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Die Starken: Eine lebendige Welt, traum- AUBerdem

hafte deutsche Synchro, unterhaltsame auf DVD
Quests und ein Craftmg—Syste.mh, das PREVIEWS

auch nach Stunden noch motivieren o
kann - das Online-Tamriel schneidet Dead Island: Epidemic
in unserem Test in den Kerndisziplinen Grim Dawn

eines Rollenspiels super ab. Heroes of the Storm

Die Schwichen: Wo zum Daedra ist The Crew

der Feind? Waren die Gegner hier schon

immer solche Lappen? Und warum

missen wir zum einfachen Handeln TESTS

erst unzahlige Hiirden liberwinden? Age of Wonders 3

Im Online-Skyrim verstecken sich trotz X .
des guten Gesamtbilds ndmlich auch Battlefield 4: Naval Strke
ein paar ziemlich nervige Macken.

Deus Ex: The Fall
Diablo 3: Reaper of Souls

League of Legends:
Kontrollbesuch

SPECIALS
Early-Access-Check
Freispiel-Check
Riickblick 05/2004

DiabIO 3 > - y ~ ;;i e Den Code
fiir die Rabatt-

ReaperofSouls |} Y| heiens

Watch Dogs
finden Sie

Auf nach Westmark: In unserem ausfihrlichen Testvideo E|nste|gerfreundl|ch: Einfach zu lernen, aber schW|er|g zZu auf der Innen-

3 nehmen wir die Diablo-3-Erweiterung unter die Lupe meistern soll es sein. In der Vorschau zeigen wir, welche seite des DVD-
und klaren, warum das neue Story-Kapitel um den dunk- Schwerpunkte Blizzard im Vergleich zur Dota-Konkurrenz Coverpacks.
len Engel Malthael gleichzeitig das beste ist. setzt, um das bewahrte Spielprinzip aufzufrischen.

GameStar XL oyo

Die Masse macht’s: Mit Schlacht- - = Toto 900 w55 - AuBerdem
feldgroRen von liber 6.000 Qua-

drat%(ilometern und Dutzenden r ; . o an XL'DVD
Fabriken, die wiederum pro Frakti- : At

on Hunderte von Laufern, Panzern, e - - S HD-Specials:
Schiffen und Flugzeugen ausspu- : = — - ST i

cken, bietet Supreme Commander e ' i 0 Fy _ Feedback: Folge 1
Gefechte der Superlative. Feedback: Folge 2
Super-Zoom: Als Oberbefehlshaber — ’ : ; )

springen Sie vom Miindungsfeuer - ] - _ {ifing -y : Hall of Fame: History-Line
in die taktische Totalansicht. ; i :

Goat Simulator

Taktische Tiefe: Wer gerne an Stra-
tegien knobelt, den erwartet eine
ausgebuffte Spielmechanik aus
Ressourcenmanagement, Erkund-
ung und Massenschlachten.

Supreme Com-
mander muss
kostenlos iiber

Steam aktiviert
Pixeliger Weltkrieg: Spannende Das Bloken der Apokalypse: Spaliger Farbe bekennen: Sind Wertungen ge- werden. Den Ak-

Rundenstrategie gepaart mit ebenso Trash oder totaler Miill? Die aberwit- kauft? In unserem brandneuen Game- tivierungs-Code
spannender Geschichtsstunde. In zige Physikspielerei mit der verriickten Star-Format beantworten wir die dran- finden Sie auf der
Blue Bytes Klassiker von 1992 geht's Ziege spaltet die Spielerschaft, gehort gendsten Fragen der Community — Innenseite des
nicht nur auf virtuelle Schlachtfel- aber mit Sicherheit zu den bemer- offen, ehrlich und ab und an auch mit DVD-Coverpacks.
der, wir lernen sogar noch was. kenswertesten Spielen des Jahres. einem humorvollen Augenzwinkern.

WAITING FOR MSVEMENT-HIBE it
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@ GameStar- DIE GANZE WELT DER PC-SPIELE

3x GameStar XL nur
12,90 € statt

IHRE VORTEILE

@ versandkostenfreie Lieferung nach Hause

@ Sie lesen GameStar vier Tage fruher als am Kiosk
@ exklusive Titelseite mit edlem Cover-Artwork

@ DVDs mit Videos ab 18 gibt’s nur im Abo

Jetzt drei Ausgaben GameStar XL bestellen und 33% sparen!

www.gamestar.de/miniabo

oder anrufen: 0711/ 7252 275




Editorial

= i . -

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

Uber Umwege in den Weltraum

Ohne Eintrittskarte zur PAX East: die turbulente Ent-
stehungsgeschichte einer Titelstory.

42 Millionen und kein Ende in Sicht: Chris Roberts Star Citizen bricht nicht nur samtliche
Crowdfunding-Rekorde, es pulverisiert sie férmlich. Rund eineinhalb Jahre nach der ur-
spriinglichen Kampagne mit einem anvisierten Ziel von 2 Millionen Dollar ist die Weltraum-
Simulation das tollkiihnste Spieleprojekt des neuen Jahrtausends — und nebenbei auf dem
besten Weg, das teuerste zu werden. Dieser atemberaubenden Entwicklung wollten wir mit
einer lange geplanten Titelgeschichte umfassend Rechnung tragen, und eigentlich war alles
in trockenen Tiichern: Ende Marz sollte Chris Roberts die GameStar-Redaktion in Miinchen
besuchen und das sogenannte Dogfighting-Modul mitbringen, eine spielbare Version der
ambitionierten Weltraumschlachten, der erste echte Blick ins Spiel. Buchstablich im letzten
Moment folgt die Absage: Das Dogfighting-Modul wird nicht rechtzeitig fertig, Chris Roberts
kann es uns erst im Rahmen der Spielemesse PAX East in Boston zeigen — knapp eine Woche
vor Redaktionsschluss. Fiir uns steht natirlich fest: Da mussen wir hin. Aber das ist leichter
gesagt als getan, alle Hotels in Boston sind ausgebucht, Fliige nur noch tiber den Umweg
nach Feuerland-Mitte zu bekommen und die Eintrittskarten restlos ausverkauft. Eine ent-
sprechende Akkreditierung fiir Journalisten ist schon vor Wochen abgelaufen, selbst auf drin-
gende Nachfrage antworten die Veranstalter mit der Geschwindigkeit eines Gletschers, und
die Zeit drangt. Zwei Tage vor dem letztmoglichen Abflug gibt es endlich griines Licht: ein
deutscher Entwickler hat unserem Redakteur André Peschke einen Ausstellerpass fiir die PAX
East organisiert, wir kommen also rein und die Titelgeschichte kann steigen. Was André zu-
sammen mit Chris Roberts in Boston erlebt und gespielt hat, lesen Sie ab Seite 16 - sowie in
unserem Report zu einer ebenso schrulligen wie liebenswerten PAX East ab Seite 102.

Tohuwabohu auch bei The Incredible Adventures of Van Helsing 2. Unser Autor Maurice
Weber sollte eigentlich an einem Pressetermin in Budapest teilnehmen und im Anschluss
eine Test-Version des Action-Rollenspiels mitnehmen diirfen. Auch hier folgt in letzter Se-
kunde die Absage: Das Spiel ist noch nicht fertig und verschiebt sich auf den 22. Mai. Statt-
gefunden hat der Pressetermin dann zwar trotzdem, allerdings ohne Maurice: Dessen Flug
wurde namlich im Zuge des Lufthansa-Pilotenstreiks annuliert. Wir testen Van Helsing 2
also in der nachsten Ausgabe — und zwar ganz in Ruhe und ausfihrlich in der Redaktion.

Parallel zu Star Citizen widmen wir uns in dieser Ausgabe noch einem anderen vielver-
sprechenden Crowdfunding-Spiel: Torment: Tides of Numenera, dem geistigen Nachfolger
des legenddren Planescape: Torment. Und wie immer interessiert uns lhre Meinung zur
Themenauswahl: Wollen Sie mehr lesen {iber solche ambitionierten Indie-Studios, die jene
traditionellen PC-Spiele entwickeln, von denen groRe Publisher mittlerweile wenig wissen
wollen, weil sie konsolen-untauglich sind? Schreiben Sie uns an brief@gamestar.de!

Viel SpaR beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team
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GameStar Sonderheft 02/14
The Elder Scrolls Online

Das endgiiltige TESO-
Kompendium: Auf

132 randvollen Seiten
haben wir in der neuen
GameStar Black Edi-
tion die besten Tipps
und Taktiken fir The
Elder Scrolls Online
gesammelt. Inklusive
Profi-Klassen-Guides bis
Stufe 50, ausfiihrlichen
Ratgebern zum Crafting, PvP und
den verschiedenen Ausriistungssets
sowie detaillierten Starthilfen fur
Online-Rollenspiel-Einsteiger. AuBer-
dem erklaren wir lhnen, wie Sie zum
Vampir oder Werwolf werden - und
warum sich das wirklich lohnt. Eben-
falls dabei: detaillierte Riesenkarten
der Startgebiete mit allen begehrten
Himmelsscherben.

Die GameStar Black Edition: The Elder
Scrolls Online gibt’s jetzt am Kiosk
oder im GameStar-Online-Shop unter
GameStar.de/eso
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Watch Dogs

3 4 Hat sich die zusatzliche Entwicklungszeit
flr Ubisofts neuen Blockbuster gelohnt?

Reaper of-Souls

1 6 Wir bestreiten mit Chris Roberts erste Dogfights im Weltraum und kldren, wie man ganze 6 Mit dem Addon wird Diablo 3 das Spiel,
42 Millionen Dollar mit einem Spiel verdient, das es noch gar nicht gibt. auf das alle gewartet haben.

mmmm Titelstory mmmm Tests
16 Star Citizen 48 Das Team
24 Elite: Dangerous 50 Hitlisten / So testen wir

52 The Elder Scrolls Online
60 Diablo 3: Reaper of Souls
66 Dark Souls 2

72 Bound by Flame

76 Warlock 2

mmmm Aktuell 78 Infestation: Survivor Stories

80 Trials Fusion

8 Tropico 5 82 Deus Ex: The Fall

8 News-Ticker

9 SimCity 84  Early Access

9 Assassin’s Creed: Unity 84 Divinity: Original Sin

9 Dragon Age: Inquisition 86 Nosgoth

10 Enemy Front 88 Grim Dawn

10 Gamespy 88 Lichdom: Battlemage
88 Carmageddon: Reincarnation

88 Lifeless Planet

mmmm Previews

32 Termin-Update

34 Watch Dogs

40 Torment: Tides of Numenera
44  Civilization: Beyond Earth
46 Borderlands: The Pre-Sequel
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THE CrEW

Dark Souls 2 PAX-Report

die Klasse des Vorgangers? kann die Gamescom noch was lernen.

66 Erreicht das Hardcore-Rollenspiel 1 0 2 Wir waren auf der PAX-Spielemesse. Hier

. : D 2 |
Schoner spielen: S < s 2 ¢
Bildverbesserungen im Detai Online

1 1 2 Facelift fiirs Spiel: Wir geben Ihnen die wichtigsten Infos zum Thema Kantenglat- 5 Wir verraten Ihnen, was wir seit Release in
tung und Texturscharfung. So maximieren Sie die Qualitat und sparen Leistung. Tamriel so alles erlebt haben.

mmmm Freispiel mmmm Hardware
90 Heroine’s Quest 110 Hardware-News
91 Troul:?le in Ter.rorlst Town SCHWERPUNKT
91 Nothing to Hide . . . . .
92 Sentry Knight 112 schéner spielen: Bildverbesserungen im Detail
92  Idleplex TEST DES MONATS
92 Curve Fever 2 120 Geforce Titan Black vs. Radeon R9 295 X2
94 Battlefield 4: Naval Strike
96 Bioshock Infinite: SERVICE
Burial at Sea Episode 2 124  Einkaufsfiihrer
mmmm Magazin Spiele in dieser Ausgabe
98 Leserbriefe Assassin’s Creed: Unity .. ...News. ...9  Heroine’s Quest

1 0 0 Verlosun g Battlefield 4: Naval Strike......... Freispiel ..........94  Historyline: 1914-1918..

dlenl.

. . . Bioshock Infinite: P
102 Report: Eine Messe fiir Spieler . . .
1 08 Hall of F Hist I 1914-1918 Burial at Sea Episode 2 ............. Freispiel ........... 96 Infestation: Survivor Stories
all ot Fame: Ristoryline: - i .
y Borderlands: The Pre-Sequel ....Preview............ 46 Lichdom:Battlemage. Early Access......88
Bound by Flame Test 72 Lifeless Planet Early Access.....88
Carmageddon: Reincarnation ..Early Access......88 Nosgoth Early Access....86
o, ) Nothing to Hide Freispiel ........... 91
Civilization: Beyond Earth......... Preview............ 44
Sentry Knight ........ccoeurrerennecc Freispiel ........... 92
Curve Fever 2 reispiel 92
SimCity. News 9
H 2 Test. 66
R u b rl ke n Dark Souls b Star Citizen
J ] Test. 8
Deus Ex:The Fa e 2 The Elder Scrolls Online ..

5 Editorial Diablo 3:Reaper of Souls.......... Test..rcennnnes 60 Torment: Tides of Numenera.... PrevieW........ 20
1 2 GameStars 2013 Divinity: Original Sin Trials Fusion Test 20
. Dragon Age: Inquisition i N
129 DieVorletzte ) - Tropico 5 ews 8
1 3 0 Elite: Dang review. 24 Trouble in Terrorist Town.......... Freispiel ........... 91

Impressum / Vorschau
Enemy Front News 10  Warlock 2 Test. 76
GFiM DaWN ...u.cuuecusecisecisssssssssnes Early Access.....88  Watch DOgs .......c.ceeuuererrerneennecss! Preview............ 34
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Spiele & Szene

\

EWS

Achtung: Suchtpotenzial! Etwa einen Monat vor Verdffentlichung
konnten wir als frischgebackene Inseldiktatoren in Tropico 5 unser
Gliick versuchen und sowohl in der Kampagne als auch im Endlos-
modus unsere ersten Stadtchen hochziehen. Und das hat bei uns ei-
nen guten Eindruck hinterlassen. Wahrend man Tropico 4 noch vor-
geworfen hat, es sei bloR eine erweiterte Version des Vorgédngers,
kénnen wir bei Teil 5 bereits jetzt Entwarnung geben: Die bulgari-
schen Entwickler erweitern die Aufbaustrategie um einen ganzen
Haufen neuer Elemente. So ist unser Schweizer Konto nun mehr als
ein simpler Punktestand und sichert unseren Nachkommen eine
Ausbildung in Harvard. Generell verwalten wir jetzt unsere komplet-
te Dynastie, basteln im Baukasten S6hne und Tochter und lenken de-
ren Entwicklung - unser Diktator Jr. war beispielsweise trinkfester
als David Hasselhoff, aber natiirlich gibt’s auch niitzlichere Talente.
Die groRte Anderung sind allerdings die verschiedenen Zeitepochen,

Tropico strotzt bereits jetzt vor Deta I
uns vor allem die Wascheleine auf de .

