Radeon R9 290 (Hawaii XT) Radeon R9 290X (Hawaii XT) Geforce GTX 770 (GK104) Radeon R9 280X (Tahiti XTL) Radeon R9 280X (Tahiti XTL)
GPU-/ Speicher-Takt  1.040 / 5.400 MHz 1.040/5.000 MHz 1.150/7.010 MHz 1.000/6.000 MHz 1.080/6.200 MHz
Videospeicher  4.096 MByte GDDRS 4.096 MByte GDDRS 2.048 MByte GDDR5 3.072 MByte GDDR5 3.072 MByte GDDR5
Speicheranbindung 512 Bit 512 Bit 256 Bit 384 Bit 384 Bit

Stromanschliisse  1x 8-Pol, 1x 6-Pol

1x 8-Pol, 1x 6-Pol

1x 8-Pol, 1x 6-Pol

1x 8-Pol, 1x 6-Pol

1x 8-Pol, 1x 6-Pol

Spieleleistung (60%)

Bildqualitit (10%)

Energieeffizienz (10%)

Kiihlsystem (10%)

Bewertung

Pro & Kontra  © stark libertaktet
© 4xAA in 1920x1080 stets ruckelfrei

© 4xAA in 2560x1440 meist fliissig

Pro & Kontra @ sehr gute Kantenglattung
© winkelunabhangiger Texturfilter
@ sehr guter anisotroper Texturfilter

© Supersampling auch in DirectX 10 & 11

Pro & Kontra  © qute Energieeffizienz © niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf

© stromhungrig in Spielen

Pro & Kontra & unter Windows unhdrbar
© deutlich hdrbar in Spielen

© vergleichsweise hohe Temperatur

Pro & Kontra  © Mantle © Eyefinity
© Crossfire © 2xDVI
< HDMI © Displayport

© Stromadapter

© Mantle © Eyefinity
© Crossfire ©2x DVI
© HDMI © Displayport
© Stromadapter

© stark libertaktet

© 4xAA in 1920x1080 immer ruckelfrei
©in 2560x1440 mit Kantenglattung
teilweise tiberfordert

@ sehr gute Kantengléttung

© sehr guter anisotroper Texturfilter

© beste Shader-Kantengléttung

© Supersampling auch in DirectX 10 & 11

@ sehr gute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im
Leerlauf © sparsam in Spielen

© unter Windows sehr leise
© leicht horbar in Spielen
© vergleichsweise hohe Temperatur

© 3D Vision © PhysX ©SLI

© 2xDVI © HDMI © Displayport
© DVI-/VGA-Adapter

© Stromadapter

© 4xAA in 1920x1080 immer fliissig
©in 2560x1440 mit Kantengléttung
teilweise tiberfordert

@ sehr gute Kantengléttung

© winkelunabhangiger Texturfilter

@ sehr guter anisotroper Texturfilter

© Supersampling auch in DirectX 10& 11

© sehr gute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im
Leerlauf © sparsam in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© unter Last sehr leise
© vergleichsweise hohe Temperatur

© leicht libertaktet
© 4xAA in 1920x1080 immer fliissig
© 4xAA in 2560x1440 meist fliissig

© stark iibertaktet

© 4xAA in 1920x1080 stets ruckelfrei
©in 2560x1440 mit Kantenglattung
teilweise tiberfordert

@ sehr gute Kantengléttung

© winkelunabhangiger Texturfilter

@ sehr guter anisotroper Texturfilter

© Supersampling auch in DirectX 10 & 11

7/10 5/10 9/10 9/10

© noch akzeptable Energieeffizienz
© vergleichsweise hohe Leistungsauf-
nahme im Leerlauf und in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© niedrige Temperatur
@ deutlich horbar in Spielen

Ausstattung (10%)

© sehr gute Kantengléttung

© winkelunabhangiger Texturfilter

@ sehr guter anisotroper Texturfilter

© Supersampling auch in DirectX 10& 11

© gute Energieeffizienz
© moderate Leistungsaufnahme im
Leerlauf © sparsam in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© niedrige Temperatur
© deutlich horbar in Spielen

© Mantle © Eyefinity © Crossfire
© 2xDVI & HDMI' © 2x Mini-
Displayport © Crossfire-Briicke
© kein Stromadapter

© Mantle © Eyefinity © Crossfire
© 2x DVI © HDMI & 2x Mini-
Displayport © Crossfire-Briicke

© Stromadapter

Fazit Um die starke Ubertaktung zu béndi-
gen, miissen die Liifter der R9 290
PCS+ deutlich harbar aufdrehen. Die
Karte ist damit zwar nichts fiir Silent-
Fans, dafiir rechnet sie aber fast so
schnell wie eine 290X und das zum
Preis von 400 Euro.

Preis/Leistung Befriedigend

Gigabytes R9 290X Windforce arbeitet
extrem schnell, bleibt dabei kiihl und
sorgt in allen Titeln und Settings fiir
ausreichend fps. Nur die in Spielen
deutlich horbaren Liifter und der Strom-
hunger der Karte verhindern eine
hdhere Platzierung.

Mangelhaft

Fiir 290 Euro bietet die GTX 770 Phan-
tom von Gainward sehr viel fps pro Euro
und reicht fiir Full-HD-Auflosung samt
Kantenglattung locker aus. In Kombi-
nation mit dem leisen Kiihlsystem und
der hohen Energieeffizienz verdienter
Preis-Leistungs-Sieg!

Gut

GameStar 03/2014

Nvidias nachste Geforce-Generation kénnte noch gegen Ende dieses Jahres erscheinen.

Als einzige Grafikkarte im Test kommt
die RoyalQueen ohne Ubertaktung aus,
und die Performance der giinstigen R9
280X liegt erwartungsgemal am Ende
des Testfeldes — der Preis, das leise Kiihl-
system und die hohe Energieeffizienz
sind dafiir aber erstklassig.

Gut

XFX dreht bei der Radeon R9 280X stark
an der Taktschraube. Full-HD-Auflosung
und Kantengldttung bereiten der Karte
in keinem Spiel Probleme. Allerdings
kostet sie 20 Euro mehr als die nur mi-
nimal langsamere und deutlich leisere
R9 280X von Club 3D.
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anfle

gegen PDirectX 11

Mit der angeblich wesentlich effizienteren Mantle-Schnittstelle verspricht AMD,
mehr Spieleleistung aus lhrer Hardware zu holen als das seit langer Zeit etablierte
DirectX 11 von Microsoft. Wir klaren, inwieweit AMD dieses Versprechen tatsach-
lich halten kann und was Mantle fiir Spieler bedeutet. vonnisracttig

b ein Spiel fliissig lauft,

hangt von vielen verschie-

denen Faktoren ab. Einer

davon ist die Programmier-

schnittstelle (englisch: »Ap-

plication Programming In-
terface«, kurz: »APl«). Dabei handelt es sich
vereinfacht ausgedriickt um das Bindeglied
zwischen der Hardware (wie dem Prozessor,
der Grafikkarte oder der Soundkarte) und
der Software (wie einem Computerspiel). Bei
PC-Spielen ist dieses Bindeglied mittlerweile
seit fast zwanzig Jahren in den meisten Fal-
len Microsofts DirectX, das nach und nach
konkurrierende Schnittstellen wie etwa »Gli-
de« (der Voodoo-Karten von 3dfx) verdrangt
hat und alle paar Jahre ein mehr oder min-
der grofRes Update erfahrt. Microsoft wid-
met der Weiterentwicklung von Windows
selbst allerdings deutlich mehr Aufmerk-
samkeit. Genau an diesem Punkt kommt
AMDs mit den Radeons der R-Serie vorge-
stellte Mantle-API ins Spiel: Wo DirectX Leis-
tungsreserven moderner PC-Hardware
brachliegen lasst, soll Mantle das vorhande-
ne Potenzial besser ausschopfen und so
deutlich mehr Bilder pro Sekunde liefern als
die Microsoft-Schnittstelle.

Genau genommen stellt Mantle als Grafik-
API keine Alternative zu DirectX als Gesam-

120 Nvidia arbeitet eigenen Angaben zufolge mit dem US-amerikanischen Linux-Distributor Red Hat an der Entwicklung einer API.

tes dar, sondern nur fiir dessen 3D-Grafikteil
Direct3D. Die Idee, Programmierschnitt-
stellen der DirectX-Bibliothek durch andere,
teils in Sachen Leistung oder Funktions-
umfang lberlegene APIs zu ersetzen, ist
nicht neu. Bekannte Beispiele dafiir sind
etwa die Audio-API OpenAL (anstelle von
DirectSound) sowie die Grafik-APl OpenGL,
die genau wie Mantle eine Direct3D-Alter-
native darstellt. Valve etwa nutzt OpenGL
fir die Linux- und Mac-Versionen von Titeln
wie Half Life 2 oder Left 4 Dead 2, weitere
prominente OpenGL-Spiele sind unter ande-
rem Rage und Minecraft.

Obwohl OpenGL seit Windows 98 Bestand-
teil des Microsoft-Betriebssystems ist und

einige Vorteile gegeniiber Direct3D bietet,
werden die weitaus meisten PC-Titel heute
dennoch mit Hilfe von DirectX program-

Mantle schneller

als DirectX

miert. Ein wichtiger Aspekt dafiir sind Mi-
crosofts Xbox-Konsolen, die ausschlieRlich
(eine leicht abgewandelte Form von) Di-
rectX erlauben. Zudem bringt die langjahri-
ge Vormachtstellung der Grafik-API von
Microsoft sehr guten Treibersupport durch

Nvidia und AMD mit sich. Diese Faktoren
stellen fiir AMDs Mantle-APl im Gegensatz
zu OpenGL aber kaum eine Hiirde dar, weil
sich DirectX-Spiele leicht auf Mantle tber-
tragen lassen sollen und AMD die Treiberop-
timierungen fiir die hauseigenen Radeon-
Grafikkarten selbst in der Hand hat.

Mantles wichtigster Vorteil soll allerdings
die hohere Leistung in Spielen im Vergleich
zu DirectX sein. Um nachzuvollziehen wie
Mantle sich diesen Performance-Vorteil ver-
schaffen will, hilft eine grundlegende Un-
terteilung von Schnittstellen: Diese nutzen
entweder die Leistung einer ganz bestimm-
ten Hardware besonders gut aus (»low
level«-API1) oder sie sind kompatibel zu vie-
len verschiedenen Hardware-Konstellatio-
nen (»high level«-API) - beides gleichzeitig
ist naturgemaf nur bedingt moglich.

Entwickler von Konsolenspielen kdnnen bei-
spielsweise meist auf eine »low level«-API
zurlickgreifen, da in jedem Endgerat exakt
die gleiche Hardware steckt. Das vereinfacht
die Programmierung deutlich und sorgt da-
fir, dass moglichst viel Leistung aus den vor-
handenen Komponenten geholt werden
kann. DirectX fiir Windows-Rechner ist dage-
gen eine »high level«-API, weil sich nahezu
alle Komponenten wie der Prozessor, das

GameStar 3/2014
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Benchmarks

Battlefield 4 Ultra, 4x AA (Singleplayer)
| | 1920x1080, Mantle 1920x1080, DirectX

Star Swarm Extreme (Techdemo)
| | 1920x1080, Mantle 1920x1080, DirectX

ruckelt gut spielbar

Phenom Il X4 970 BE

ruckelt gut spielbar

Corei74770K N Y] Core i7 4770K
@4,5Ghz + R9 290X 75 @4,5Ghz + R9 290X
Core i7 4770K —m Core i7 4770K
@4,5Ghz + R9 290 68,2 @4,5Ghz + R9 290
Core i7 4770K Core i7 4770K
@4,5Ghz + R7 260X 23 @4,5Ghz + R7 260X
Phenom I1 X4 970 BE Phenom 11 X4 970 BE
@3,5GHz + R9 290X 37,9 @3,5GHz + R9 290X
Phenom |1 X4 970 BE Phenom |1 X4 970 BE
@3,5GHz + R9 290 344 @3,5GHz + R9 290
Phenom I1 X4 970 BE Phenom I1 X4 970 BE
@3,5GHz + R7 260X 23 @3,5GHz + R7 260X
Phenom |1 X4 970 BE 57,1 Phenom I1 X4 970 BE
@2,5GHz + R9 290X 319 @2,5GHz + R9 290X
Phenom |1 X4 970 BE “ Phenom |1 X4 970 BE
@2,5GHz +R9 290 e @2,5GHz +R9 290

Phenom |1 X4 970 BE 24
@2,5GHz + R7 260X P @2,5GHz + R7 260X

60 70 80 fps

19,6

173

0 20 30 40 50 6 70 80 fps

Mainboard, die Grafikkarte und so weiter
von PC zu PC vollig unterscheiden kdnnen,
was die Programmierung tendenziell er-
schwert. Mantle ist zwischen Konsolen-APls
und DirectX einzuordnen, AMD selbst be-
zeichnet es deshalb als »lower level«-API.