Bei der Gestaltung unserer Stadt haben wir viele Freiheiten - zum
Beispiel legen wir um unseren Prasidentenpalast ein Villenviertel a

durch die wir unser Regime fiihren: von der Kolonialzeit liber die
Weltkriege hin zum Kalten Krieg und in die Moderne. Spannend ist
dabei, dass jedes Zeitalter unseren Spielstil beeinflusst: Als britische
Kolonie stellen wir uns mit der Krone gut, wahrend wir heimlich un-
sere Putschistenarmee versorgen. Im 20. Jahrhundert setzen wir
hingegen auf clevere Biindnispolitik und nutzen das schicke neue
Handelssystem, um mit Exportvertragen Sympathie und Moneten in
unser Land zu bringen. Spater bauen wir auf Dienstleistung und er-
richten uns ein touristisches Wunderland. Solche groRen Spielziele
werden durch unsere Berater in kleinere Quests zerlegt, die uns
standig etwas zu tun geben. Klar, wir verwalten wie im Vorgdnger
unsere Insel, sichern Rohstoffe und Wahlerstimmen - wer sich dar-
auf konzentrieren will, kann das jederzeit tun, aber gerade Einsteiger
freuen sich tiber die strukturierenden Mini-Aufgaben und werkeln
nebenbei an Handelsabkommen, bauen fiir die Rebellen ein Fort
oder schicken den Amerikanern Bananen, um Belohnungen einzu-
fahren. Tropico 5 wendet sich generell an ein breites Publikum und
will den Spagat zwischen Strategieexperten und Neulingen mit
Freiheit in der eigenen Spielgestaltung leisten. Ob das wirklich ge-
lingt, konnen Hobby-Fidel-Castros Ende Mai herausfinden, wenn
die Diktatorensimulation auf den Markt kommt. EZH

News-Ticker

+++ Unbended: Sacred-Erfinder Franz Stradal hat angekiindigt, an einem neuen Action-Rollenspiel zu arbeiten. Das urspriinglich Un-
sacred getaufte Spiel musste kurz nach der Ankiindigung aus rechtlichen Griinden umbenannt werden. +++ Assassin’s Creed: Comet:
Gertlichte deuten darauf hin, dass neben Assassin’s Creed: Unity ein weiterer Serienteil in Arbeit ist. Das neue Assassinen-Abenteuer spielt
wohlim antiken Rom. +++ The Elder Scrolls Online: Der Verbraucherzentrale Bundesverband hat Zenimax wegen der Abonnementprak-
tiken in ihrem Online-Rollenspiel abgemahnt. Der Vorwurf: Um die in der Verkaufversion enthaltene kostenlose Spielzeit nutzen zu
kdnnen, missen vorab Zahlungsdaten fiir ein Abo angegeben werden. +++ Orcs Must Die! Unchained: Robot Entertainment blast wieder
zur Orkjagd. Im dritten Serienteil messen zwei Fiinferteams ihre Krafte in der Kunst der Basisverteidigung. Das Spiel bietet erstmals ein
Free2Play-Modell. +++ Outcast Reboot HD: Das beliebte Action-Adventure aus dem Jahr 1999 soll ein Remake erhalten. Das urspriing-
liche Designer-Trio um Franck Sauer hat auf Kickstarter eine Spendenkampagne gestartet. Bis zu unserem Redaktionsschluss hat die
Kampagne allerdings erst ein Drittel der benétigten 600.000 Dollar eingespielt. +++ Windows XP: Am 8. April 2014 hat Microsoft den
Support des Betriebssystems offiziell eingestellt. Nutzer erhalten von nun an keine Sicherheitsupdates mehr.
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SimCity jetzt offline

Seit Ende Marz ist der Offline-Modus fiir SimCity verfligbar. Funktionen wie die Besten-
listen, Erfolge und Freundeslisten sind ohne aktive Internetverbindung logischerweise
nicht verfiigbar, dafiir gibt’s eine lippige Palette an Live-Cheats, um die eigene Kasse unter
der Hand aufzustocken. Mit der Umstellung reagieren Eletronic Arts und Maxis liber ein
Jahr nach dem PR-Desaster zum SimCity-
Launch auf die Kritik der Fans. Damals hatte
das Online-Modell in Kombination mit
stundenlangen Serverausfdllen zum Verof-
fentlichungstag fiir grolen Unmut in der
Community gesorgt. Mit dem Offline-Ver-
sohnungsangebot verschwindet allerdings
nicht die verpflichtende Anbindung an ein
Origin-Konto bei Installation der Stadte-
simulation - ganz ohne Online geht’s also
doch nicht. Wer hingegen die Online-Fea-
tures von SimCity bislang gerne genutzt
hat, kann das natdrlich weiterhin tun.

Zwar buigelt Update 10 nicht alle
Kritikpunkte an SimCity aus, der
Online-Zwang entfillt aber endlich.

Entwickler: Ubisoft Publisher: Ubisoft Termin: 4. Quartal 2014

Jetzt bloB nicht den Kopf verlie-
ren: Der neueste Teil der Assassin’s Creed-Reihe wurde angekiindigt. Assassin’s Creed: Unity
spielt im Paris des 18. Jahrhunderts, mitten in den Wirren der Franzdsischen Revolution.
Keine schlechte Zeit fiir Auftragsmérder: Zwischen den taglichen Enthauptungen diirften
ein paar Tote mehr kaum auffallen. Im ersten Trailer beobachtet der neue Protagonist, der
Geriichten zufolge Arno heiRen soll, auch gleich eine Hinrichtung im Schatten von Notre-
Dame. Einige Hinweise lassen ver- "
muten, dass Arno sogar noch aus-
gefeiltere Klettertechniken
beherrscht als seine Vorgdnger. So
kann er scheinbar auf Knopfdruck
horizontal an Wanden entlang lau-
fen. Diese Details wurden bislang
aber nicht bestatigt. Sicher ist nur:
Assassin’s Creed: Unity wird noch
im Herbst 2014 fiir den PC und die
Next-Gen-Konsolen PlayStation 4
und Xbox One erscheinen. E:H

Dragon Age Inquisition

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

Noch nicht auf dem
Markt und trotzdem wird schon tiber DLC-Politik diskutiert: Im dritten Dragon Age wird es
wohl keine kduflichen Extra-Begleiter geben. Das gab Biowares Creative Director Mike
Laidlaw in einem Interview bekannt - er reagiert damit vorzeitig auf kritische Stimmen,
die sich schon bei Mass Effect 3 liber den Day-One-DLC Aus der Asche und den dadurch
freigeschalteten Extra-Kollegen Javik geargert hatten. Reibungspunkt war dabei nicht die
DLC-Debatte an sich, sondern die Tatsache, dass der kaufliche Begleiter bereits bei Verof-
fentlichung des Spiels auf der Spiel-Disc implementiert war und die Kdufer quasi zusatzli-
ches Geld auf den Tisch

Das DLC-Dilemma

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Im neuen Dragon Age wird es also keine
DLC-Begleiter geben. Ob ich das gut
finden soll - ich weil es ehrlich gesagt
nicht. Einerseits verstehe ich den
Wunsch, ja die Forderung nach einem
vollstandigen Spiel. Wie Bioware bei
Mass Effect 3 mit dem »Aus der Asche«-
DLC umgegangen ist, war zumindest
fragwiirdig. Stiickwerke will ich auch
nicht kaufen. Andererseits aber gehort
Shale aus Dragon Age: Origins zu den
besten Charakteren, die ich je in einem
Rollenspiel erlebt habe - und diese(r)
Shale war ein DLC-Begleiter. Wenn der
durchaus berechtigte Arger tiber die
aktuelle DLC-Inflation dazu fiihrt, dass
solche Figuren einfach gar keinen Weg
mebhr in Spiele finden, wird das sprich-
wortliche Kind mit dem Bade ausge-
schittet. Natiirlich haben sich die
Publisher dieses Dilemma selbst zuzu-
schreiben: Wer schon Wochen oder
Monate vor dem Release eines Spiels
mit unterschiedlichen DLCs wirbt oder
Mikrotransaktionen in Vollpreisspiele
integriert, der muss sich nicht wundern,
dass seine Kunden verschnupft reagie-
ren. Das Problem liegt nicht unbedingt
in der Existenz von DLCs, sondern in
ihrer oft zweifelhaften Qualitat — und
in dem Umstand, dass sie sich ihren
schlechten Ruf inzwischen redlich ver-
dient haben. Darunter leiden nicht nur
die Shales dieser Welt. Sondern wir alle.

legen mussten, um den
kompletten Inhalt des
gekauften Produkts zu
nutzen. Da das auch bei
Dragon Age aus Griin-
den der Programmie-
rung nicht anders zu
|6sen ware, verzichtet
Bioware laut Laidlaw
bewusst darauf — wohl
nicht zuletzt, um dem
Vorwurf der Kundenab-
zocke zu entgehen. EZN
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Unsere Begleiter bezahlen
wir héchstens im Spiel fiir
ihre Dienste - Bioware ent-
sagt dem On-Disc-DLC.

Verkaufs-Charts April
L SATURN

Platz Vormonat Spiel

1 [ NEU | The Elder Scrolls Online

2 [ NEU | Diablo 3: Reaper of Souls

3 (8) Diablo 3

4 [ NEU | The Elder Scrolls Online (Imp. Ed.)
5 (3) Battlefield 4

6 (4) Call of Duty: Ghosts

7 [ NEU | Titanfall

8 (2) Battlefield 4 (inkl. China Rising)
9 [ NEU | Age of Wonders 3

10 (10) FIFA 14

1 (6) Fusshall Manager 14

2 (1) SimCity

13 (16) Skyrim (Legendary Edition)

14 [ NEU | South Park: Der Stab der Wahrheit
15 7) Die Sims 3: Starter-Set

16 (20) Arma 3 (Deluxe Edition)

17 Die Sims 3: Inselparadies

18 (5) Die Sims 3: Into the Future (L. Ed.)
19 [ NEU | Diablo 3: Reaper of Souls (CE)
20 (20) Die Sims 3: Einfach Tierisch

Quelle: 15. April 2014, nach den Verkaufszahlen von Saturn



Enemy Front

Entwickler: Cl Games Publisher: Deep Silver Termin: 13.6.2014

Scharfschiitzen hatten es im Zweiten Weltkrieg nicht leicht. Da-
mals gab’s halt noch keine schallgeddmpften Superknarren mit
Zielautomatik. Deshalb kédnnen wir in Enemy Front, dem neuen
Shooter der Sniper: Ghost Warrior-Macher Cl Games, nur selten
Gegner aus der Ferne ausschalten, ohne gleich die halbe Wehr-
macht aufzuschrecken. Nur in besonderen Situationen tibertont
etwa ein einfahrender Zug unser Gewehr, und wir kénnen im rich-
tigen Moment gefahrlos abdriicken. Bei Fernschiissen hilft uns
in den niedrigeren Schwierigkeitsgraden eine kleine Zielmarkie-
rung. Das ist extrem praktisch, denn die Flugbahn unserer Kugel
wird von der Distanz und der Witterung realistisch beeinflusst.
Das kennen wir schon aus den Sniper-Spielen. Ebenso bekannt:
die Zeitlupe, die gute Treffer martialisch inszeniert. Beim Anspie-
len haben wir uns trotzdem haufig fiir die unkomplizierte Rambo-
Methode mit der Maschinenpistole entschieden — mit Erfolg. Das
konnte beinharte Scharfschiitzen-Fans enttauschen. Immerhin
bietet uns die Umgebung interessante Moglichkeiten, Gegner
auszuknipsen. So locken wir Wachen mit Steinwiirfen unter einen
Kran und lassen ihnen die daran baumelnde Ladung auf den Kopf
plumpsen, oder wir entfernen mit gezielten Schiissen die Brems-
blécke eines geparkten LKW und sehen zu, wie er ungebremst in

Weitldufige Gebiete wie hier in Frank-
reich bieten uns zahlreiche Angr

ein MG-Nest rauscht. Neben offenen Gebieten mit Raum fiir sol-
che interessanten Experimente bietet das Spiel auch actionreiche
Schlauchlevels a la Call of Duty, in denen wir auch mal einen
Punkt gegen immer neue Gegnerwellen verteidigen miissen. Die
linearen Level sollen vor allem die Handlung rund um unseren
Protagonisten, den schieRwiitigen Kriegsberichterstatter Robert

Hawkins vorantreiben. Spannend: Im Lauf der Geschichte erleben
wir auch den verzweifelten Kampf der Polnischen Heimatarmee
im Warschauer Aufstand; ein Szenario, das Weltkriegsspiele bis-

Diesen Truck lassen wir in ein MG-
Nest rasen. So schon wie auf dem
Bild sieht das im Spiel aber nicht aus.

Gamespy
abgeschaltet

Zum 31. Mai 2014 wird der Hosting-Dienst Gamespy abgeschal-
tet, den zahlreiche Spiele zur Organisation ihrer Online-Mehrspie-
lermodi nutzen. Davon betroffen sind unter anderem Spieler von
Crysis und Crysis 2, die ab Ende Mai keine Online-Matches mehr
austragen kdnnen. Zu den weiteren Opfern der Gamespy-Stillle-
gung zahlen das erste Borderlands, Arma 2 und dessen Free2Play-
Ableger Arma 2: Free, der bereits Ende April seine Pforten schlief3t.
Andere Multiplayer-Marken nehmen ihr Ende nicht so sang- und
klanglos hin: Das fiir die DayZ-Mod notwendige Arma 2: Opera-
tion Arrowhead soll in Zukunft liber Steam organisiert werden.
Auch Electronic Arts will verhindern, dass die Online-Komponen-
ten von Battlefield 2 und Battlefield 2142 mit dem Ende von
Gamespy abgeschaltet werden — wie die geplante Transferlosung
konkret aussehen soll, ist allerdings noch nicht bekannt. Generell
sind die Auswirkungen der Abschaltung enorm: Nintendo bii3t
beispielsweise den kompletten Online-Dienst seiner dlteren Wii-
und DS-Hardware ein. Allerdings betrifft das vor allem die Mehr-
spieler-Segmente der einzelnen Spiele, die Einzelspieler-Kam-
pagnen von »lahmgelegten« Produkten wie Crysis und Crysis 2
werden nach wie vor verfligbar sein. N
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lang schmahlich vernachlassigt haben. So sollen wir zum Beispiel
an den erbitterten Kimpfen um das PAST-Gebaude teilnehmen,
das noch heute ein Symbol fiir den polnischen Widerstand ist. In
Riickblenden erleben wir auBerdem, wie Hawkins in Norwegen,
Deutschland und Frankreich gegen die Nazis kimpft. In der Gran-
de Nation ballern wir unter blauem Himmel und auf saftig griinen
Wiesen - eine wohltuende Abwechslung vom grau-braunen Welt-
kriegsalltag. Obwohl die potente Cryengine 3 unter der Haube
werkelt, wird der Shooter aber kein Grafikwunder. Auch wenn
Enemy Front deutlich actionreicher wird als die Sniper-Spiele, kon-
nen Fans sich den Releasetermin im Juni vormerken. B:H

Umfrage

»Wollen Sie nach der Facebook-Ubernahme
noch eine Oculus Rift kaufen?«

-
A

Nein, ich wollte schon
vorher keine Rift.
25%

Ja, denn die Rift wird
zukiinftig besser

unterstutzt. 9%

® Ja,denn die Ubernah-
me ist mir egal.

16%
@ Nein, weil ich
Facebook nicht
unterstitzen will.
50%

Ergebnis: Wow, das ist deutlich. Fast 50 Prozent unserer rund 17.000
Umfragenteilnehmer sagen: »Marc Zuckerberg, steck dir Oculus Rift
doch an den Hutl« Geht man nach unserer Befragung, hat die Rift
durch die Ubernahme einen groRen Teil ihrer potenziellen Kiufer
verloren, ein weiteres Viertel unserer Umfrageteilnehmer hatte die
Virtual-Reality-Brille ohnehin im Regal liegen lassen. Angesichts wach-
sender Konkurrenz etwa durch Sonys Project Morpheus kénnte diese
Zahl weiter zunehmen. Nur die wenigsten kénnen sich vorstellen,
dass die Entwicklung der Rift von den Facebook-Milliarden profitiert.

GameStar 05/2014

Quelle: Umfrage auf GameStar.de
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[y Aktuell

Mikrotransaktionen, Blockbuster und
faules Obst: Was waren die Highlights,
was die Aufreger? Die GameStars 2013 *
geben die ANtwoOrt. von retra schmitz und jochen Redinger

Die Branche dndert sich, die Spiele dndern sich, die Spieler dndern H

sich, und somit andern sich alE)ch die GameStars. Konecinuierlich seit PC'SpleI des ]ahres
Start der Preisverleihung vor 15 Jahren. Deswegen gibt’s auch 2013 Bioshock Infinite

Neues, neue Kategorien, neue Voting-Methoden. Was sich aber in
a!l den Jahten nicht verandert h.at: Welches Spl'e| sicham Eqde Uber 2.Platz: Assassin’s Creed 4: Black Flag
eine Trophde freuen kann, bestimmen nicht wir, sondern Sie! Und (Ubisoft)

wie Sie in diesem Jahr bestimmt haben. Insgesamt 242.218 Mal.