Die Schnittstelle von AMD soll primar mo-
derne Grafikchips optimal ausnutzen, wobei
man natiirlich vor allem die hauseigenen
Karten mit »Graphics Core Next«-Architek-
tur (GCN) im Visier hat. Hauptansatzpunkt
fir die Leistungssteigerung durch Mantle
ist die Entlastung der CPU, wodurch AMD
verhindern will, dass diese in prozessorlasti-
gen Szenarios zum Flaschenhals wird. Dazu
ermoglicht Mantle den Entwicklern von
Spiele-Engines in bestimmten Fallen direk-
teren Zugriff auf den Grafikchip (GPU), was
den unter Direct3D oft nétigen Umweg
Uber den Prozessor erspart.

Die auf diesem Weg frei gegebenen Ressour-
cen sorgen dann etwa dafiir, dass mit Mantle
wesentlich mehr der sogenannten »draw
calls« moglich sind als beispielsweise mit
DirectX. Ein Draw Call istimmer dann gege-
ben, wenn CPU und GPU miteinander kom-

munizieren missen, um ein bestimmtes Ob-
jekt auf dem Bildschirm darstellen zu
kénnen. AMD selbst gibt an, dass DirectX in
der Regel nicht mehr als 5.000 dieser Draw
Calls gleichzeitig erreicht. Wenn in einem
Spiel oder einer Szene deutlich mehr Draw
Calls anfallen und die Grafikkarte eigentlich
auch in der Lage dazu ist, diese zu berechnen,
dann wird der Prozessor unter DirectX zum
Flaschenhals. Mit Mantle sind dagegen bis
zu 100.000 simultane Draw Calls moglich, in
prozessorlastigen Szenarien wie der Techno-
logie-Demo Star Swarm mit mehreren Tau-
send gleichzeitig dargestellten Einheiten
fallen die Vorteile durch die Schnittstelle von
AMD deshalb besonders grof3 aus.

Dabei spielt auch das mit Mantle optimier-
te Multithreading eine wichtige Rolle, also
die Verteilung der Aufgaben an mehrere
Prozessorkerne (beziehungsweise Threads).
Um das deutlich zu verbessern, verdndert
die APl von AMD unter anderem den Um-
gang mit den sogenannten »Command Buf-
fern« (zu Deutsch »Befehls-Puffer«). Diese
Speicherbereiche werden vom Prozessor er-
stellt, um anfallende Rechenaufgaben zu
verwalten und nacheinander abzuarbeiten.

Star Swarm ist eine Technologie-Demo zur Spieleengine Nitrous, die
von Oxide Game entwickelt wird. Sie fordert vor allem den Prozessor,
da bis zu 10.000 Einheiten gleichzeitig berechnet werden muissen.

GameStar 3/2014

Da Steam OS auf Linux basiert, kdnnte es sein, dass Nvidia sich mit der APl Vorteile unter Linux verschaffen will.

Im Falle von DirectX regelt der Treiber, wann
welcher Command-Buffer-Inhalt berechnet
wird, bei Mantle legen das die Entwickler
selbst fest. Dadurch kann der Umgang mit
den Command Buffern splirbar optimiert
werden, was potenziell eine deutliche Leis-
tungssteigerung bringt, wenn die Puffer auf
mehrere CPU-Kerne verteilt werden. Im
gleichen Zug steigt wiederum die Zahl der
Draw Calls. Die reine 3D-Leistung der Gra-
fikkarte hat AMD mit Mantle zwar ebenfalls
optimiert, die Vorteile gegeniiber DirectX
sollen in grafiklastigen Spielszenen laut
AMD allerdings deutlich geringer ausfallen
als bei Szenarien, in denen der Prozessor
den limitierenden Faktor darstellt.

Lahme CPUs

profitieren stark

Um als Spieler von Mantle zu profitieren,
sind verschiedene Voraussetzungen zu er-
fiillen, wobei eine besonders schwer wiegt:
Das jeweilige Spiel muss in einer Mantle-
Version vorliegen. Momentan ist das nur bei
Battlefield 4 und der kostenlos iiber Steam
erhéltlichen Technologie-Demo Star Swarm
der Fall, es sind aber bereits weitere Mantle-
Titel angekiindigt (unter anderem Thief).
Neben dem jeweiligen Spiel miissen auBer-
dem Treiber und Grafikkarte mit Mantle
kompatibel sein, was nur bei AMDs haus-
eigenen Grafikkarten mit »Graphics Core
Next«-Architektur ab einer Radeon der HD-
7000-Serie der Fall ist.

Da es sich beim aktuell nétigen Catalyst-
Treiber in der Version 14.1 genau wie bei
Mantle selbst noch um eine Beta handelt,
profitieren unter den Desktop-Karten laut
AMD momentan nur Radeon R9 290X, R9
290 und R7 260X in groRerem Umfang von
der alternativen Mantle-API, bei anderen
GCN-Karten wird das erst mit spateren Trei-
berversionen der Fall sein. Die letzte Hiirde
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(@) ANGREIFEN

Zum Testzeitpunkt gab es in Battlefield 4 mit Mantle noch einen Grafik-Bug: Wie links

an den Hausern im Hintergrund gut zu erkennen ist, wirkt die Sichtweite teils etwas ein-
geschrankter als mit DirectX (rechts). Ob das Einfluss auf die Leistung hat, ist nicht sicher.
AMD kennt das Problem und arbeitet laut eigenen Angaben bereits an einer Losung.

stellt das Betriebssystem dar, Mantle funkti-
oniert nur unter den 64-Bit-Versionen von
Windows 7 und Windows 8.

Bei unseren Benchmarks beschranken wir
uns auf die relevanten Desktop-Grafikkarten,
die bereits von AMD fiir Mantle optimiert
worden sind, also die R9 290X, die R9 290
und die R7 260X. Um die Leistungsgewinne
von Mantle in unterschiedlichen Hardware-
Konstellationen einschatzen zu konnen, tes-
ten wir die Karten in Kombination mit ver-
schiedenen Prozessoren.
Der auf 4,5 GHz Ubertakte-
te Intel Core i7 4770K ist
eine der leistungsstarksten
Desktop-CPUs, die man
sich als Spieler momentan
kaufen kann, er wird deshalb in vergleichs-
weise seltenen Fallen zum Flaschenhals.
AMDs Phenom Il X4 970 Black Edition stellt
mit seinem Standardtakt von 3,5 GHz dage-
gen einen in die Jahre gekommenen, aber
weit verbreiteten Vierkern-Prozessor der un-
teren Mittelklasse dar, der mittlerweile ofter
die Leistung moderner Spiele limitiert. Zu-
satzlich zur Standardtaktrate von 3,5 GHz
lassen wir die Benchmarks mit dem Phenom
11 X4 970 BE nochmals untertaktet auf nur
2,5 GHz Takt laufen, um einschatzen zu kon-
nen, wie viel Mantle aus noch alteren Quad-
Core-Prozessoren — wie etwa den beliebten
Core 2 Quads von Intel - mit Taktraten von
spurbar unter 3,0 GHz herausholen kann.