(Irrational Games)

3. Platz: Battlefield 4
(Dice)

B, W

Wobei das mit dem Freuen nicht mehr so ganz richtig ist, denn zum
ersten Mal haben wir Ihnen den »Fail des Jahres« als Kategorie an-
geboten, also den grofBten Schlamassel von 2013. Zum Ausgleich
gab’s den besten Spielemoment. In beiden neuen Kategorien wurde
im Turniermodus abgestimmt, in dem immer zwei Kandidaten ge-
geneinander antraten. Wir haben uns dabei weder die nominierten
Fails noch die grofRen Spielemomente selbst ausgedacht, sie gingen
aus einer Umfrage hervor. Neu auch der Community-Liebling, der
nicht 2013 erschienen sein musste. Er musste nur 2013 noch im-
mer das ungeschlagene Lieblingsspiel von lhnen sein.

Wer sich librigens dariiber wundern sollte, warum unter »Bestes
Rollenspiel« Diablo 3 fiir die PlayStation 3 auftaucht oder bei
»Bestes Action-Adventure« GTA 5, der muss wissen, dass wir ein '
paar Kategorien inzwischen plattformiibergreifend mit unserem Trotz aller Neuigkeiten und Experimente, die der Markt gerade an-
Schwestermagazin GamePro zusammen kiiren. Aber nun genug der bietet, ist die gute Story noch immer eins der wichtigsten Spielele-
Erklirungen, die Sieger warten schon! PS: Wer die Abstimmung ver- mente. Bioshock Infinite hat uns zwar nicht in Sachen Mechanik
passt hat, kann die Videos zu den Nominierungen auf GameStar.de gerockt, aber dafiir in der.Story. Booker,.Ellzabeth, der Songbird, das
nachholen und dort auch mit uns die Sieger feiern. Iz / #rm Ende. Das alles werden wir so schnell nicht vergessen.

Fail des Jahres Spielemoment des Jahres

Mikrotransaktionen in Vollpreisspielen 65 % Das Ende von Bioshock Infinite 54%

r—

v | | p—
r

GameStars Battle-Vote

Bester
Spielmoment

GameStars Battle-Vote
Fail des Jahres

Dass der Free2Play-Markt mehr oder minder durchschlagende Zu- Der Sieger unseres zweiten Duells zeigt, dass wir Spieler nicht die

satzinhalte gegen Geld anbietet, ist eine Sache, dass selbst die gro- Knallpuffpeng-Momente brauchen, vielmehr schreit’s in uns nach
Ben Titel ihren Spielern nach dem Kauf noch an den Geldbeutel Emotionen und guten oder cleveren Handlungen. Was auch der
wollen, ist fiir unsere Leser inakzeptabel. Auftakt von The Last of Us auf Platz 2 dieser Kategorie beweist.

12  Alsdie GameStars 1999 an den Start gingen, wurde noch tiber Postkarten abgestimmt. GameStar 05/2014



Bester Shooter

Bioshock Infinite 30%
(Irrational Games)

2. Platz: Battlefield 4 23%
(Dice)

3.Platz: Metro: Last Light 12%

(4A Games)

Schon wieder Bioshock Infinite! Und das

trotz eigentlich miidem Shooter-Teil. Dass
sich das Spiel in dieser Kategorie sogar ge-
gen Battlefield 4 durchsetzen kann, diirfte
auch an der schwachen Singleplayer-Kam-
pagne von Battlefield 4 liegen.

Bestes Rollenspiel

Diablo 3 36%
(Blizzard)

2. Platz: Nino Kuni 12%
(Level-5)

3.Platz: Path of Exile 10%

(Grinding Gear Games)

Diablo 3 erschien auf den Konsolen in dem
Zustand, den wir uns schon fiir die PC-Ver-
sion gewlinscht hatten. Nicht wenige, die
das Spiel bereits auf dem PC bis zum Um-
kippen gespielt haben, spielen’s inzwischen
auf der PS3 abermals. Bis zum Umkippen.

Bestes Action-Adventure

GTA5 24%
(Rockstar)

2. Platz: Assassin’s Creed 4 22%
(Ubisoft)

3. Platz: The Last of Us 21%

(Naughty Dog)

Der fiinfte Serienteil konnte zwar nicht
mehr die Aufmerksamkeit der Publi-
kumspresse generieren wie noch GTA 4, das
storte die Spieler aber wenig. GTA 5 stellte
einen neuen Verkaufsrekord auf: 800 Milli-
onen Dollar Umsatz am Erscheinungstag.

Bestes Strategiespiel

Heart of the Swarm 19%
(Blizzard)

2. Platz: Total War: Rome 2 15%
(Creative Assembly)

3. Platz: Civ 5: Brave New World 12%

(Firaxis)

Blizzards Heart of the Swarm gewinnt
nicht so eindeutig, wie man es nach den
Startschwierigkeiten von Rome 2 vermutet
hatte. Auf Platz 3 das Civ 5-Addon Brave
New World, das aus einem guten Spiel (von
2010) ein herausragendes gemacht hat.

Bestes Adventure

Beyond: Two Souls 19%
(Quantic Dream)

2. Platz: The Walking Dead: S. 2 16 %
(Telltale)

3. Platz: Goodbye Deponia 14%
(Daedalic)

Bemerkenswert: Von der zweiten The Wal-
king Dead-Staffel gab’s 2013 gerade mal
eine einzige Episode und trotzdem schafft’s
Telltales Zombie-Adventure auf den zwei-
ten Platz. Was uns freut: der dritte Platz fur
Goodbye Deponia aus Hamburg.

Bestes Online-Spiel/MMO

HdRO: Helms Klamm 17%
(Turbine)

2. Platz: FF 14: A Realm Reborn 11%
(Square Enix)

3. Platz: Dragon Nest 11%

(Eyedentity Games)

Die Erweiterung Helms Klamm gilt nicht
unbedingt als Glanzleistung unter den Fans
von Der Herr der Ringe Online, der erste
Platz diirfte eher dem Hauptspiel zu ver-
danken sein. 2013 war folglich ein ver-
gleichsweise schwaches Jahr fiir die MMOs.

Bestes Renn- und Sportspiel

FIFA 14 16 %
(EA Canada)

2. Platz: Forza Motorsport 5 11%
(Turn 20 Studios)

3.Platz: GRID 2 11%

(Codemasters)

Obwohl EA sich mal wieder dazu entschie-

den hat, weniger Aufwand in die PC-Versi-
on des neusten FIFA zu stecken (keine Igni-
te-Engine), gibt’s den ersten Platz in dieser
Kategorie. Wir hatten vielleicht eher mit
Pro Evolution Soccer 2014 gerechnet.

Bestes Early-Access-Spiel

Dayz 39%
(Bohemia)

2. Platz: Starbound 10%
(Chucklefish)

3. Platz: Kerbal Space Program 8%
(Squad)

5 1 - T
Deutlich mehr Menschen wollen in einer
noch unfertigen Version von DayZ andere
mit faulem Obst fiittern, als fremde Plane-
ten zu erkunden oder Raketen zu bauen.
Wir wollen das nicht weiter analysieren
und essen lieber einen frischen Apfel.

Community-Liebling

Skyrim 13%
(Bethesda)

2. Platz: World of Tanks 9%
(Wargaming)

3. Platz: Guild Wars 2 7%

(ArenaNet)

i v )

Dass Skyrim lber zwei Jahre nach Erschei-
nen noch immer ganz vorne in der Gunst
der Spieler liegt, hat viel mit der Mod-
Freundlichkeit des Spiels zu tun. Das sollte
Entwicklern und Publishern, die ihre Titel
fiir Modder abschlieBen, zu denken geben.

GameStar 05/2014

Wenn DayZ fertig gestellt ist, verldsst der Projektverantwortliche Dean Hall den Entwickler. 13
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m 21:32 Uhr verliert Chris Roberts zum ersten Mal
die Fassung. Er ist in Boston, um rund 1.000 seiner
Fans und Unterstiitzer einen weiteren Baustein des
Mega-Projekts Star Citizen zu enthiillen, und nichts
funktioniert. Stunden zuvor hat ein fehlerhafter
Patch die nach Dutzenden Uberstunden gerade
noch rechtzeitig fertiggestellte Vorfiihrversion unbrauchbar ge-
macht. Nun miissen er und sein Team die lauffahige Ursprungsfas-
sung wiederherstellen. Daflir muss die einzig nicht korrumpierte
Version von Roberts’ Laptop auf die Prasentationsrechner lberspielt
werden - und das dauert. Das lang erwartete Dogfighting-Modul,
ein Teilbereich des Spiels, in dem mehrere Spieler in Raumkampfen
gegeneinander antreten konnen, ist keine speziell angefertigte
Pressedemo, sondern kommt direkt von den Entwicklungsrechnern
des Studios Cloud Imperium. Spiele sind in dieser Phase der Ent-

Unfertige Monstren

wicklung noch unfertige Monstren ohne jede optimierte Struktur,
dafiir voll von Debug-Dateien und nicht-komprimierten Texturen.
Uber 100 Gigabyte wollen auf sechs Rechner iiberspielt werden, vor
einer halben Stunde hétte es losgehen sollen und die Uhr tickt.

Es ist das erste Mal seit gut 18 Monaten, dass die Zeit nicht auf der
Seite von Chris Roberts ist. Seitdem er im Jahr 2012 mit dem Ver-
sprechen angetreten ist, das halbvergessene Genre der Weltraum-
simulationen wiederzubeleben, hat sein Projekt Star Citizen alle
Crowdfunding-Rekorde zerschmettert. Rund 42 Millionen Dollar
hat er bisher eingesammelt: ohne Publisher, ohne GroRBinvestoren,
getragen von rund 425.000 Fans, die ihm im Schnitt 100 Dollar ge-
spendet haben, damit Roberts’ Vision Wirklichkeit werden kann. Ein
Erfolg, der riickblickend vielleicht gar keine so groRe Uberraschung
ist, denn wie alle von der Community vorfinanzierten Projekte ver-
kauft Chris Roberts kein Spiel, sondern einen Traum. Und kein
Traum ist grofRer als seiner. Was er verspricht, ist nicht weniger als
ein ganzes Universum. Eine riesige, dynamische Online-Spielwelt,
die sowohl kriegerischen Eroberern als auch friedlichen Entdeckern
und raffgierigen Okonomen gerecht wird. Raumschiffe, die so phy-
sikalisch korrekt simuliert werden, dass ihr Flugverhalten leidet,
~wenn ein Designer die Antriebsdiisen ein bisschen weiter links ins

3D-Modell einfiigt. Es soll riesige
Kampfschiffe geben, die eine Crew
von vier oder mehr Spielern beno-
tigen, um voll funktionsfahig zu
sein. Einsame Welten, auf denen
lange verlassene Alien-Ruinen da-
rauf warten, dass zum ersten Mal
in Aonen ein Raumfahrer zwischen
ihnen umherwandert. Kampfpiloten sollen die Energieverteilung
auf Schilde, Antriebssysteme und Waffen genauso im Auge behal-
ten mussen wie Handler die Marktentwicklung auf den unter-
schiedlichen Planeten. Es soll moglich sein, Raumstationen und
GroRRkampfschiffe erst sturmreif zu schiefen und dann in takti-
schen Egoshooter-Gefechten mit einem Einsatzteam von innen zu
erobern. Spieler sollen eigene Fabriken besitzen diirfen, deren Pro-
duktion sich direkt auf die Marktpreise in den umliegenden Han-
delsstationen auswirkt. Entdecker kénnen sich unsterblich machen,
indem neu erforschte Sternensysteme auf ewig nach ihnen be-
nannt werden. Obendrauf ist eine Einzelspieler-Kampagne geplant,
die einem modernen Wing Commander in nichts nachstehen soll.
Star Citizen ist das vielleicht ambitionierteste Spieleprojekt, das
derzeit irgendwo auf der Welt in der Entwicklung ist.

Getrieben wird das Mega-Projekt von einem brillanten Vermark-
tungskonzept. Anstatt einer simplen Spielelizenz kaufen zukiinftige
Sternenbiirger eines von diversen Raumschiffmodellen auf den Sei-
ten der fiktiven Raumfahrtgesellschaft Roberts Space Industries.
Von kleinen Werbevideos zu den einzelnen Modellen liber die mit
eigener Hintergrundgeschichte ausgestatteten Herstellerfirmen,
bis hin zum Design der Webseite wurde alles so harmonisch in das
Spieluniversum eingebettet, dass man tatsdchlich das Gefiihl hat,
im Raumschiff-Fachhandel einzukaufen. Einsteigermodelle, die
auch Zugang zu den Alpha-Verdffentlichungen des Spiels mitbrin-
gen, gibt es fiir rund 40 Dollar, doch gut ausgestattete Flitzer schla-
gen mit 100 Dollar und mehr zu Buche. Wer richtig hinlangen will,
kann in Sammelpaketen bereits die ersten GroBkampfschiffe wie
die IDRIS Fregatte oder einen ganzen Fuhrpark an Raumschiffen auf
einmal kaufen. Der Preis fiir solch ein Multi-Schiff-Paket: zwischen
1.150 und 15.000 US-Dollar. Das teuerste davon, das »Completio-
nist Package«, ist derzeit bereits ausverkauft. Chris Roberts ist es
auf geniale Weise gelungen, mit Ingame-Verkaufen Millionen zu
verdienen, ohne dass bisher ein Spiel dazu existiert.
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Das HUD des Raumschiffs wurde von John Likens entworfen, der bereits die Interface-Grafiken fiir den Film Iron Man 3 erstellte.

Im Dogfighting-Modul, das Chris Roberts an
diesem Abend in Boston prasentieren will,
konnen die Spender erstmalig ihre kleine-
ren Schiffe nicht nur im virtuellen Hangar
bestaunen. Es wird das erste greifbare Indiz
dafiir sein, was fiir ein Spiel sie erwartet.
Die meisten der sechs Standardschiffe sol-
len von Anfang an dabei sein, danach folgen
alle weiteren, die keine gréRere Besatzung
brauchen. Wer einen der grol3en Potte be-
sitzt, muss sich mindestens bis zur
Gamescom im August gedulden. Bis dahin
hofft Roberts auch die Multi-Crew-Ships un-
terstiitzen zu kdnnen. An diesem Donners-
tagabend hat er jedoch andere Sorgen. Ge-
gen 21:45 Uhr tigert Roberts rastlos hin und

her. Das Umkopieren der Daten dauert
ewig. Zwischendrin startet erimmer wieder
das Spiel in der Hoffnung, dass bereits alle
fehlerhaften Dateien liberschrieben sind.
Ohne Erfolg: Mal bleibt der Bildschirm rosa,
mal startet einfach gar nichts. Dabei hatte
das Dogfighting-Modul langst fertig sein
sollen, schon im Dezember 2013. Wenige
Tage vor der geplanten Ver6ffentlichung je-
doch verschob Roberts den Start um ein
paar Monate. Er wolle nicht bloR eine Demo
zurechtschustern, nur um den Zeitplan ein-
zuhalten, erklarte er. Stattdessen sollte der
Spielabschnitt direkt in die Netzwerk-Infra-
struktur des Spiels integriert werden. Die
arbeitete bis dahin noch mit dem mitgelie-

ferten Netzwerkcode der CryEngine 3, auf
der Star Citizen basiert. Doch fiir die MMO-
Dimensionen des Spiels, das irgendwann
mal Kdmpfe zwischen bis zu 50 Spielern un-
terstiitzen soll, ist der Shooter-Code nicht
gemacht. Deswegen ist derzeit das zweite
Cloud-Imperium-Team in Austin damit be-
fasst, eine vollig neue Netzwerksoftware zu
schreiben, die fiir ihre Berechnungen auf
eine ganze Serverfarm zurlickgreifen kann.
Es ist dieser Teil der Entwicklung, der Chris
Roberts als einziger ein wenig Sorgen
macht, sagt er, weil er sich darin selbst noch
nicht so gut auskennt. Auch an diesem
Abend in Boston sind es in letzter Minute
durchgefiihrte Anderung am unfertigen




Weltraum-Tourismus ist teuer - sogar vir-

tuell. Obwohl das Spiel noch nicht fertig ist,

kann man zur Unterstitzung der Entwick-
lung bereits shoppen gehen. Star Citizen ist
damit wohl das erste Free-2-Play-Spiel, das
ohne Spiel Millionen verdient. Wie teuer
ware die komplette Basisaustattung?