Die Battlefield 4-Benchmarks belegen in der
Praxis das, was die Theorie bereits nahe ge-
legt hat: Wenn ein langsamer Prozessor mit
einer schnellen Grafikkarte gepaart wird,
sind die Leistungsgewinne durch die Mant-
le-API gegeniiber DirectX 11 am gréRten. So
erreicht Mantle bei aktivierter Kantenglat-
tung mit dem auf 2,5 GHz herunter getak-
teten Phenom I1 X4 970 BE und der extrem
schnellen Radeon R9 290X 57,1 fps - das
sind stolze 79 Prozent mehr als unter Di-
rectX 11 mit nur 31,9 fps! Ganz anders sieht
es dagegen aus, wenn wir einen Core i7
4770K und eine vergleichsweise langsame

122 Die »Glide«-Schnittstelle der ehemals sehr beliebten Voodoo-Grafikkarten von 3dfx ist heute Open Source.

Ungewisse

Zukunft

R7 260X antreten lassen: Hier kommt AMDs
API mit 27,1 fps nur auf eine minimal hohe-
re Leistung als das Microsoft-Gegenstiick
(26,3 fps), weil die R7 260X den i7 4770K in
beiden Fallen ausbremst. Diese Grafikkar-
ten-Limitierung sorgt in Battlefield 4 dafiir,
dass sich die schnelle Intel-CPU auch mit
einer flotten 3D-Platine unter Mantle nicht
stark von DirectX absetzt.

Weil Star Swarm dagegen sehr CPU-lastig ist,
profitiert hier selbst der Core i7 4770K in ho-
hem MaRe von Mantle,
wenn er genug Grafik-Pow-
er an seiner Seite hat: 64,6
fps mit einer R9 290X un-
ter Mantle statt 36,9 fps
unter DirectX sprechen
eine sehr deutliche Sprache. Allerdings ist
Star Swarm kein fertiges Spiel, diese Werte
haben also weniger Aussagekraft als die Er-
gebnisse in Battlefield 4.

Auch wenn es bisher nur ein Spiel und eine
Techdemo fiir Mantle gibt, ist der erste Auf-
tritt von AMDs neuer Grafik-API fiir Radeons
durchaus gelungen. Mantle beweist, dass die
Prozessorleistung unter DirectX 11 weit da-
von entfernt ist, optimal genutzt zu werden
- besonders mit etwas in die Jahre gekom-
menen Prozessoren sind die Leistungsgewin-
ne teilweise beachtlich. Sollten in Zukunft
genug Spiele fiir Mantle angepasst werden,
konnte das vor allem fiir Spieler mit dlteren
CPUs ein sehr liberzeugendes Kaufargument
fir eine AMD-Grafikkarte werden. Wenn Sie
bereits eine aktuelle und schnelle CPU-Gra-
fikkarten-Kombination besitzen, profitieren
Sie dagegen weniger von Mantle.

Die Begrenzung auf aktuelle AMD-Grafik-
karten stellt dabei sowohl aus Spieler- als
auch aus Entwicklersicht einen eher negati-
ven Aspekt dar. Fiir die Programmierer ist es
dadurch weniger reizvoll, eine Mantle-Versi-
on ihres Titels zu erstellen, weil nur Besitzer
einer halbwegs aktuellen Radeon-Karte da-
von profitieren. Fir Spieler bedeutet es, dass
sie beim Kauf einer Grafikkarte auf AMD-

Modelle beschrankt sind, wenn Sie die Vor-
teile der neuen Schnittstelle nutzen wollen.
Generell ist es aber durchaus begriiRens-
wert, dass AMD Mantle entwickelt hat, weil
die Hardware dadurch ihr Potenzial besser
ausschopfen kann. Dabei steckt Mantle
momentan noch im Beta-Stadium, der Leis-
tungsvorsprung gegentiber DirectX konnte
mit zunehmender Erfahrung der Entwickler
und steigender Zahl unterstiitzter Spiele
also wachsen. Ob und wie schnell sich
Mantle aber wirklich verbreitet, bleibt abzu-
warten. Eventuell ldsst sich Microsoft aber
von Mantle inspirieren und verbessert die
DirectX-Schnittstelle entscheidend - da
Spiele eines der schlagkraftigsten Argumen-
te fiir das Quasimonopol von Windows im
PC-Bereich sind, ist das gar nicht so un-
wahrscheinlich. Als gering schatzen wir
dagegen die Chancen ein, dass Nvidia viele
Ressourcen in die Entwicklung einer eige-
nen API fir Geforce-Karten nach dem Vor-
bild von Mantle stecken wird. I

- Der Anfang
ist gemacht

Nils Raettig
Redakteur Hardware
nils@gamestar.de

AMD gebiihrt aus meiner Sicht Anerken-
nung fiir seine effiziente Mantle-Schnitt-
stelle. Sie zeigt schon im Beta-Stadium ein-
drucksvoll, dass die Vormachtstellung von
Direct3D sich nicht durch die optimale Aus-
nutzung der vorhandenen Hardware-Res-
sourcen begriindet. Natiirlich steckt hinter
Mantle die Hoffnung, ein schlagkraftiges
Kaufargument fiir AMD-Produkte zu er-
schaffen. Unabhangig davon ist es aus
Spielersicht aber mehr als wiinschenswert,
dass die teuer bezahlte Hardware auch ihre
volle Leistung bringt, anstatt von einer
Schnittstelle unnétig ausgebremst zu wer-
den. Bleibt zu hoffen, dass Microsoft Mant-
le zum Anlass nimmt, DirectX zu optimie-
ren - damit ware dann auch Besitzern von
Nvidia-Grafikkarten geholfen.
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RO Service

Unser Vergleichstest befillt
die Liste der besten Grafik-
karten tiber 250 Euro diesen
Monat komplett neu, im
gleichen Zug haben wir auch

die Wertungen der giinsti-

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Die besten Selbstbau-Spielerechner

1.000-Euro-PC

E % ) 500-Euro-PC 750-€Euro-PC
O geren 3D-Beschleuniger unter
Preise Preise Preise
250 Euro an das neue Test- Prozessor Sockel AM3+ Prozessor Sockel 1150 [T Prozessor Sockel 1150
AMD FX 6300 Boxed 95€  Intel Core i5 4570 Boxed 165€  Intel Xeon E3-1230v3 210€
Sys‘[e m an g e g | | C h en. Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
Alpenfdhn Sella 20€  Alpenfohn Sella 20€  Cooler Master Hyper T4 25¢€
Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel 1150 Mainboard Sockel 1150
MSI 970A-G43 55€  ASRock H87 Pro4 65€  ASRock H87 Pro4 65€
Le ge n d e Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
- - Kingston HyperX Blu 4,0 GB DDR3 Kit _ 45€  Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit_ 70€  Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 70 €
INEU) Markiert Neuzugange. Grafikkarte Grafikkarte Grafikkarte
Zm@  Kennzeichnet Preis- MSIR9 270X Gaming 2,0 GB 170€  Palit Geforce GTX 760 Jetstream ___ 215€  MSIR9 280X Gaming 0C 3G 270€
oder Wertungsande- Soundkarte Soundkarte Soundkarte
rungen mittels ¥ und A. auf dem Mainboard 0€  aufdem Mainboard 0€  Creative Soundblaster Z 65€
Festplatte Festplatte Festplatte
Produkte mit bgsonders Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte_ 50€  Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte_ 50€  Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 €
gutem P(els-Lelstungs- ssD sSD LED  SsD
Verhdltnis. keine 0€  Crucal M500 SSD 120 GByte 65€  Crucial M500 SSD 240 GB 110€
Redaktionsempfehlun- DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner
gen fiir Produkte ohne LG GH25-NSBO 20€ LG GH25-NSBO 20€  LGGH25-NSBO 20€
vollstandige Liste. Gehéuse Gehduse Gehéuse
Bitfenix Shinobi 50€  Sharkoon Tauron 65€  Fractal Define Arc Midi R2 85¢€
- B Zeigt Platzierungsande- Netzteil Netzteil Netzteil
rungen im Vergleich beQuiet Pure Power L8 500 Watt 55€  beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 55€  beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 55 €
zum Vormonat an.
O' GESAMTPREIS 560 € W GESAMTPREIS 790€ W GESAMTPREIS 1.040€
bit.ly Eber die gi.tl)éj“’:(lés Schnelle SSD +65€  Bessere Soundkarte +55€  Ubertakbarer Prozessor -10€ €
Pcr)?sr\]/qeernl 1e direkt zum Crucial M500 SSD 120 GB 65€  (reative Soundblaster Recon 30 Bulk _ 55€  Intel Core i5 4670K Boxed 200 €
gleich des Pro- Bessere Soundk 55€ ilbertakter-Mainboard
dukts auf GamesStar.de essere Soun arte + Blu-ray-Brenner +80€ ertakter-Main oar +50 €
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55€ | BH16NS40 80€  ASRock FatalTty Z87 Killer 1n5¢€

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis,
mit dem Sie bestens gewappnet sind

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten zukiinftig leicht aufzuriisten. fiir aktuelle und zukiinftige Spiele. Spieler nicht investieren.

Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 250 EURO

GRAFIKKARTEN AB 250 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »>Testin »GameStar.de > Note »Preis »Testin »GameStar.de
Sapphire Radeon HD 7870 0C I3 zotac Geforce GTX 760 AMP! Zotac GTX 780 Ti AMP! wzn [ powercolor R9 290 Pes+ [Ne |
»79  » 175€ »08/12 » bit.ly/1bhegce »76 > 220€ » 11/13 » bitly/TatPjuj »92 > 610€ »03/14 » bit.ly/Topoclc »85 > 390€ »03/14 » bitly/TdKwHFa

fast so schnell wie HD 7950, sehr leise / Radeon HD 7870 /2,0 GByte sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte extrem schnell, horbar / Geforce GTX 780Ti / 3,0 GByte extremschnell, laut / Radeon R9 290/ 4,0 GByte

I Gigabyte R9 290X Windforce [Neu |
»84  » 500€ »03/14 » bit.ly/M03dQD

extrem schnell, deutlich horbar / Radeon R9 290X / 4,0 GByte

E MSI GTX 780 Twin Frozr Gaming 0
»90 > 430€ »03/14 » bitly/gyzllQ

extrem schnell, sehr leise / Geforce GTX 780 / 3,0 GByte

Asus GTX 760 DirectCU 11 OC
»76 > 225€ » 11/13 » bitly/Te6m2K7
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

B Gainward GTX 760 Phantom
»79 > 220€ » 11/13 » bitly/14IYVCh
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

[E2 w1 GF GX 760 Twin Frozr Gaming 8] Palit Geforce GTX 660 Ti Jetstream {2205 3 ] Sapphire R9 290X Tri-X 0C [ NEU | [EX Gainward 67X 770 Phantom
»79 > 225€ » 11/13 » bitly/17tcqE4 >76 A 250€ »>online > bitly/15itwQo >89 > 520€ »03/14 » bitly/TnN9Tk >82 > 285€ »03/14 > bitly/LX0SSC

sehr schnell, extrem leise / Geforce GTX 760/ 2,0 GByte schnell, sehr leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte extrem schnell, leise / Radeon R9 290X / 4,0 GByte sehr schnell leicht horbar / Geforce GTX 770/ 2,0 GByte

ﬂ Sapphire Radeon HD 7850 0C ﬂ Sapphire HD 7790 Dual-X 0C | UPDATE | ﬂ Palit GTX 780 Ti Jetstream [ NEU | E Club 3D R9 280X Royal Queen | NEU |
»77 »160€ > 05/13 » bitly/15ipdV6 »75  A130€ »online > bitly/11Q0510 >89 > 600€ »08/12 » bitly/1brlsGf >80 > 280€ »03/14 > bitly/1gaTAg5

50 schnell wie HD 7870, sehr leise / Radeon HD 7850 / 2,0 GByte schnell, sehr leise / Radeon HD 7790 /1,0 GByte extrem schnell, hérbar / Geforce GTX 780Ti / 3,0 GByte sehr schnell, sehr leise / Radeon R9 280X /3,0 GByte

[ palit Geforce GTX 760 Jetstream £ xFX 7870 GHz Double Dissipation (77 I nsus R9 290 Directcu 11 o wzn EXUxrx R9 280K DD Black Ed. [Neu |

»77  » 220€ » 11/13 » bitly/11Q0Sr02
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

»75 A 150€ »online > bit.ly/LWRyhO
sehr schnell, leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

»87  » 405€ »03/14 » bit.ly/1gyAfgQ
extrem schnel, leicht horbar / Radeon R9 290/ 4,0 GByte

»80 > 300€ »03/14 » bit.ly/11ICUb2
sehr schnell, horbar / Radeon R9 280X / 3,0 GByte
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REGOITAR{S Service

TFTs bis 24 Zoll &

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

BenQ RL2450HT
»82  » 190€ »11/12 » bit.ly/14BUt8v
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, hdhenverstellbar, 24 Zoll TN

I ncer 246HLBbid
>80 > 150€ »11/12 » bitly/czgyql
voll spieletauglich, 1920x1080, hoher Kontrast, 24 Zoll TN

E BenQ RL2455HM
»79 > 180€ »12/13 » bitly/17NoAEIl
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