 Raumschiffe
(jeweils giinstigste Ausfiihrung)

RSI Aurora MR

Origin Jumpworks 300l

Anvil Aerospace Hornet F7C...
Drake Interplanetary Cutlass .
Aegis Dynamics Avenger

RSI Constellation

MISC Freelancer .

Digitale Extras

Karte des Universums

Vier verschiedene Schiffstexturen

Star Citizen Soundtrack

Digitales Handbuch fiir Squadron 42.....
Modder-Handbuch

Star-Citizen-Roman (Ebook)
»The Making of Star Citizen« (Ebook).....

Hangar
Deluxe Hangar....
Business Hangar

Deko-Objekte fiir den Hangar
Werkbank
Shuttle-Modell
Lampe....
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arium inkl. aller Fischarten

schensumme voll aus-
tteter Deluxe-Han

: -
P : £
(%
| it o
v AR i 2 |
nla urz vor zehn

n endlich los, das Spiel scheint

u funktionieren. Wihrend der Prasenta-
tion jedoch stiirzt es immer wieder ab.
Die Eingangssequenz, in der Roberts mit
seinem Piloten ins Raumschiff steigt und
den Helm aufzieht, [auft gleich drei Mal
hintereinander. Den meisten Fans ist das
vollkommen egal: Sie feuern ihn beim
dritten Durchgang nur noch lauter an.
»Wir vertrauen dir, Chris!«, ruft einer da-
zwischen, und der Saal jubelt.

Oben auf dem Balkon fiir VIP-Gaste ver-
folgt Bruce Wooten das Geschehen. Der
ehemalige Navy-Kapitdn im Ruhestand
fuhr bis vor zwei Jahren die oberen Zehn-
tausend dieser Welt auf ihren Luxusyach-
ten durch die Welt und verdiente damit
selbst nicht schlecht. Dann erkrankte sei-
ne Mutter an Alzheimer. Seit zwei Jahren
ist die Krankheit so weit fortgeschritten,
dass sich Wooten nicht mehr traut, sie al-
lein zu lassen. Sein Leben als Yacht-Kapi-
tan hat er seitdem gegen ein Zimmer im
Haus der Mutter eingetauscht. Er hat Ka-
meras in den meisten Zimmern des Hau-
ses installiert, weil er Angst hat, dass ihr
etwas zustot, wenn er gerade mal nicht
hinsieht. Die Wohnung verlasst er nur
noch selten. Im Oktober 2012 macht ihn
einer seiner drei erwachsenen Séhne auf
»das Spiel von diesem Wing-Commander-
Typen« aufmerksam, die Serie hatte Bruce
Wooten friiher so gern gespielt. Wooten
liest nach und ist sofort begeistert. Von
zuhause aus Kapitdn seines eigenen Welt-
raumkreuzers zu sein und fremde Welten
zu erkunden, ist genau was er zu diesem
Zeitpunkt gerade braucht. Er kauft sich
flir 1.000 Dollar ein, griindet seine eigene
Organisation - so nennen sich die Gilden
in Star Citizen — und legt sich nach und
nach immer mehr Schiffe zu. Inzwischen
hat Captain Bruce, wie er im Forum heif3t,
rund 15.000 Dollar in das Spiel gesteckt.
Eine scheinbar irrwitzige Summe dafiir,
dass er mit diesen Raumschiffen eigent-
lich noch gar nichts anfangen kann. »Es
war jetzt schon jeden Cent wert, findet
er,allein wegen der Menschen, die er dar-
lUber kennengelernt hat. Weil es ihn aus
der Isolation geholt und in einer bedri-
ckenden Phase seines Lebens einen positi-
ven Impuls gesetzt hat. »Es kam einfach
genau zur richtigen Zeit«, sagt Captain
Bruce. Die Prasentation hat er sich trotz-
dem nicht anschauen kénnen. »Ich habe
mich lieber mit meinen Leuten unterhal-
ten. Es lief so schlecht, ich hatte Angst,
wenn ich hinsehe, verderbe ich mir alles.«

Nach der live ins Internet Gibertragenen
Prasentation kdnnen wir das Spiel dann
erstmals ausprobieren. Es lauft immer
noch nicht stabil, aber ein paar kleine
Multiplayer-Partien sind méglich. Dabei
fallt schnell auf, wie eingangig und prazi-
se die Steuerung funktioniert, egal ob mit
Maus und Tastatur oder via Flightstick.
Nur von der hochkomplexen Spielphysik,

"

'spurenIWIr

sich jedoch, als wir den

ausschalten, der wie eine Fahrhilfe im
Rennspiel die Steuerung vereinfacht.
Pl6tzlich lasst sich das Raumschiff unab-
hangig von seiner Bewegungsrichtung
frei rotieren. So sind coole Mandver wie
aus Battlestar Galactica moglich, bei de-
nen wir das Schiff mitten im Kampf um
180 Grad drehen und riickwarts fliegend
unserem Verfolger noch zuzwinkern, be-
vor wir ihm das Cockpit zerschiel3en.
Aber die korrekte Ausrichtung des Schiffs
ist schwer in den Griff zu kriegen, insbe-
sondere weil Star Citizen zwar eine exter-
ne Kamera anbietet, aber nur im Cockpit
ein Fadenkreuz einblendet. Ohne die Hil-
festellungen des Flugcomputers passiert
es auBerdem sehr leicht, dass man dem
Piloten zu extreme Richtungsanderungen
zumutet. Ubersteigen die Fliehkrifte das
zulassige Limit, wird er bewusstlos und
unser Raumschiff treibt kurze Zeit fiihrer-
los durchs All. Selbst ohne Flugcomputer
sind aber schnelle, prazise Stopps und
Kursanderungen kein Problem. Wer ein
ausgekliigeltes Spiel von Schub und Ge-
genschub erwartet und dafiir bereits sei-

Chris ist risikofreudig

ne Formeln zur Berechnung von Masse-
tragheit neben dem Rechner liegen hat,
wird enttauscht. Selbst die Landung auf
einem der Terraformer, die in der »Broken
Moon«-Karte bereits moglich sein sollte,
gestaltete sich sehr simpel: Schiff im frei-
en Steuerungsmodus waagerecht zur
Plattform ausrichten, nach unten absen-
ken — Programm abgestiirzt. Verdammt!

Erin Roberts kann sich ein amiisiertes La-
cheln nicht verkneifen, als wir ihm am
nachsten Tag von unserer Beinahe-Lan-
dung erzdhlen. »im Grunde, haben das
die Leute ja eingekauft«, sagt er. »Hatte
ich ein paar Stunden vor dem Event noch
diesen Patch aufgespielt? Vermutlich
nicht. Chris schon. Er ist sehr risikofreu-
dig, will immer das Maximum rausho-
len«. Der kleine Bruder von Chris Roberts,
heiBt es, ist der verniinftige Roberts. Einer,
der ebenfalls groe Ideen hat, aber dabei
nicht vollig die Bodenhaftung verliert. In
den letzten sieben Jahren hat Erin Roberts
das zuvor unbekannte englische Studio
Traveler’s Tales zum weltbekannten Liefe-
ranten der meisten Lego-Spiele aufge-
baut. Jetzt leitet er die Entwicklung der
Einzelspieler-Kampagne Squadron 42.
Manche sagen, es ware besser, wenn er
das letzte Wort hatte, in der Entwicklung
von Star Citizen. Wenn er Chris Roberts
bremsen konnte, weil der mal wieder zu
viel will. »Wer sowas denkt, versteht
nicht, worum es hier geht, sagt Erin Ro-
berts, »und er kennt meinen Bruder
nicht«. Er beschreibt Chris Roberts als
Menschen, der sich noch nie damit abge-
funden habe, dass Traume keine Realitat




Chrls Roberts uber dle
S E L EREE
. Film-Karriere

Der missgliickte »Wing Commander«-Film
bleibt bis heute der erste und einzige Ver-
such von Chris Roberts, sich als Kino-Regis-
seur zu betatigen. Doch die Hollywood-Kar-
riere des Spielemachers war alles andere als
ein Flop. Als Produzent war Roberts an ei-
ner ganzen Reihe populdrer Filme beteiligt.
ollten von ihm jeweils ein kurzes State-
tber die wichtigsten Stationen seines

Schon jetzt sieht Star Citizen hervorragend aus, dabei sind langst nicht alle Effekte fertig. Was es ist: Noir-Thriller mit Bruce
Willis, Ben Kingsley und vielen an-
deren Hollywood-GroRen.

werden kdnnen. Im Alter von acht Jahren fighting-Modul lauft einigermaRen. Daftir
baut Chris Roberts deshalb im Garten sei- hat das Team den Multiplayer geopfert,

ner Eltern ein fast lebensgroBes Flugzeug man kampft nur noch gegen KI-Flieger. Zwei
allein aus Haushaltsgegenstanden zusam- Level hat Cloud Imperium dafiir im Gepack.
men. Mit zehn entwirft er eigene Lego-Bau-  In »Dying Star« kénnen wir eine erste Versi- wir hatten! Sollte urspriinglich in ®os An-
t(.eile, damit di? Schiebetiiren in seinen nach  on dgs Arepa-Modus »Va.nduul Storm« aus- geles gedreht werden, aber was ich gelernt
eigenen Entwiirfen zusammengesteckten, probieren, in dem der Spieler gegen endlo- habe ist: Keiner in Hollywood dreht in Holly-
hiifthohen Raumstationen wie die aus Star ~ se,immer starkere Wellen angreifender Wﬁ’d' Dort ist es zu teuer.«
Wars funktionieren. Mit sechzehn verkauft Aliens kampft. Derzeit noch mit menschli- .

er seine ersten Spiele an den englischen Pu-  chen Raumjdgern statt Alien-Raumschiffen. Lord of War - Handler
blisher Ocean. Mit neunzehn hat es jedes Hier endlich blitzt ab und an das Spiel auf,

Was Roberts damit zu tun hatte:
Produzent

Was Roberts heute dariiber sagt:
»Tolle Dialoge und was fiir eine Besetzung

seiner drei ersten professionellen Spiele an das Star Citizen vielleicht einmal sein wird. des Todes (2005)

die Spitze der englischen Charts geschafft. Im einfachen Steuerungsmodus erzeugt der  [EECREERNIE:EECRICH YT

Er bricht sein Studium der Physik ab, zieht Titel sofort echte Wing Commander-Gefiih- Nicolas Cage

in die USA und begriindet zusammen mit le: Der 3D-Globus als Radar-Karte, die Hand Was Roberts damit zu tun hatte:

Warren Spector und Richard Garriott maR- am Steuerkniippel, die Star Wars-haften Produzent

geblich den legen- Soundeffekte und Was Roberts heute dariiber sagt:

daren Ruf des Pub- die grafische Opu- »lch bin sehr stolz an diesemfFiIm bheteliligt
i ioi o i ewesen zu sein. Super Streifen, sehr clever.
g;gfgégrﬁ;nmberts Harte Gegner konnen Izeer;tzeinglr;e‘lrgoa:/m ﬁ'onische Anekdote:?Nir drehten in Afrika

und brauchten fiir eine Szene einen ganzen
Stapel AK-47 Sturmgewehre. Es war billiger
dort echte zu kaufen, als Requisiten anfer-
tigen zu lassen.«

mitWingcomman-  Z€hN Minuten dauern | cine respektabe
der seinen ersten GesamtgroRe fiir
Welthit abliefert, ist Festplatten war und
er 23. Wenn es irgendjemanden gibt, der nicht eine Folge Tagesthemen auf iTunes.
Star Citizen Wirklichkeit werden lassen Wie von Chris Roberts versprochen, sind die .
kann, dann heiBt er Chris Roberts. Gegner kein Kanonenfutter, sondern ste- The Punisher (2004)
cken einige Schusssalven und sogar mehre-
re Raketentreffer ein. Harte Gegner auszu-
Am Tag nach dem Fan-Event stehen sechs schalten, diirfe ruhig auch mal zehn bis
Maschinen am Stand von Logitech auf der flinfzehn Minuten dauern, bestatigt Erin
Penny Arcade Expo in Boston und das Dog- Roberts, »dann fiihlt es sich auch wie ein

'. as es ist: Comic-Verfilmung
it Thomas Jane

ss. Normalerweise versuche ich -
auf der kreativen Seite stark einzu--
aber hier war ich kaum mal auf
besuch. Der Film war okay, )
,_Iesonderes @

coole Ideen,
ie dir aus<.«




echter Erfolg an«. Auch das Schadensmodell
der Flieger kann sich sehen lassen. Je nach-
dem, wo man sie trifft, platzen Metallstiicke
aus der AuBenwand oder ganze Tragflachen
brechen ab, denen man tibrigens tunlichst
ausweichen sollte, um bei der Kollision kei-
nen Schaden zu nehmen.

Sogar die Computersysteme des Schiffs
sind, unsichtbar fir den Spieler, einem fes-
ten Ort im Schiff zugeordnet. Trifft sie ein
Schuss, fallt beispielsweise der ganze Bord-
computer aus. Letzteres jedoch bisher nur
theoretisch. Das ist der Plan. Beim Probe-
spiel verandert sich das Flugverhalten unse-
rer F7C Hornet selbst dann nicht, als sie nur
noch von Angstschweifl und StoBgebeten
zusammengehalten
wird. Auf der zwei-
ten Karte, »Broken
Moon« klappt es
dann endlich mit
unserer Landung.
Nochmal: Raum-
schiff ausrichten, absenken, Fahrgestell
fahrt automatisch aus - kinderleicht! Mit
einem Druck auf die F-Taste 6ffnet sich das
Cockpit, unser Pilot klettert hinaus ins All,
und fiir einen Moment stehen wir da, am
Rande eines trage durch den Raum gleiten-
den Meteoritenfeldes, wahrend hinter uns
der gigantische Terraformer, auf dem wir
gelandet sind, einen gleiRenden Energie-
strahl auf den Planeten unter uns sendet. Es
ist ein gigantisches, beeindruckendes Pano-
rama, und man fihlt sich selbst vor dem
Monitor in den Uberlaufenen Hallen des
Boston Convention Center fiir eine Sekunde
ganz klein. Und ein bisschen glticklich.

Erst circa 2015 kann man Raumschiffe auch im Spiel freischalten.

Die Spielfigur ist tiber-
aus sterblich

L N

Die zweite Map Dying Star demonstrierte den kommenden Modus Arena Commander.

Der Zauber von Star Citizen ist der Gedanke
daran, ein gigantisches Universum so haut-
nah zu erleben wie hier. Und die ersten, vor-
sichtigen Anzeichen sind erkennbar, dass
das wirklich gelingen konnte. Irgendwann,
so der Plan, soll der Spieler mit einem spezi-
ellen Raumanzug auch mitten im All aus
dem Cockpit steigen kénnen, um in einer

Art Minispiel Notreparaturen vorzunehmen.