ﬂ Asus VK248H
»76 > 180€ »online » bit.ly/14rCFKo
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

A nsus ve2asn
»74  » 170€ »online » bitly/1¢V(70
spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

120/144-Hz-TF

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

N geno 124200
»95  »360€ »>online » bitly/14rBVV)
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 24 Zoll TN

E BenQXL2720T
»95  »400€ »07/13 » bitly/17BOulW
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 27 Zoll TN

X kizo Foris FG2421
»95  »500€ »12/13 » bitly/IXI4m8
voll spieletauglich, 1920x1080, 240 Hz, extrem schnell, 24 Zoll VA

IE3 nsus ve2asqe
>89 »300€ »07/13 » bit.ly/1cPXkvj
voll spieletauglich, 1920x1080, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

IR philips 242650368
>89  A370€ »12/13 » bitly/1cYr6Ql
voll spieletauglich, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

2,5 Z0LL

> Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de

Samsung SSD 840 Pro 256 GByte
»93  » 190€ »06/13 » bit.ly/15VolGW
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MDX

E Samsung SSD 840 Evo 750 GBytelZESIZA
»93  »380€ »online » bitly/18g6RYY
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MEX

ﬂ 0CZ Vector 256 GByte
>89  A270€ »06/13 » bitly/1ex40Bk
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Indilinx Barefoot 3

ﬂ Corsair Neutron GTX 240 GByte
»88 > 195€ »06/13 » bitly/T1IQWTMB
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, LAMD LM8700-Controller

E Adata XPG SX910 256 GByte
»86 > 205€ »06/13 » bitly/15Vp5kN
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Klon-Software, Sandforce 2281

BIS 17 ZOLL

> Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de

MSI GT70H
»88  » 1.600 € > online > bit.ly/1bhqFqw
extrem schnell, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

E Asus G750)W
»84 > 1.400 € > online > bit.ly/19LiHer
flotte Hardware, relativ leise in Spielen, 17,3 Zoll Full HD

B Gigabyte P34G
»81 > 1.400€ > online » bitly/1cCplyu

flotte Grafik, schnelle CPU, leicht, laut in Spielen, 14 Zoll Full HD

Qmm GXTOH
>80  A1300€ >online » bit.ly/18wbDE4

schnelle Grafik, lahme CPU, viel Ausstattung, 17,3 Zoll Full HD

g Alienware 14
»79  V1.450€ > online > bit.ly/Tkswni6
flotte Hardware, laut in Spielen, 14 Zoll (1366x768 oder 1920x1080)

SURROUND-SETS‘

> Note »Preis »Testin >Gam(gar.de

Teufel Motiv 5
>94 > 430€ »05/10 » -
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A kdifier ss50
»93  »500€ »03/10 » bit.ly/14rHONy
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

BTeufeI Concept E 400
»90 > 400€ »online » -

toller Klang, tiefer Bass, Fenbedienung und Kabel inklusive

I3 Teutel concept £ 300
»88 > 250€ »08/09 » -
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

PREISTIPP

E Logitech 906
»86 > 250€ »online » bit.ly/15TBu68

toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

HEADSETS
> Note »Preis »Testin »>GameStar.de

Sennheiser PC 360
»92  A180€ »online » bitly/15VrVar

sehr komfortabel, hochpraziser Klang, kraftige Bésse, offene Bauweise

ESennheiser PC350
»91  A190€ »online » bit.ly/14rH)1t

komfortabel, hochprézise, kréftige Basse, geschlossene Bauweise

B Beyerdynamic MMX 300
»91  » 280 € »online » bitly/197J03C

extrem préziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

I3 Logitech G930
»90  »140€ »10/11 » bitly/13LmxUs
sehr praziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

E Razer Megalodon 7.1
»90  » 145€ »online » bit.ly/16Eviju

komfortabel, praziser Raumklang, kraftige Bésse, USB-Soundkarte

Eingabegerate

MAUSE BIS 50 EUR(’ MAUSE AB 50 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de

Roccat Kova[+]
»92  »45€ »online » bitly/19RMcTk

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hande

E Roccat Savu
»92  »45€ »online » bitly/17bUzQi

viele Funktionen, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

E Gigabyte M8000X
»91  »40€ »online » bitly/1ci2fHr

sehr prazise, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

ﬂ Sharkoon Darkglider
>89  »40€ »online » bitly/18gallp

viele Funktionen, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

2 natech x1-747H
»87  »25€ » online > bit.ly/16zg6MO0

sehr prazise, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Microsoft Sidewinder X4
»>83 > 45€ »04/10 » bitly/15VC194

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

E Roccat Arvo
>80  AS5€ »03/10 » bitly/17bZrF7
kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

[E cherry 680-3000 LPCDE-2
»68 > 50€ »online » bitly/14C00vQ

giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

I3 sharkoon killer
»66 > 20€ »online » bitly/19RQgPY

solide Tastatur mit guter Ausstattung, maige Verarbeitung

A Gigabyte Aivia k8100
»65  »50€ »online » bitly/13Ls5hL
solide Tastatur mit ordentlicher Ausstattung, USB-Hub

GAMEPADS ]
7,

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Microsoft Xbox 360 Wireless
>89  »35€ »04/07 » bitly/15TMosF

prazise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, kabellos

Microsoft Xbox 360 Controller
»87  »30€ »02/07 » bitly/14rUz64

prézise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, Kabel

SOUNDKARTEN

> Note »Preis »>Testin »>GameStar.de

Creative Soundblaster Z
>89 »80€ »online » bitly/130n23b

sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

Creative SB Recon 3D Bulk
>84  AS55€ »08/12 » bitly/T4rimYK

toller Raumklang, weniger Zubehr als Retail-Version

126

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de

Steelseries Sensei
»96  A90€ »online » bitly/16zr1v0

extrem prézise, fiir linke und rechte Hande, Profile

E Logitech G700
»96  A100€ »11/10 » bitly/11R1f6D

extrem prézise, vier Daumentasten, kabellos, nur fiir rechte Hande

B Roccat Kone XTD
»95  A90€ »online » bitly/1cznwvE

extrem prézise, gute Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ Logitech G600 MMO
>94  »60€ »online > bitly/1TRIMFp

extrem prézise, viele Tasten, gut verarbeitet, nur fiir rechte Hande

E Mad Catz Rat 7
»94  »80€ »online » bit.ly/1cQ3FXx

extrem prézise, sehr gut anpassbar, nur fir rechte Hinde

TASTATUREN
AB 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Logitech G710+
»92  »130€ »online » bitly/1bhyDGe

Top-Verarbeitung, mechanisch, gute Ausstattung, Makros

E Roccat Ryos MK Pro
»91  »170€ »online » bit.ly/HOyhog

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, variable Beleuchtung

B Razer Black Widow Ultimate
>89 »130€ »03/12 » bitly/11R4IW)

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, qute Ausstattung

ﬂ Coolermaster (M Storm Trigger
»88  A120€ »online » bit.ly/19RR8Df

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung
E Qpad MK-85 Pro Gaming
»88  » 140€ »online » bitly/1¢aPG3

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

LENKRADER

> Note »Preis »Testin

Fanatec F.M. CSR Wheel
»93  »200€ »07/12 » -

extrem prézise, knackiges Force Feedback, tolle Verarbeitung
Logitech Driving Force GT
»84  » 130€ »08/10 » bit.ly/16zwTk

prazises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

> Note »Preis »Testin

Logitech Freedom 2.4
»86 > 105€ »02/07 » bitly/1bhCXp6

sehr prézise, viele Knpfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »30€ »02/08 » bitly/135GBIP

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe
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Call-Duty

Das Textadventure

Du befindest dich in einem Schlauchlevel.
Ein weg fihrt nach Norden.

>UMSEHEN

Uber dir explodieren 27 Kampfhubschrauber
quer durch den Himmel. Du bist beeindruckt.
Ein weg fiihrt nach Norden.

>GEHE NACH SUDEN

Eine brusthohe Mauer versperrt den weg.
Ein weg fihrt nach Norden.

>SPRINGE UBER MAUER

Du bist ein durchtrainierter Elitesoldat
und versuchst, Uber die Mauer zu springen.
Du schaffst es nicht. Haben wir schon er-
wahnt, dass ein weg nach Norden fiihrt?

>BENUTZE RAKETENWERFER MIT MAUER

Du holst den Raketenwerfer aus deinem
Rucksack, fragst dich, wie er da uberhaupt
reinpasst und steckst ihn gleich wieder
weg. Wir sind ja nicht in Battlefield! In
dir dammert die Erkenntnis, dass es eine
gute Idee sein konnte, dem weg nach Norden
zu folgen.

>GEHE NACH OSTEN

Die brennenden Trimmer des WeiRen Hauses
versperren den wWeg. Im Norden hingegen
freie Bahn!

>TRUMMER ANSEHEN

Aus den brennenden Uberresten ragt die zer-

fetzte japanische Flagge. Das sollen diese
finnischen Freischdrler buRen!

>GEHE NACH WESTEN

Du machst einen Schritt, da explodiert ir-
gendwo westlich von dir eine Atombombe. Ja,
eine Atombombe. Da geht es nicht weiter.
Ein Weg. Norden.Kapiert?

>GEHE NACH NORDEN

Hat der Herr Professor also endlich ver-
standen, was »Schlauchlevel« heilft? Du
gehst nach Norden. 20 Feinde springen aus
einem Geblisch.

>BENUTZE SCAR-H MIT FEINDEN

Du erschielft die Feinde. 20 weitere Feinde
springen aus dem Gebiisch.

>BENUTZE SCAR-H MIT FEINDEN

Du erschielft die Feinde. 20 weitere Feinde
springen aus dem Gebiisch.

>BENUTZE SCAR-H MIT FEINDEN

Du erschieRBt die Feinde. 20 weitere Feinde
springen aus dem Geblisch.

>WAS SOLL DER MIST?

Alter, so ist das eben im Krieg. Da
springen 20 Typen aus dem Gebiisch und du
erschieft sie und dann springen noch mal 20
Typen aus dem Gebilisch und du erschielft die
auch. und. So. weiter. Alles klar?

>0KAY, OKAY. BENUTZE SCAR-H MIT FEINDEN

Du warst zu langsam. Die Feinde treffen
dich fiir 467 Schadenspunkte. Du bist tot.

Lade Speicherpunkt.

Du befindest dich in einem Schlaulevel. Ein
weg fuhrt nach Norden.

>BENUTZE SCAR-H MIT MIR SELBST

Du folgst irgendeinem Typen durch Uberwu-
cherte Ruinen. Du weiBt nicht genau, wer
oder wo ihr seid, aber das interessiert
sowieso niemanden. Dein Hund ist mit dabei.
Er heiRt Riley.

>NICHT FOLGEN

Nicht folgen? Nicht folgen?? Junge, jetzt
sperr mal die Segelohren auf: wir sind im
Krieg! und was macht man im Krieg? Irgend-
jemandem hinterher laufen, das macht man im
Krieg!

>NICHT FOLGEN
Du bist tot.>
>WARUM?

wer weil das schon? vielleicht bist du ja
in eine Mine getreten? In einen offenen
Kanalschacht gestiirzt? Von einem fernge-
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"ol vrietze OIS

was wdre, wenn die Shooter-Serie als Text-Adventure
erschienen ware? wir verraten es Ihnen. Aber sagen
Sie nicht wir hatten Sie nicht gewarnt. von michael graf

steuerten Hund zerfleischt worden? Das sind
die Dinge, die einem passieren, wenn man
nicht folgt!

Lade Speicherpunkt.

pu folgst irgendeinem Typen durch Uberwu-
cherte Ruinen. Du weillt nicht genau, wer
oder wo ihr seid, aber das interessiert
sowieso niemanden. Dein Hund ist mit dabei.
Er heiBt Riley.

>RILEY ANSEHEN

Riley tragt so einen total futuristi-
schen Fernsteuerungs-Harnisch und ist der
schonste Hund, den du je gesehen hast. An
seinem Fell haben 367 chinesische Program-
mierer jahrelang gearbeitet. Nur 17 haben
Uberlebt.

>ICH HABE WENIGER ALS 6 GIGABYTE RAM
Riley ist brauner Texturmatsch, der bellt.
>DEM TYPEN FOLGEN

Ihr betretet eine Lichtung. Vor euch Tliegt
eine wiese mit hohem Gras und mehr Feinden,
als du zdhlen kannst. Es sind drei.

>DEM TYPEN FOLGEN

Sorry, Kumpel, so lduft das hier nicht.
Gefolgt wird nur, so lange nichts passiert.
vor euch sind Feinde. Fein-de!

>BENUTZE SCAR-H MIT FEINDEN
Das geht nicht. Du musst heimlich vorgehen.
>WARUM? ES SIND NUR DREI FEINDE!

Ja, aber da konnten ja noch mehr im Geblisch
hocken! Hast du denn gar nichts gelernt?

>LEISE SEUFZEN
Du seufzt leise.
>BENUTZE SCAR-H MIT SCHALLDAMPFER

okay, du kénntest die Feinde natirlich mit
einem Schalldampfer ausschalten. Das wdre
logisch. Aber wdre es nicht viel cooler,

Riley fernzusteuern? Das wdre cool, oder?