Wenn er wie hier
auf einer Raumsta-
tion landet, soll er
direkt von der Lan-
deplattform ins In-
nere laufen konnen,
um Handel zu trei-
ben. Er soll auf Planetenkolonien in Bars ge-
hen kénnen und beim Kampf gegen riesige
Schiffe einen Landungstrupp anfiihren diir-
fen, der sich im Innern bis zum Reaktorkern
durchkdampft, um den Koloss von innen zu
sprengen. Allein zwei Studios arbeiten nur
an diesen Komponenten von Star Citizen. In
Kanada entwirft Behaviour Interactive die
Schauplatze und Spielmechaniken fiir das
Erforschen und Handeln auf Planeten. Das
kalifornische Studio Illfonic kiimmert sich
derweil um die Egoshooter-Abschnitte wie
die Schiffseroberung oder Kimpfe um Pla-
netenbasen und Raumstationen. Anders als
im von IllIfonic entwickelten Shooter Nexuiz,

der an Unreal Tournament angelehnt war,
sollen Gefechte in Star Citizen sehr taktisch
ablaufen. »Man wird eher vorsichtig voran-
schleichen mussen, erklart Chris Roberts,
der den Shooter-Part am ehesten mit Titeln
wie den friihen Teilen der Rainbow Six-Serie
vergleichen wiirde. Anders sei das gar nicht
vorstellbar, da es in Star Citizen keine Re-
spawns geben wird. Tatsdchlich ist unsere
Spielfigur sogar liberaus sterblich. Wird sie
im Egoshooter-Modus niedergeschossen,
muss sie von anderen Crewmitgliedern ver-
arztet oder gar bewusstlos zuriick zum Aus-
gang geschleppt werden. Sonst ist sie tot.
Nach den ersten zwei-drei explodierten
Raumschiffen wacht man vielleicht nur mit
einem kybernetischen Arm in der Kranken-
station auf. Danach bleibt man tot. Unsere
Besitztlimer gehen an eine neue Spielfigur
Uber, mit der wir das Abenteuer fortsetzen.
Treue Spieler kdnnen so nach einigen Jahren
auf eine beachtliche Ahnengalerie ihrer
Charaktere zuriickblicken. Selbst die derzeit
noch fiir teures Geld erstandenen Raum-
schiffe sind nicht sicher. Wer fiir sie keine
Versicherungspolice abgeschlossen hat,
sieht seine Hundert Dollar geschreddert
durchs All schweben. Damit die GroRinves-
toren Chris Roberts nicht nach dem ersten
gesprengten 1.000-Dollar-Schlachtschiff zur
Holle wiinschen, kommen die dicken Schiffe

- Was kommt wann?
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einsam mit Chris Roberts auf einige der wichtigsten Momente in seinem Leben als Spieleentwickler zuriick. Wie sind ihm diese

'im Gedachtnis geblieben?

ts heute dariiber sagt:
| sehr gemischte Gefihle. Es/lst

. das muss ich zugeben. Immerhin
it diesem Titel aber gelernt, wie

~Was es ist: Sternstunde des

Wing Commander lli
(2994)

interaktiven Films

Was Roberts damit zu tun
hatte: Produzent und Designer

Was Roberts heute dariiber sagt:

»Das erste Spiel der Reihe, bei dem das Uni-
versum wirklich zum Leben erwacht ist. Ich
treffe bis heute Leute die mir sagen »Ich liebe
diese Charaktere! Ich will Maniac und die an-
deren wiedersehen!« — das passiert einem bei
Spielen aus dieser Zeit nicht so oft.«

Strike Commander
(1993)

Was es ist: Chris Roberts
Ausflug zu den mllltarlschen
Flugsimulationen

Was Roberts damit zu tun * -
hatte Produzent und Designer

Was Roberts heute dariiber sagt:

»Das Spiel wild unterschitzt, finde ich. Alle re-
den dariiber, wie Quake die 3D-Grafik revoluti-
oniert hat — wir hatten schon 1993 volles 3D-
Texturemapping, Gouraud-Shading, ein 3D-
Cockpit. Ich bin sehr stolz auf das Spiel.«

=WiNnc=
COMMANDER

' s dndern w[irJ:. Bei dem Spiel lief

lles nach Plan. Wir haben sogar die
‘nur am ReiRbrett entworfen, ins

ackt und alles hat einfach nur funk-
as pasfiert eigentlich nie.«

immerhin mit einer Versicherung auf Le-
benszeit. Aber selbst dann ist das Ableben
nicht folgenlos, denn die Standard-Police er-
setzt nur die Basisausfiihrung. Alle instal-
lierten Waffen und Extras gehen fléten.
Konsequenzen, findet Chris Roberts, sind
wichtig. Nur so haben die Schiffe eine echte
Bedeutung, die im Grunde den wahren Ava-
tar des Spielers darstellen. Daher gibt es
auch kein Levelsystem fiir den Piloten.
Stattdessen verbessern sich die Statistiken
der Raumschiffe liber die Zeit - je nachdem,
woflir man sie einsetzt. Wer also reihenwei-
se Gegner mit Raketen aus dem All blast,
kann sich liber eine bessere Zielerfassung
freuen. Wer viele Meilen auf den Tacho
schaufelt, bekommt einen effizienteren An-
trieb und so weiter. Auch optisch sollen die
Schiffe ihre eigene Geschichte erzdhlen. So
perfekt glanzend und funkelnd, wie sie am
ersten Tag im Hangar stehen, soll man sie

Squadron 42 -
Episode 1

Die ersten
10 Missionen

Ca. Marz 2015

Squadron 42 -
Episode 2

Die nachsten
10 Missionen

Ca. Juni 2015

2015

Squadron 42 -
Episode 3

Die nachsten
10 Missionen

Ca. September

Times of Lore (1988)

Was es ist:
Rollenspiel

Sein erstes

Was Roberts damit zu tun
hatte: Designer, Team-Leiter

Was Roberts heute

dariiber sagt:

»Mein erstes Spiel, das in den USA veréffent-
licht wurde. Weil wir in England die Philoso-
phie hatten, alles nur tiber den Joystick zu
steuern, lieBen sich Dialoge und Aktionen
lUber Icons bedienen, statt liber Texteinga-
ben. Klingt heute wie ein alter Hut, war zu
der Zeit aber wirklich sehr innovativ!«

nie wieder sehen, sobald man auch nur ei-
nen Trip hinaus ins All wagt. Altgediente
Schlachtrosser sollen liber die Zeit eben
auch abgenutzt aussehen, und wer zu sehr
an Reparaturen spart, fliegt irgendwann mit
einer echten Rostlaube durch die Gegend.

Es sind diese De-
tails, in denen sich
Chris Roberts end-
los verlieren kann.
Ob er nicht Angst
habe, wollen wir
wissen, den klassi-
schen Peter Molyneux zu begehen: ungefil-
tert Ideen und Plane auszuplaudern und
hinterher als Blender zu gelten, weil sie
nicht alle umgesetzt werden kdnnen? Hat
er nicht. Sein Vertrauen in die neue Freiheit
ist mindestens so grol3 wie das Vertrauen
der Fans in Chris Roberts. Unabdingbar sei

Persistentes Univer-
sum (Alpha)
Zunachst nur zwei
Locations, langsamer
Ausbau auf zehn.

Jahresende 2015

Mehr Aufwand, als mit
einem Publisher

Restliche Missionen
von Squadron 42

Beta des persi-
stenten Universums

Frijahr-Mitte 2016

Wizadore
(1985)

Was es ist: Sein erstes, kom-
merzielles Spielprojekt

Was Roberts damit zu tun
hatte: Programmierung,
Design, alles andere

Was Roberts heute dariiber sagt:

»lch war ein riesiger Fan der Spiele von Ulti-
mate Play the Game — dem Vorlaufer von
Rare Software —und wollte unbedingt, das
sie mein Spiel nehmen. Tatsachlich riefen sie
mich an und waren interessiert: Drei Tage,

i nachdem mir Imagine zugesagt hatte.«

es jedoch, seinen Unterstiitzern die Vision
zu erklaren. Und das tut Cloud Imperium: in
Talkrunden, einem digitalen Magazin, regel-
maRigen Fragestunden, Interviews mit den
Teammitgliedern und kurzen Zusammen-
fassungen der wichtigsten Features. Selbst
Chris Roberts muss zugeben, dass der Kom-
munikationsauf-
wand, der nétig ist,
um ein 400.000-kop-
figes Investorenteam
auf dem Laufenden
zu halten, mehr Zeit
verschlingt, als die
Reports an den pingeligsten Publisher der
Welt. Weil das Spiel bisher groBtenteils nur
in den Kopfen der Fans existiert, hat zudem
jeder eine ganz eigene Vorstellung davon,
wofiir er da eigentlich Geld ausgegeben
hat. Die einen traumen von einem Egoshoo-
ter-Part, der an die Simulationstiefe eines

Abschluss des ur-
spriinglichen Projekts
(Entwicklung geht
kontinuierlich weiter)

Mitte bis Ende 2016

Jun

ol

12016

-‘Aug Sep




Im Level Broken Moon war es bereits moglich
auf dem Terraformer (Hintergrund beim
gleiBenden Lichtstrahl) zu landen und aus
unserem Raumschiff auszusteigen.

Arma 3 heranreicht (wird nicht passieren,
sagt Chris Roberts). Andere erwarten, dass
schon die ersten zehn Episoden der Einzel-
spielerkampagne Squadron 42 eine Woche
Spielzeit mitbringen (eher fiinf bis zehn
Stunden, sagt Chris Roberts). Wieder andere
finden es ziemlich ungebiihrlich, dass Ro-
berts am liebsten mit Gamepad spielt und
ein Spiel will, das auch fiir Neueinsteiger

Im Bett mit den Roberts: Andre Peschke, Chris Roberts, Erin Roberts (von links nach rechts).

leicht zugdnglich ist. Ein groRRer Teil seiner bleiben kénnten. Es graut ihnen vor dem entspricht: Auch damit kann er leben. »Ich
Unterstitzer setzt sich aus altgedienten Zufluss der »Kiddies« und einer Masse an versuche alles, um unsere Fans gliicklich zu
Wing Commander-Fans und Hardcore-PC- Zaungasten, die sich nicht an der Finanzie- machen. Aber sie miissen verstehen, dass
Spielern zusammen. Spieler, denen jeder rung beteiligt haben. Davor, dass sich am sie mir das Geld gegeben haben, damit ich
Hauch von Konsole zuwider ist. Die an Bord ~ Ende Hunderttausende ins gemachte Nest meine Vision umsetze - nicht ihre«, sagt er.
setzen und das diese Masse an Neuzugan- Er wird dieses Spiel genau so machen, wie

gen plotzlich die bei weitem tiberwiegende er es fiir richtig halt. Punkt.

UngebﬂhrliChes Gamepad Mehrheit der Spieler darstellen wird. Das

Chris Roberts mehr auf deren Wiinsche hort

als auf die seiner »echten« Fans. Fiir Chris 3 Ich Yertraue
sind, weil Roberts ihnen verspricht, endlich ~ Roberts ist das genau falsch rum gedacht. = Ch‘jls Roberts
wieder selbst teuerste Hardware an den »lch will mich doch nicht den neuen Leuten m, andielpeschke

: s N T # Aty Redakteur

Rand des Zusammenbruchs zu treiben, so anpassen. Ich will, dass wir die jungen Spie- andre@gamestar.de
wie damals mit Wing Commander 3. Es ist ler auch fiir das begeistern, was wir lieben.
eine Gruppe von Menschen, die im Schnitt Ich bin liberzeugt, dass die Leute auch heu- Als ich hE | q bin. dach
knapp 30 Jahre alt ist. Die Star Citizen als te noch solche Spiele wollen, sagt er. Wenn Als ich nach Boston losge olgep in, dachte
ihr Spiel begreifen, das Projekt, auf das sie er sich irrt und am Ende nur er und seine ich mir; »Was fiir ein Irrsinn! Viele Leute
g g ¢ g g p ; . hassen Ingame-Verkdufe und Free2Play und
tUber ein J.ahrzeh.nt gewartet baben. Man- Unters.tutzer das Spiel s“plelen: fein. Wen.n hier haben sie beides, ohne das Spiel dazu,
che, so klingt es in den Gesprachen durch, das Spiel, von dem er traumt, am Ende nicht und kippen dem Roberts dafiir 42 Millionen
hatten es am liebsten, wenn sie unter sich in jedem Detail den Erwartungen der Fans Dollar vor die FiiRe!«. Nachdem ich vier

Tage lang so ziemlich alles zu Star Citizen
gelesen und gesehen habe, was es zu lesen
und zu sehen gab und mehreren Stunden
Diskussionen mit Chris und Erin Roberts
komme ich jedoch zu dem Schluss: Ich
glaube die beiden schaffen das wirklich! Es
wird nicht das Spiel, das in den Képfen vie-
ler Spieler herumspukt. Einzelne Aspekte
werden vermutlich enttduschender sein als
andere. Der Shooter-Part moglicherweise.
Aber Chris Roberts geht dermaf3en auf in
Star Citizen, dass er nicht mal vor laufender
Kamera aufhoéren kann, Bugs zu proto-
kollieren. Er macht den Eindruck eines
Mannes, der sich vollig aufgibt fir diese
eine Sache. Ich glaube, am Ende werden sie
noch langer brauchen, als ohnehin schon
geplant. Das Projekt ist zu komplex um
nach Plan abzulaufen. Aber ich glaube, die
beiden Roberts-Briider kriegen es tatsach-
lich hin - und es wird groRartig sein.

Potenzial: Ausgezeichnet
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8 Dieses elend lange Dread-
nought-Kriegsschiff wird von
Piraten in Sidewinders beharkt.
| Wir greifen ein und kassieren
fiir jeden Abschuss 300 Credits

] il

ir schwitzen. Wie
beim ersten Kuss mit
der neuen Freundin.
Wie damals bei der
Fiihrerscheinpriifung,
als wir riickwarts ein-
parken sollten. Der Priifer war nett, in unsere
Parkliicke hatte ein ganzer Sattelzug gepasst,
und unser Golf noch dazu. In beiden Fallen
wissen wir zwar grundsatzlich, wie’s geht,
wir haben ja oft genug gelibt - aber jetzt
kommt’s halt darauf an! Und so steuern wir
auf dieses rotierende Monstrum zu, das aus
sechs Quadraten und acht Dreiecken zusam-
mengesetzt ist, in der Mitte ein schmales,
blau waberndes Rechteck. Da miissen wir
durch. Wir ndhern uns dem Trumm, langsam,
ganz langsam. Das Rechteck wird immer gro-
Ber, fillt fast unsere ganze Cockpitscheibe.
Vor unserem geistigen Auge erscheinen her-
umwirbelnde Triimmer aus weilRen Strichen
vor schwarzem Hintergrund - all die Crashes,
die wir 1985 am C64 erlebt haben, weil wir
unsere Cobra eben nicht millimetergenau
durchs Stationstor bugsiert haben. Aber jetzt
werden wir es im ersten Anlauf schaffen, ja-

woll! Ein schriller Warnton rei8t uns aus den
bosen Erinnerungen. Gleichzeitig weist eine
resolute Damenstimme darauf hin, dass wir
gerade eine wichtige Nachricht erhalten.
Und tatsachlich: Im Cockpit-Display er-
scheint die fette Warnung: »Unautorisierter
Zugangsversuch entdeckt. Verlassen Sie so-
fort den Stationsbereich, um todliche Gegen-
maRnahmen zu vermeiden.« Wir vermeiden,
und zwar ganz schnell. Vielleicht hatten wir
doch erst um Landeerlaubnis bitten sollen?
Wir schwenken mit der Maus riiber auf den
linken Monitor. Das ginge auch per Taste,
aber der freie Mausblick im Cockpit faszi-
niert uns einfach — zumal wir gerade genug
Zeit haben, wir sind ja
nicht mitten im Ge-
fecht. Aus der Liste der
Ziele markieren wir
Letztere als Ziel und
erbitten brav Landeer-
laubnis. Die Frauenstimme klingt schon ver-
sohnlicher, wir kriegen die Erlaubnis — und
gleichzeitig ein Landepad zugewiesen. Zehn
Minuten haben wir Zeit, unsere Sidewinder
anzudocken. Wir schwitzen wieder.