>NEIN

Doch, das wire cool, und du weilt es auch.
Du ziehst so eine Art iPad aus der Tasche,
auf dem die Riley-App lauft.

>RILEY-APP?

Tu‘s fir die toten chinesischen Program-
mierer, okay? Du siehst auf dem iPad, was
Riley sieht, und schleichst mit ihm durch
das hohe Gras. Da drilben steht ein Feind.
Sol1 Riley den Feind ausschalten?

>FEIND AUSSCHALTEN

Na also, geht doch! Riley springt dem Feind
an die Gurgel und ringt ihn zu Boden. Ein
anderer Feind, der finf Meter entfernt
steht, sieht und hoért nichts.

>MIT SCHALLDAMPFER WARE DAS EINFACHER...

HOr mal, wir haben den verdammten Hund an-
gekiindigt und jetzt missen wir auch irgend-
was mit ihm machen, klar? Schleich weiter.

Du befindest dich unter wasser und tauchst
irgendeinem Typen hinterher. Um dich herum
schwimmen Fische.

>NICHT FOLGEN

Junge, die Diskussion hatten wir schon. Du
folgst und um dich herum schwimmen Fische.

>FISCHE ANSEHEN

Es sind die klugsten Fische der Spielege-
schichte. Diese Fische sind so klug, dass
sie nur in ein Netz gehen: das Internet!
Diese Fische sind so klug, dass sie nicht
in der Mensa serviert werden - sie treten
Mensa bei! Diese Fische sind so klug, dass
sie die vorlage waren fiir Oocean‘s Eleven!
Diese Fische sind so klug, dass eine Dose
ihres Kaviars einen hoéheren IQ hat als die
versammelte Fihrungsetage von Electronic
Arts. Diese Fische sind so klug, dass ein
Doktorfisch neben ihnen aussieht wie ein
Fisch...

>HALLO?

. dass ein Doktorfisch neben jhnen aus-
sieht wie ein Fisch, der in der zweiten der

Grundschule geflogen ist, so klug sind diese
Fische! und das ist ein Verdienst der revo-
Tutiondren Fisch-KI(T™).

>BENUTZE HARPUNE MIT FISCHEN

Sag mal! willst du, dass die chinesischen
Programmierer weinen? willst du das?

>BENUTZE HARPUNE MIT TAUCHER, DEM ICH FOLGE

Ein Atom-U-Boot fdllt dir auf den Kopf und
trifft dich fir 40.000 Schadenspunkte. Du
bist tot

Du sieht eine zwischensequenz. Zu vorbei-
rauschenden satellitenbildern erzdhlt dir
irgendeine Stimme (Ist es deine eigene? Du
weilt es nicht.), dass die Slowakei soeben
Thailand den Krieg erkldrt hat. Das aber
nur nebenbei. Dein ndchster Einsatz fuhrt
dich als kanadischen Schldferagenten nach
Russland, in dem neo-kommunistischen Tad-
schiken einen Staatsstreich gegen das chi-
nesisch-franzosische Besatzungsregime pla-
nen. Die US-Armee steht wie immer zwischen
den Fronten und muss einen ihrer eigenen
Flugzeugtrager versenken, um die anriickende
Osterreichische Interventionsflotte zu stop-
pen, bevor sie ziele fir indische Inter-
kontinentalraketen auskundschaften kann.
Alles verstanden? Dann beantworte folgende
Kontrollfrage: wer ist dein Feind?

>RILEY?

Richtig, der Hund kam dir von Anfang an
verddchtig vor. Sein Verrat wird aber erst
ganz am Ende des Spiels enthullt. Oh,
hoppla

Du hast es geschafft. Nach zweieinhalb
Stunden bist du im letzten Level der Kam-
pagne angekommen, die damit immerhin zwei
Stunden und 29 Minuten ldnger war als die
durchschnittliche Aufmerksamkeitsspanne
eines amerikanischen Teenagers. wie fihlst
du dich?

>NICHT SO GUT

Falsch, du fihlst dich super und bist total
glucklich, dafir 50 Ocken abgedriickt zu
haben. und zum Abschluss gibt es etwas ganz
Besonderes: einen Schlauchlevel, in dem du
auf irgendwen schielt.

>WAS IST DARAN BESONDERS?
Er spielt in einer anderen Stadt.
>STADT ANSEHEN

Na ja, eine Stadt halt. Es gibt kleine und
groRe Hauser, Parks und Bilirgersteige, ex-
plodierende Hubschrauber, ganz normal, aber
mit total schicken Texturen, so richtig
Next-Gen-maRig, wenn man Next-Gen eher aus
so einem coolen Oldschool-Retro-B1ickwinkel
sieht. Da driben sind Feinde.

>BENUTZE SCAR-H MIT FEINDEN

Du schieBt auf die Feinde, aber sie gehen
in Deckung. Ja, das konnen die! Also hor
endlich mal auf, an der KI rumzumaulen.
Eine Kugel trifft dich fir 40 Schadens-
punkte.

>IN DECKUNG GEHEN

Du duckst dich hinter einen Hot-Dog-Stand.
Deine Schusswunden schliefen sich. Du bist
geheilt.

>WARUM?

was heilRt hier warum? Das ist eben so. Ist
es vielleicht logischer, sich einfach eine
Bandage drumzubinden wie in dem bldden Far
Cry 3? Neben dir fdallt eine feindliche
Granate zu Boden. Du siehst den warnhinweis
genau eine Millisekunde lang. was tust du?
>PANISCH HIN UND HER LAUFEN, UM DIE GRANATE
ZU FINDEN UND ZURUCKZUWERFEN

Du ldufst panisch hin und her, findest die
Granate aber nicht. Sie explodiert gleich.
PANISCH HIN UND HER LAUFEN, UM DIE GRANATE
ZU FINDEN UND ZURUCKZUWERFEN

Du laufst panisch hin und her und findest
die Granate. Sie explodiert jeden Moment.

>ZURUCKWERFEN
Die Granate explodiert. Du bist tot.
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Titanfall Wir bekriegen uns mit Titans und
Bodensoldaten und priifen, ob der Multiplayer-Shooter
wirklich das Zeug zum neuen Genre-Kénig hat.

South Park: Der Stab der Wahrheit
Spezialfahigkeiten? Feuerfurz und Diabetes! Die Gags
sitzen, doch was taugt das Spiel hinter dem Humor?

Dragon Age: Inquisition Teil drei will
die Starken der Vorganger in sich vereinen. Wir besu-
chen die Entwickler und iiberzeugen uns selbst.

GTX 750 Ti gegen R7 250X Wie
schlagt sich Nvidias neue Maxwell-Architektur in Form
der Geforce GTX 750 Ti gegen die Radeon-Konkurrenz?
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130 Themen kdnnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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