Anpfiff von der
Computer-Dame

- siehe oben rechts.

=
=
=
£

Weitere Infos auf GameStar.de

Jetzt geht alles glatt, erleichtert huschen
wir durch das wabernd blaue Rechteck. Ge-
schafft, wir sind drin! Staunend blicken wir
uns in der riesigen Station um. Wie ein Zy-
linder ist das Innere aufgebaut, mit groRzii-
gigem Freiraum in der Mitte und Landeplat-
zen an den Innenwanden, mit
Versorgungsleitungen, Rampen, Schienen,
kleinen, umherhuschenden Fahrzeugen. An-
dere Schiffe haben angedockt, wir entde-
cken einen dicken Anaconda-Frachter und
einen Kollegen, der seine Sidewinder gerade
landet. Unser Landing Pad 8 ist orange mar-
kiert, wir steuern sanft darauf zu. Ein biss-
chen sieht das Teil aus wie ein zu kurz gera-
tener Flugzeugtrager,
mit einem Tower vor
uns, umherstehenden
Containern drumrum.
Der runde Scanner
unter unserer Front-
scheibe verschwindet, das Lande-Display er-
scheint: Uber einer Art Fadenkreuz ist unser
Schiff abgebildet, wie bei einer Einparkhilfe
intonieren zusatzliche Pieptone, ob wird auf
Kurs liegen - je schneller der Ton, desto bes-
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Mit Mining-Lasern kon-
nen wir wieder Bergbau
betreiben — wie diese
Anaconda vor uns.

ser. Er wird schneller. Doch pl6tzlich kassie-
ren wir den nachsten Anpfiff der niichter-
nen Computer-Dame: »Warnung! Fahrwerk
nicht ausgefahren!« Wir héren formlich, wie
sie sich an die Stirn klatscht. Gehorsam sen-
ken wir das Fahrwerk ab und schalten die
Schweinwerfer ein, man weiB ja nie. Jetzt
aber: Geschafft, wir sind sicher gelandet.

Warum wir den Landevorgang in epischer
Breite beschrieben haben? Weil das Ando-
cken im Ur-Elite eine Qual war. Eine hoch-
spannende, klar, aber bis wir uns endlich
den Docking-Computer leisten konnten, war
das sichere Landen in einer Station die
grolite Herausforderung im Spiel - zumal
wir nur IN der Station speichern konnten.
Wer sich mit illegalen Rauschmitteln durch
Horden von Piraten und Polizeischiffen ge-
schlagen hat, nur um beim Landen zu zer-
schellen, der hat auch 30 Jahre spater noch
ein Trauma. Kein Wunder, dass beim Start
der Kickstarter-kampagne Ende 2012 ge-
fiihlt jede zweite User-Frage »Ey, wie geht
das mit dem Andocken?« lautete. Jetzt, mit

der aktuellen Alpha 3, konnten wir das neue
System erstmals ausprobieren. Und es ist
schlicht klasse: Nicht zu schwer, nicht zu
leicht, wir haben wirklich das Gefiihl, in ei-
ner riesigen Station zu landen (und zu star-
ten!). Allerdings ist die in der Alpha 3 auch
eher leicht zu handhaben, denn im fertigen
Spiel haben weniger fortschrittliche Welt-
raumbahnhdfe zum Beispiel keinen Lande-
assistenten. Drei Dinge haben wir gleich
mal ausprobiert: Herumlungern vor der
rechteckigen Stationséffnung (gibt gleich
wieder einen Anpfiff von der Computer-Da-
me, doch gefalligst sofort Platz zu machen).
Einflug ohne Landeerlaubnis (das geht, al-
lerdings nur fiir ein paar Sekunden - dann
schieBen uns die inneren Abwehrwaffen zu
Klump). Und schlieBlich ein einzelner Laser-
schuss in der Station (Ergebnis: siehe Ein-
flug ohne Landeerlaubnis).

Doch die Alpha 3 (die letzte Alpha-Version,
Nummer 4, erscheint im April/Mai, bevor es
am 30. Mai mit der Full Premium Beta wei-
tergehen soll), enthalt noch viel mehr als die

Station. Neben den einzelnen Kampfmissio-

Doppelsitzerflitzer

Zwei von spater 25 Raumern kdnnen
wir in der Alpha 3 bereits steuern. Hier
das geraumige Cockpit der legendaren
Cobra MK3. Auffallig ist der zweite Sitz,
rechts neben unserem Pilotensessel. In
einem Frontier-Video murmelt David
Braben sich geschickt tiber den omi-
nosen Zweitwohnsitz hinweg — wir ge-
hen davon aus, dass sich auch zwei
Spieler das geraumige Cobra-Cockpit
teilen konnen. Einer steuert dann das
Schiff, der andere kimmert sich um die
Energieversorgung fiir Waffen oder
Schilde. Weil Schiffe wie die Anaconda
Lasertiirme haben, sind Besatzungen
mit mehreren Spielern denkbar!

nen, die wir lhnen in der letzten Ausgabe
vorgestellt haben, gibt’s vier Gebiete zum
Austoben. Ein Asteroidenfeld, in dem KI-
Schiffe mit blaustrahligen Bergbau-Lasern
die Felsbrocken traktieren. Wenn wir so ein
Schiff angreifen, wird automatisch ein Kopf-
geld von 100 Credits auf uns ausgesetzt. Und
falls wir es abschieRen, sind’s nochmal 300
Credits. Dafiir lasst so ein zerstorter Pott
auch mal Container mit Erzen zurlick, die wir
mit unserer ausfahrbaren Laderampe ein-
sammeln kénnen. In zwel weiteren Gebieten
tummeln sich ,auf die e|n Kopf-
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seinen Vogel sicher ins Nest bringt.

Gewaltig: Schon im Anflug fillt die lang-
sam rotierende Coriolis-Station den halben

Bildschirm. Rechts oben miissen wir rein.

Hoppla: Aus dem Stationstor mit seinem
blauen Schutzschild kommt uns Comman-
der-Kollege Christian Schneider entgegen.

B £ o
Im Inneren der Station sind die Landing-
Pads an den Seitenflachen platziert. Unser
Landeplatz Nummer 8 ist orange markiert.

Kurz vor dem Pad schaltet unser Display

auf das Lande-Fadenkreuz um, Pieptdne in-

tonieren den Abstand zum Landepunkt.

Geschafft! Per Aufzug geht’s »unter Deck«
zu den verschiedenen Serviceangeboten,
hier etwa zum Schiffsausriister.

¥ Landeerlaubnis erteilt! Wir zeigen, wie man

Gefechte gegen menschliche Piloten sind un-
vorhersehbarer, denn die KI-Raumer gehen
gerne mal in einen Frontalangriff tiber, bei
dem sie starr auf uns zurasen und feuern -
das hat was von einem archaischen Ritter-
turnier mit Schild und
Lanze, aber weniger
von einem echten
Dogfight.

Ein Bounty-System

soll im Multiplayer-Modus verhindern, dass
hochgeriistete Spieler sich auf Neulinge
einschieBen. Zum einen wird das Straf-
Kopfgeld hoher, je weiter die Schiffsqualitat
auseinanderliegt, zum anderen sind nicht
nur andere Spieler, sondern auch NPC-Schif-
fe auf die Pramie scharf, sodass die Hatz auf
Anfanger schnell im eigenen Bildschirmtod
endet. Und noch etwas verspricht Entwick-
ler Frontier: Wenn ein Spieler zu oft negativ
auffallt, wird er aus der »Gruppe« entfernt.
Gruppe? Der Begriff ist hier etwas kompli-
ziert: Jeder Spieler kann selber festlegen, in-
wieweit er tiberhaupt Multiplayer spielen
mag. Gar nicht? Kein Problem, dann fliegt er
halt komplett offline und trifft ausschlief-
lich auf NPC-Schiffe. Ein bisschen Multiplay-
er? Geht auch - dann |adt er zum Beispiel
seine Freunde oder gezielt einzelne Spieler
in »sein« Universum ein - das ist dann eine
Gruppe. Die Gruppe »Alle« steht sozusagen
Uber allen anderen, von hier aus kann man
sich fiir eine Untergruppe entscheiden.
Frontier legt jedoch Wert darauf, KEINE
Multiplayer-Lobbys zu haben - das persis-
tente Meta-Universum wird auf einem Zen-
tralserver »verwaltet«. Fiir alle Online-Spie-
ler im Universum gelten daher die gleichen
Bedingungen: Wenn etwa im Sternsystem
Fusel V der Alkohol billig ist, ist er fiir alle
Spieler gleich billig. Aber nur kurz, denn
wenn viele Piloten hier Schnaps shoppen,
wird er teurer — Angebot und Nachfrage.

Bleibt die spannende Frage, wie gut das
Team um Elite-Erfinder David Braben das
Universum mit Leben fiillt. Denn das ist
wirklich gewaltig groR: Derzeit sind bereits
real existierende 116.000 Sterne eingebaut,
inklusive Pulsaren, Schwarzen Lochern und
Hauptsternen. Als Nachstes sind die Exo-Pla-

Klappe aufmachen! Solche Container
konnen wir uUber die Ladeluke einsam-
meln, wenn wir langsam dariiber fliegen.

Kopfgeld auf den
Kopfgeldjdager

neten dran. Am Ende soll die ganze Milch-
strale als Spielplatz dienen - rund 400 Milli-
arden Sterne! Allerdings muss auch jedem
klar sein, dass diese Unmenge zum weitaus
liberwiegenden Teil aus dem prozeduralen
Generator stammt.

Und: Selbst hundert-
tausend Spieler gehen
in dieser Galaxie ruck-
zuck »verloren«, wir
konnten ewig spielen,
bis wir auf einen anderen Spieler stoRen.
Daher soll es eine Mischung aus »handge-
machten Quests« geben, die wir fiir unter-
schiedliche Fraktionen libernehmen, sowie
Einsatze aus dem Zufallsgenerator. Etwa den
Notruf eines Schiffes — der sich aber auch als
Falle entpuppen kann. Und schon schwitzen
wir wieder. Martin Deppe / Bl

Ein Traum
wird wahr

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Nachdem ich schon bei meiner letzten Pre-
view zur Alpha 2 von den Socken war, haut
mich auch die neue Version aus den Schu-
hen. Denn hier wird sogar simples Ando-
cken auf der immer selben (da momentan
einzigen) Station zum Highlight. Weil es
David Braben auch jenseits der Gefechte
hinbekommen hat, das klassische Elite-Fee-
ling (rotierende Station mit Rechteck-Tor)
perfekt zu modernisieren. Es ist einfach ein
Hingucker, wenn ich durch den blauen
Schutzschirm fliege und sich vor mir das
glaubwiirdige Innenleben der Station aus-
breitet. Das ganze Design (inklusive Sound-
kulisse!) wirkt generell stimmig und durch-
dacht - vom Hyperraumsprung mit
angesagtem Countdown lber das Einfang-
Display beim Aufsammeln meiner Beute bis
hin zum Landeassistenten beim Landing
Pad. Und jetzt schon funktioniert das alte
Suchtprinzip: Nur noch zwei Kopfgelder
kassieren, dann kann ich den zweiten Be-
amlaser einbauen! Auch wenn’s nach abge-
droschener PR-Phrase klingt: Man merkt,
dass David Braben hier seinen Traum ver-
wirklicht. Und unseren gleich mit.

Potenzial: Sehr gut
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HIGH PERFORMANCE SYSTEM
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‘Notebook Modelle 2014
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Alle Systeme
versandkostenfrei!”’

1) Ver: lkostenfrei sind alle Syst bei Zahlung
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6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX 870
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Art. Nr. 50271 . 2Bl 37,42 € mil, Laufzeit: 72 Monate & #

¥
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.- . N iy
Technlsche Anderungen Irrlumer und Druckfehler vorbehalten. *Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. 2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehens-
betrag. F ttodarlehensbetrag von 999 €. Effektiver Jahrezins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 72 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 9,3 % p.'a. Bonitat vorausgesetzt.
Partner ist die Commerz Flnanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. * Abbildung enthalt Sdﬁderausstaﬂung Der Kaufer erhalt ein 14tagiges Widerrufsrecht. Es gllt das
Widerrufsrecht gemiR EGBGB. -y Y . . s .

KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... ( 01 806 994041

nwww.xmx.de

(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz)
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens
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Termin-Update

Spiel

Alien: Isolation

Batman: Arkham Knight
Borderlands: The Pre-Sequel
Cyberpunk 2077

DayZ

Die Sims 4

Dirt 4

Divinity: Original Sin
Doom 4

Dragon Age 3: Inquisition
Dying Light

Elite: Dangerous

End of Nations

Enemy Front

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

Risen 3: Titan Lords
Rust

Sacred 3

Shroud of the Avatar

Sid Meier’s Civilization: Beyond Earth

Star Citizen: Squadron 42
Starbound

The Crew

The Evil Within

The Witcher 3: Wild Hunt
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

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

Online-Rollenspiel

Entwickler

(reative Assembly
Rocksteady

2K Australia

(D Projekt Red
Bohemia Interactive
Maxis Software
Codemasters

Larian Studios

id Software

Bioware

Techland

Frontier Developments
Trion Worlds

City Interactive

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
Piranha Bytes
Facepunch Studios
Keen Games
Portalarium

Firaxis Games

Cloud Imperium Games
Chucklefish
Reflections

Tango Gameworks

(D Projekt Red
Massive Entertainment
inXile

Haemimont Games
inXile

Ubisoft Montreal
MachineGames

Blizzard

Preview(s)

02/14
04/14
05/14
04/13
11/13,02/14
11/13

08/13,10/13, 11/13, 04/14
04/14,05/14

09/1

05/14

10/13

03/14

01/14

08/13,04/14
09/13

10/13

07/13

07/13

04/14

03/14

11/12

05/13

05/14
12/12,03/13,10/13, 05/14
02/14

08/13

08/13
04/13,08/13, 01/14
11/13
07/13,05/14

1/13
09/13,11/13,01/14
08/12,07/13,11/13,05/14
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

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Termin

7. Oktober 2014
14. Oktober 2014
3. Quartal 2014
2015

2015*

Oktober 2014
2014

2. Quartal 2014*
2015

4. Quartal 2014
2014

2014*

2014

13. Juni 2014
2015

4.Quartal 2014
2014

2014

2014

3. Quartal 2014
2015

2014

2014

7. Oktober 2014
6.Juni 2014
2014

2014

2014*

4. Quartal 2014
August 2014
2015*

22. August 2014
2014

4. Quartal 2014
2015

2014*

3. Quartal 2014
29. August 2014
Februar 2015

4. Quartal 2014
2015

23. Mai 2014

2. Quartal 2014
27.Mai 2014
20. Mai 2014

4. Quartal 2014

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

GameStar 05/2014
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Wie wir bewerten:

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

von uns (mdglichst lange) angespielt
wurden. Haben wir vielversprechende
Spiele nur bei Prasentationen oder auf
Screenshots angeschaut, gibt's keine
Potenzial-Note.

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

Leser-Charts April

Sehr gut: Dieses Potenzial attestieren
wir allen Spielen, die wir fiir sehr viel-
versprechend halten. Auch mdgliche
Superhits, die wir noch nicht ausfiihrlich
genug selbst spielen konnten, bekom-
men vorerst nur ein »Sehr gutc.

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

1 Battlefield 4 ) 2

2 Diablo 3 ) 3

3 Diablo 3: Reaper of Souls NEU -

4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 2
g 5 Dragon Age: Origins ) 10
£ 6 Assassin's Creed: Black Flag 5
£ 7 League of Legends ) 9
% 8 Hearthstone - -
2 9 Mass Effect 3 | WIEDER DA | -
2 10 Total War: Rome 2 A 18
Sﬂ 1 World of Tanks 4
g 12 Battlefield 3 7
g 13 Borderlands 2  WIEDER DA _
£ 14 GllofDuty Ghosts D) 2%
< 15 Far Cry 3 [ WIEDER DA | -
§ 16 Civilization 5: Brave New World ) 20
2 17 Anno 2070: Die Tiefsee | WIEDER DA | -
% 18 Banished NEU -
T 19 Thief Neu -
§ 20 South Park: Der Stab der Wahrheit NEu -
2 21 TheWitcher2 6
% 22 Mass Effect 2 17
§ 23 Assassin’s Creed 3 [ WIEDER DA | -
K 24 Fallout 3 | WIEDERDA | -
S 5 FRAM 14

GameStar 05/2014
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Das kommt im Mai

The Amazing Spider-Man 2 Action-Adventure 2.5.2014
Bound by Flame Rollenspiel 9.5.2014
Killer is Dead: Nightmare Edition Action-Adventure 9.5.2014
McDroid Echtzeit-Stragie 9.5.2014
Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter 20.5.2014
The Incredible Adventures of Van Helsing 2 Action-Rollenspiel ~ 22.5.2014
Tropico 5 Aufbau-Strategie  23.5.2014
Watch Dogs Action-Adventure  27.5.2014
The Battles of King Arthur Rundenstrategie Mai 2014

Darauf warten die GameStar-Leser

1 Dragon Age: Inquisition ) 5

2 The Witcher 3: Wild Hunt 1

3 Grand Theft Auto 5 2

4 Watch Dogs A 12

5 Star Citizen At 6 g
6 Batman: Arkham Knight NEy -
7 Half Life 3 D 0 E
8 (yberpunk 2077 - - %
9 Assassin’s Creed: Unity NEU - 2
10 Alien: Isolation A 19 3
N Risen 3: Titan Lords A 16 Sﬂ
12 The Elder Scrolls Online 7 g
13 Starcraft 2: Legacy of the Void - - F
14 Wolfenstein: The New Order 1 é
15 Age of Wonders 3 14 <
16 Dark Souls 2 0 20 §
17 Mass Effect 4 9 2
18 Mafia3 -
19 FarCry4 4 5
20 Kingdom Come: Deliverance 18 ,§
21 World of Warcraft: Warlords of Draenor ~ IIEDERIDAN - 2
2 Doom D) B 3
23 Hite: Dangerous [ WIEDER DA | - &
24 Tom Clancy s The Division [ WIEDER DA | - K
25 Star Wars: Battlefront 3 [ WIEDER DA | - §

33



SoFR FECENTLY BLACKMALED [ ]
h -

Featuritis [Substantiv, feminin]: Der riskante Versuch, ein sehr gutes Spiel um im-
mer neue Features zu erweitern. Kann gelegentlich in die Hose gehen. vonochen cebaver

Genre: Action-Adventure Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Assassin’s Creed 4, GS 13/13: 90 Punkte)
Termin: 27.5.2014 Status: zu 95 % fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

ktober 2013: Als Ubisoft
den Veroffentlichungster-
min von Watch Dogs nur
wenige Wochen vor dem
geplanten Release ins
Frihjahr 2014 schiebt,
hebt eine ganze Branche verbliifft die Au-
genbrauen. SchlieBlich lduft die Marketing-
Maschine bereits auf Hochtouren, Anzeigen
wurden geschaltet, Vorbestellungen entge-
gengenommen, das lukrative Weihnachts-
geschaft steht vor der Tiir und zwei neue
Konsolen in den Startléchern. Verschiebun-
gen sind in der Spiele-Industrie zwar keine
Seltenheit, so
kurz vor Release
- und unter die-
sen Bedingungen
- pfeifen Herstel-
ler ihre Titel aber
normalerweise
nicht zuriick. In
der Luftfahrt
wiirde man vom
»Point of no Re-
turn« sprechen,
jener Entschei-
dungsgeschwin-
digkeit, bei deren
Uberschreiten
das Flugzeug
auch dann abhe-

Starken

+ wunderschone Spielwelt

+ spannende Verfolgungs-
jagden

+ coole Hacking-Moglichkeiten

+ Story nimmt zu Beginn
schnell Tempo auf

+ abseits der Handlung gibt’s
sehr viel zu tun ...

Schwachen

- ... was bisweilen zum Feature-
Overkill fuhrt
- Wie schnell nutzt sich das
Hacken ab?

ben muss, wenn ein Triebwerk ausgefallen
ist. Ubisoft spielt die Verzogerung zwar her-
unter, man wolle lediglich noch am Feintu-
ning arbeiten, heiBt es in einem Statement,
aber wie spater durchsickern wird, steht
Watch Dogs vor einem fundamentalen Pro-
blem: Die Entwickler haben zwar ein ferti-
ges Spiel, aber seine
Einzelteile fligen sich
nicht zu einem kom-
plexen, harmonischen
Ganzen zusammen.
Manche Missionen
sind zu schwierig, andere zu einfach. Man-
che Spielelemente werden nur schlecht er-
klart, andere tiberhaupt nicht — und wieder
andere funktionieren in Kombination mitei-
nander nicht. Also zieht Ubisoft um flinf
nach zwolf die Notbremse und gibt seinem
Studio noch sechs Monate. Das spricht fiir
die hohen Erwartungen, die der Publisher in
die neue Marke setzt. 6,2 Millionen Exemp-
lare hat Ubisoft seit 2007 vom ersten
Assassin’s Creed verkauft. Watch Dogs soll
das iibertreffen. Und im Gegensatz zu
Assassin’s Creed, das sein Potenzial erst mit
dem zweiten Teil entfaltete, soll der erste
Schuss diesmal auch spielerisch sitzen.

Frihjahr 2014: Wir spielen mehrere Stunden
lang eine fast fertige Version von Watch
Dogs und sind erneut verbliifft. Zum einen,

34  Die Entscheidungsgeschwindigkeit beim Start von Flugzeugen wird von Piloten auch V1 genannt.

GroBflachig mit Fea-

tures bombardiert

weil das Spiel seinen bislang noch blassen
Helden ebenso schnell wie effektiv etabliert,
eine greifbare Motivation fiir sein Handeln
liefert und schon die erste Tutorial-Mission
(bei der wir unter anderem den Strom in ei-
nem ausverkauften Baseball-Stadion aus-
knipsen) groRartig inszeniert. Zum anderen,
weil uns Watch Dogs
nach dieser ersten
Mission auf den Stra-
Ren von Chicago ab-
setzt und geniisslich
mit Features flichen-
bombardiert. In den ersten 45 Spielminuten
haben wir unter anderem: einen Imbiss aus-
geraubt; einem guten Dutzend Passanten die
Konten leergerdaumt; etliche Damonen tber
den Haufen gefahren; mehrere spektakuldre
Verkehrsunfalle provoziert; drei von insge-
samt 52 Hauptfahigkeiten freigeschaltet;
zwei Verbrechen verhindert; mit einer me-
chanischen Riesenspinne rumgeballert; er-
staunt festgestellt, dass manche Minispiele
eigene Fahigkeitsbaume besitzen; ein Boot
geklaut; noch erstaunter festgestellt, dass
auch der Abschluss von Nebenauftragen und
-tatigkeiten neue Fahigkeiten freischaltet;
uns tiberhaupt nicht mehr gewundert, dass
Ubisoft massive Probleme hatte, diese »Fea-
turitis« unter einen spielerischen Hut zu be-
kommen. Aber bleiben wir zundchst beim
eingangs erwahnten Helden.

GameStar 05/2014



Die Motorrader steuern
sich zwar sehr arcadig,
aber eben auch griffig.

ction-Adventure QNI

)

Macht Spaf3: Bei ein Verfolgungsjagd mit der Polizei ein Dampfrohr Mit der F-Taste schalten wir Gegner im Nahkampf aus. Sieht hiibsch
platzen lassen, damit die Cops buchstablich in die Luft fliegen. aus, ist spielerisch aber nicht besonders anspruchsvoll.

Bis zu diesem Anspieltermin namlich machte
Protagonist Aiden Pearce keine sonderlich
spannende, weil austauschbare Figur, seine
Motive lieBen die Entwickler lange im nebu-
|6sen Halbdunkel. Dabei hatte es die Ge-
heimniskramerei gar nicht gebraucht, denn
schon das Intro zeichnet einen vielleicht
nicht originellen, aber allemal interessanten
Charakter mit nachvollziehbaren Beweg-
griinden. Nachdem ein digitaler Raubzug in
einem Nobelhotel griindlich in die Hose ge-
gangen ist, setzen mysteriése Auftraggeber
einen Attentater auf Aiden an. Der allerdings
totet nicht Aiden, sondern - versehentlich? -
Aidens kleine Nichte. Von Schuldgefiihlen
zerfressen liberwacht Aiden anschlieRend
seine Schwester und seinen zehnjahrigen
Neffen mit pathologischer Besessenheit und
versucht gleichzeitig, den Urheber des At-
tentats ausfindig zu machen.

Wer sich an dieser Stelle gespoilert fiihlt, sei
beruhigt: Mit all diesen Informationen fallt
Watch Dogs bereits in den ersten Minuten
ins Haus, sie bilden lediglich den Hinter-
grund einer Handlung, die wir selbstver-
standlich nicht verraten. BloR so viel sei ge-
sagt: Die Story nimmt erfreulich schnell
Tempo auf, und dank der ausgezeichneten
Dialoge gewinnen die Charaktere ein greif-
bares Profil. Mit wenigen Pinselstrichen
entwerfen die Autoren eine glaubwiirdige

GameStar 05/2014

Familiendynamik und hauchen selbst den Der gute Eindruck setzt sich zunachst naht-
Nebenfiguren eine gewisse Tiefe ein. Ande-  los im eigentlichen Spiel fort. Nach dem ers-
re Spiele brauchen erheblich [anger, um in ten Einsatz im Baseball-Stadion diirfen wir
die Potte zu kommen. Freilich kénnen wir Chicago vollig frei erkunden, nahezu samtli-
noch nicht beurteilen, ob Watch Dogs die- che Nebenbeschaftigungen und Minispiele
ses erzahlerische Niveau liber die komplette  stehen sofort zur Verfligung, vom langsa-
Spieldauer halt, der Auftakt allerdings ist men Heranfiihren an einzelne Mechaniken
Uiberzeugend. Auch weil das Spiel sehr friih ~ halt Watch Dogs ausgesprochen wenig. Das
einen latent psychotischen Sidekick etab- empfinden wir beim akut grassierenden Tu-
liert, dem wir aufrichtig gerne lauschen. torial-Wahn als sehr angenehm, im Gegen-

Eigene Bilder durften wir nicht anfertigen, das von Ubisoft
zur Verfligung gestellte Material gibt wie hier nicht unbe-
dingt die tatsachliche Spielperspektive wieder.

Chicago ist mit tiber 2,5 Millionen Einwohnern die drittgroRte Stadt der Vereinigten Staaten. 35



NAVIISWE Action-Adventure

Watch Dogs auf dem iPad

Zeitgleich zum Release des Spiels soll mit ctOS Mobile

eine begleitende App fiir Smartphones und Tablets er-
scheinen. Nutzer dieser kostenlosen App kénnen sich in laufende

PC-Spielsitzungen »hacken« und dem jeweiligen Spieler entweder kooperativ zur Seite ste-
hen oder ihn zu einem Duell herausfordern. Nettes Gimmick, aber nicht spielentscheidend.

satz zu gewissen anderen Open-World-Ti-
teln operiert Watch Dogs offenbar nicht
unter der Pramisse, dass Spieler allenthal-
ben ausgemachte Trottel sind. Bevor wir
uns aber den ganzen Neben-Kriegsschau-
platzen widmen und erkldren, wo Damonen
und mechanische Riesenspinnen eigentlich
herkommen, missen wir ein paar Worte
Uber Aidens Smartphone verlieren. Mit der
Y-Taste schalten wir das niitzliche Teil nam-
lich in den sogenannten Profiler-Modus,
dann werden uns nicht nur nahegelegene
Interaktionsobjekte wie Ampeln, Uberwa-
chungskameras oder Verkehrspoller ange-
zeigt, die sich anschlieBend lber die Q-Taste
hacken lassen, sondern wir diirfen auch
ausnahmslos jeden Passanten scannen und
erhalten dabei Informationen liber seinen
Beruf, sein Einkommen sowie ein paar inti-
me Details (etwa eine gewisse Vorliebe fiir
gesellschaftlich vielleicht nicht unbedingt
salonfahige Sexualpraktiken). Bei einem Teil
der Passanten wird uns aufRerdem eine Ha-
cking-Option angeboten: Mal ist das ihr
Bankkonto, mal ein MP3-Song, mal ein neu-
es Fahrzeug — und mal auch »nur« ein Tele-
fongesprach oder eine SMS-Unterhaltung
ohne spielerischen Nutzwert, aber mit teils

sehr witzigen Dialogen. Rund eine Stunde
lang entfaltet Watch Dogs auf diese Weise
ein wunderbar voyeuristisches Allmachtsge-
flihl. Alleine: Der Effekt nutzt sich rasend
schnell wieder ab, ir-
gendwann ertappen
wir uns dabei, einfach
unbesehen auf die Q-
Taste zu himmern
und die ganzen ver-
meintlich interessanten Informationen kur-
zerhand zu ignorieren. Passant XY guckt also
leidenschaftlich gerne japanische Animes?
Uns doch wumpe, wenn die doofe Gans kein
Bankkonto zum Pliindern hat - oder wenigs-
tens einen neuen Song fiir die Playlist.

Einen ganz dhnlichen Effekt beflirchten wir
auch beim tibrigen Open-World-Hacking.
Ohne den Kontext einer Mission macht’s
zwar einen gewissen diebischen Sandkas-
ten-SpaR, alle Ampeln auf Griin zu schalten
und den unvermeidlichen Unfall aus siche-
rer Distanz zu beobachten, aber nachdem
es dazu blof} einen spielerisch gehaltlosen
Druck auf die Q-Taste braucht, wird das
Quatschmachen nach dem dritten oder
vierten Mal fade. Richtig gut funktioniert

—‘( '_

% > Helicopter Hacked

.

Um Helikopter zu hacken, miissen wir zunachst
die entsprechende Fahigkeit freischalten.

36 Dieerste SMS wurde am 3. Dezember 1992 geschickt. Sie lautete: »Merry Christmas«.

Yoyeuristisches

Allmachtsgefinhl

der Open-World-Aspekt von Watch Dogs
dann, wenn mehrere Systeme ineinander
libergreifen. Wenn wir also beispielsweise
den Fahrer eines schicken Sportwagens aus
seinem schicken Sportwagen zerren, ein
Zeuge mit seinem Handy prompt die Polizei
alarmiert, wir anschlieBend im Affentempo
durch die StraBen jagen und Ampeln um-
schalten, Poller hochfahren lassen oder
Dampfrohre zur Explosion bringen, um die
Verfolger abzuschiitteln, und dabei peinlich
genau darauf achten, keinen FuBgénger zu
Uiberfahren, denn im Gegensatz zu einem
harmlosen Diebstahl (ist ja fir eine gute Sa-
che!) kostet sowas Reputationspunkte.
Uberhaupt, das Fahren: Die meisten ange-
spielten Autos und Motorrader steuern sich
griffig, nur gelegentlich fanden wir uns in
einem schwammigen Untersatz wieder,
aber das kénnte natiirlich auch an der -
zeitlich bedingt - Giberschaubaren Stichpro-
bengrole liegen. Die Verkehrs-KI erschien
uns unterdessen sehr ordentlich, bloR an
Ampeln werden die computergesteuerten
Fahrer regelmaRig zu Rampensauen, ver-
mutlich um beeindruckendere Unfalle zu
provozieren. Die Poli-
zei wiederum agiert
angenehm zdh und
aggressiv, rummst
uns gerne mal in die
Seite, blockiert die
Stral3e oder fordert Verstarkung an. Verbre-
chen, die in anderen Open-World-Spielen
meist ohne signifikante Konsequenzen blei-
ben, wollen in Watch Dogs also gut liberlegt
und geplant sein. Das gefallt uns ausge-
sprochen gut und passt zum Szenario.

Zu Spielbeginn stehen uns tibrigens nur ei-
nige rudimentare Hacking-Moglichkeiten
zur Verfligung. Um aufwandigere Systeme
wie bewegliche Briicken hacken zu kénnen,
mussen wir zundchst die bendtigten Fahig-
keiten freischalten. Dazu wiederum braucht
es Skillpunkte, die wir beim Erreichen einer
neuen Erfahrungsstufe erhalten. Insgesamt
gibt’s 52 Hauptfahigkeiten in vier Skillbau-
men: Hacken, Kampf, Fahren und Handwerk
- wobei Hacken und Kampf den Léwenan-
teil einnehmen und machtige Fahigkeiten
mehr Skillpunkte kosten als einfache. Zu-
satzliche Fahigkeiten schalten wir auRer-
dem Uber die Nebenbeschaftigungen frei;
nahezu alles, was wir in der Spielwelt tun
und erledigen kdnnen, involviert in irgend-
einer Weise auch neue Skills. Womit wir
endlich bei den Damonen und Riesenspin-
nen waren. Die sind integraler Bestandteil
der sogenannten »Digital Trips«. Dabei han-
delt es sich um Virtual-Reality-Spiele, die
wir Uber eine entsprechende App in Aidens
Smartphone starten. Bei »Madness« bei-
spielsweise sitzen wir in einem Hollenauto,
auf den Strallen wimmelt es plétzlich von
Damonen, die wir unter Zeidruck gepflegt
liber den Haufen brausen, um einen Kom-
bozahler nach oben zu schrauben. In einem
anderen Trip steuern wir die mechanische
Riesenspinne, springen von Hausdach zu
Hausdach und ballern feindliche Soldaten
um. AulRerdem gibt’s einen Trip, bei dem wir

GameStar 05/2014



moglichst schnell eine ganze Reihe von blin-
kenden Miinzen im 8-Bit-Super-Mario-Stil
einsammeln sollen, ohne dabei rote Toten-
kopfe im 8-Bit-Pacman-Stil zu beriihren.
Manche dieser Trips besitzen eigene Fahig-
keitsbaume, um bei »Madness« einen ho-
hen Score zu erreichen, miissen wir speziel-
le Madness-Fahigkeiten mit speziellen
Madness-Fahigkeitspunkten freischalten.
Haben wir eigentlich schon erwahnt, dass
Watch Dogs unter Featuritis leidet?

Ach, wir konnten an dieser Stelle noch von
zahllosen anderen Nebenbeschaftigungen
sprechen, von den Ku-
rierauftragen etwa
oder vom Schach-, Po-
ker und Huitchenspie-
len. Oder von den digi-
talen Knotenpunkten,
die dhnlich wie die Aussichtstiirme in
Assassin’s Creed 4 funktionieren. Oder von
Gang-Verstecken zum Ausrauchern, die Pira-
tenlager von Far Cry 3 lassen griiRen. Aber
dann waren wir ibermorgen noch beschaf-
tigt: Als uns Ubisoft anhand eines Speicher-
standes in den Mittelteil des Spiels schauen
lasst, werden wir von den Moglichkeiten
formlich erschlagen. An jeder Ecke der Mini-
map blinkt uns irgendeine Tatigkeit entge-
gen, kaum ist der Multiplayer-Modus akti-
viert, will standig jemand mit uns um die
Wette hacken. Fiir sich genommen machen
diese Einzelteile durchaus SpaR - aber die
Penetranz, mit der uns das Spiel laufend tiber
Einblendungen dazu animieren will, doch
endlich mal dieses zu probieren und jenes zu
tun, kann einem schrecklich auf die Nerven
gehen. Immerhin lasst uns Watch Dogs wah-
rend der Missionen konsequent in Ruhe.
Man kénnte jetzt natiirlich einwenden, dass
niemand dazu gezwungen wird, dieses gan-
ze Klimbim {iberhaupt zu machen. Stimmt.
Man kénnte allerdings auch argumentieren,
dass zu viele Features im Zweifelsfall den
Spielfluss storen, jenen organischen »Flows,
den richtig gute Titel entfalten. Watch Dogs
bewegt sich gefahrlich nahe an der flieRen-
den Grenze zwischen »ui, hier gibt’s ja echt
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Happige System-

Anforderungen

viel zu tun« und »langsam nervt’s«. Ob das
Spiel diese Grenze liberschreitet — das diirfte
beim Test in der kommenden Ausgabe eine
der zentralen Fragen sein.

Eine andere zentrale und unlangst viel dis-
kutierte Frage kénnen wir jetzt schon be-
antworten: Watch Dogs sieht auf dem PC
ausgezeichnet aus. Die Weitsicht ist hoch,
die Texturen wirken gestochen scharf, und
die Regeneffekte kénnen sich im wahrsten
Sinne des Wortes sehen lassen. AufRerdem
bietet die PC-Version nach Angaben von
Ubisoft erweiterte Nvidia-Grafik-Features
wie das zeitliche Anti-
Aliasing (TXAA) und
die Umgebungsverde-
ckung (HBAO+). Das
erklart zumindest
teilweise die gesalze-
nen Hardware-Anforderungen: Ubisoft
empfiehlt einen vierkernigen Intel Core i7
3770 beziehungsweise einen AMD FX-8350,
8 Gigabyte Arbeitsspeicher sowie mindes-
tens eine Geforce GTX 460 oder Radeon
HD5850 - libersetzt also einen absoluten
High-End-PC. Nachfragen zu diesen hohen

Pokern ist nur eine von sehr vielen

Nebenbeschaftigungen in Chicago.

In den digitalen Trips steu-

ern wir unter anderem eine
mechanische Riesenspinne.
Macht erstaunlich viel SpaR.

Steam und Uplay

Wie Ubisoft bekannt gegeben hat,
wird Watch Dogs zwingend eine
Aktivierung beim hauseigenen
Uplay-Onlinedienst erfordern — und
zwar auch dann, wenn die Version
Uber Steam erworben wurde. Wer
sich das Spiel also auf der Valve-
Plattform kauft oder vorbestellt,
muss mit zwei Kopierschutz-Syste-
men jonglieren. Wir finden: eine un-
noétige und nervige Gangelei.

Anforderungen wollte Ubisoft im Rahmen
des Anspieltermins nicht beantworten, man
konnte uns auch nicht sagen, auf welchem
System die von uns gespielte (und einmal
abgestiirzte) PC-Version lief.

Keine BloRe gibt sich das Spiel bei der Be-
dienung. Wer einen Teil der Assassin’s
Creed-Reihe auf dem PC gespielt hat, wird
sich sofort zuhause fiihlen, die Steuerung
von Aiden Pearce erinnert ganz frappierend
an das »Free Running« von Ezio, Altair, Con-

Der groRte Pott in der Poker-Geschichte betrug angeblich rund 14 Millionen Dollar. 37
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Wenn wir ein Verbrechen verei-

teln, verbessern wir unseren Ruf.
Gewaltige spielerische Auswir-
kungen hat das aber nicht.

nor und Edward Kenway, gesprungen wird
kontextuell automatisch, zum Klettern ist
die Leertaste nétig, auch wenn Aiden in der
vertikalen Mobilitat deutlich eingeschrank-
ter ist als seine Assassinen-Kollegen. Das
SchieBen gestaltet sich ebenfalls denkbar
einfach: Mit der ge-
driickten rechten
Maustaste wird ge-
zielt, mit der linken
abgedriickt. Interes-
sant ist hingegen das
Deckungssystem: Mit einem Tastendruck
gleitet Aiden hinter ein Objekt, anschlie-
Bend diirfen wir uns mit der Maus frei um-
schauen und ihn mit einem erneuten Tas-
tendruck zu einer anvisierten Deckung
schicken. Das klappt nach kurzer Eingewoh-
nungszeit vorziiglich und ist nicht selten
bitter n6tig, weil der Hacker in einem offe-
nen Feuergefecht denkbar schlechte Karten
hat - und ohnehin nur auf ein tiberschau-
bares Waffenarsenal zurlickgreift. Die von
uns gespielten Story-Missionen legten dem-
nach einen hohen Wert aufs lautlose Vorge-
hen und eine vorausschauende Planung. So
mussten wir in einem Einsatz unter Zeit-

Bei aktiviertem Multipla-
yer-Modus wurden wir so
haufig gehackt, dass wir

es bald vollig ignorierten.

Aiden Pearce

schleicht sich

druck den Innenhof einer Fabrik mit Haft-
granaten verminen; idealerweise an jenen
Stellen, an denen die bald eintreffenden
Gegner voraussichtlich [immeln wiirden.
Beim ersten Mal ging das griindlich in die
Hose, in der anschlieRenden Ballerei sahen
wir gegen gepanzerte
Feinde liberhaupt kein
Land. Beim zweiten
Versuch hingegen und
einer geschickteren
Platzierung der Haft-
granaten machte es flinfmal befriedigend
»Bumme, und die Sache war quasi erledigt.

Insgesamt wirkte die gespielte Version sehr
weit fortgeschritten, wir gehen nicht davon
aus, dass Ubisoft noch erhebliche Anderun-
gen vornimmt. N6tig waren die beispiels-
weise bei der Markierung von manuell ge-
setzten Wegpunkten. Dann namlich wird
auf der StralRe ein blauer Pfeil zum Zielort
eingeblendet, was bestimmt sehr hilfreich
wadre, wenn der Pfeil den kiirzesten Weg zu
diesem Ziel weisen wiirde - das tat er beim
Anspielen aber nicht immer, und bisweilen
aktualisierte sich die Route auch nicht,

38 ImJahr2010gab es in Chicago 15,2 Morde pro 100.000 Einwohner.

wenn wir mal eine Abzweigung verpassten.
Das andert aber wenig daran, dass wir ger-
ne sehr viel mehr Zeit mit Watch Dogs ver-
bracht hatten. In rund fiinf Stunden lasst
sich ein komplexes Open-World-Spiel mit
erstaunlich vielen Features eben nur einge-
schrankt beurteilen, das zusammenhangen-
de Spielerlebnis leidet. Was wir gesehen
und gespielt haben, macht zweifellos Lust
auf mehr. Aber es nahrt eben auch die Be-
flirchtung, dass sich Ubisoft mit diesem ers-
ten Watch Dogs ein bisschen verhebt — ahn-
lich wie damals beim ersten Assassin’s
Creed. In knapp vier Wochen wissen wir
mebhr. Es wird ein spannender Test. I

Genie und
Wahnsinn

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Selten habe ich mich so schwer damit getan,
das Potenzial eines Spiels serios einzuschat-
zen. Hatten Sie mich in den ersten zwei
Stunden danach gefragt, ich hatte ohne zu
zOogern mit »ausgezeichnet« geantwortet.
Die Geschichte entwickelt schnell ein ange-
nehm hohes Tempo, die Figuren werden mit
wenigen Pinselstrichen gekonnt gezeichnet,
und das anfangliche Zusammenspiel zwi-
schen Story-Einsatzen und Welterkunden
funktioniert tadellos. Der anschlieBenden
Open-World-Dréhnung hatte ich allerdings
bestenfalls ein »gut« abgerungen. Das soll
freilich nicht bedeuten, dass die einzelnen
Aspekte keinen Spa machen wiirden - sie
ergeben ohne Story-Kontext blof3 tiberhaupt
kein organisches Ganzes, alles wirkte hek-
tisch, liberladen, fragmentarisch. Insgesamt
bleibt’s also beim »sehr gut« und der Hoff-
nung, dass ein zusammenhangendes Spie-
lerlebnis die genannten Probleme obsolet
macht. Normalerweise habe ich nach einem
langen Anspieltermin eine ziemlich gute
Vorstellung davon, wohin die Wertungsreise
schlieBlich gehen wird. Bei diesem Watch
Dogs allerdings ist von der Siebzig bis zur
Neunzig so ziemlich alles drin.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 05/2014
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PREVIEW

Rollenspiel

Torment

Tides of Numenera

Der geistige Nachfolger zum vielleicht besten RoIIe s
rische Formen an. Aber erreicht er auch die Klasse dés

piel Uberhaupt nimmt s el

VOI'b"dS? Von Jochen Gebauer 74

L _.1.
at: Sein BEEJ 'l

. Sternen. Warum mit
»gut genuge zufrieden
sein?« Colin McComb

Ubgrschétzung ﬂ}e@end.. SchlieBlich gilt das
Original neben Baldur’s Gate 2 als kronen-
der Hohepunkt der goldenen 90er-Rollen-
spieljahre, als beste Geschichte, die jemals

elnes L

ER istf?ei\n

ell
Gott« bekannt — ahnt

solffewissen, wovon |
er spricht, immerhin =~ 1

war er einer der verantwortlichen Designer
von Planescape: Torment, hat also unter
anderem an der besten Geschichte mitge-
schrieben, die jemals in diesem!Medium
(oder irgendeinem anderen, wie einge-
fleischte Fans nun moglicherweise einwen-
den wiirden) erzahlt wurde. Bei Tides of
Numenera hat der Fantasy- und ehemalige
Dungeons & Dragons-Autor die kreative
Leitung tibernommen, die Story und die
meisten Figuren stammen aus seiner Feder.

in diesem Medium (oder irgendeinem ande-
ren, wie einge-

' fleischte Fans

® Starken nun méglicher-
weise einwenden
wiirden) erzahlt
wurde. Wer also
behauptet, die
Messlatte fir ei-
nen Nachfolger -
und sei es »blof3«
ein Nachfolger

Schwachen

e||:)en\‘!\;é ' \ allerdings nicht, dass
T 3

i . die missbrauchten

|| Korper mit einem eigenen Bewusstsein und

\ ohne Erinnerung an ihre Vergangenheit er-
wachen, sobald der wechselhafte Gott sie
wieder verstof3en hat. Die zentrale Frage in
Planescape: Torment lautete: Was kanndas
Wesen eines Menschen verandern? In Tides..
of Numenera lautet sie: Was ist ein einzel-
nes Leben wert? Zumal dieses Leben im Fal-
le des letzten VerstoRenen vergleichsweise
kurz ausfallen konnte, denn die Taten des
wechselhaften Gottes haben die Aufmerk-

s

_______ ;
I
—

. |
4

il

Technisch baut Torment auf die Unity-Engine, erste
Screenshots wirken schon sehr stimmungsvoll.

40

Die Kickstarter-Kampagne von Torment spiilte iiber vier Millionen Dollar in den Klingelbeutel von inXile. =
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keit eines noch machtigeren Wesen ge-
weckt — und das willlden wechselhaften
Gott mitsamt seinen|Schépfungen endgiil-
tigivernichten. Seit dem Ende der Kickstar-
ter-Kampagne vor rund einem Jahr hatxélch
die Pramisse der Handlung zwar mch ‘we-
sentlich verandert, aber alle Hande yoll zu
tun hatte Colin McComb trotzdem! »In dén
letzten zwolf Monaten haben wir die Ge-
schichte laufend tiberarbeitet und verbes-
sert«, sagt er. nObwohl ich die erste Version
wirklich dool fand, hat ihr irgendwie der An-
trieb gefehlt. Es war mehr so ein »gelrhier-
hin und mach Jé’nes« Die Story ha%lch
nicht angetrieben, und du hast sié nicht an-
getrieben. Jetzt ist es eine richtige Story:

Nein, lass es mich-anders formulieren: Es
war die ganze Zeit eine richtige Story, aber
jetzt ist es eine’aufregende Story, ein Aben-
teuer.« Bei diesen Revisionen blieben auch
manché Elemente auf der Strecke, die ur-
spriinglichieiné wichtige Rolle in der Hand-
lung spielen’sollten. So war beispielsweise
geplant, dass es sich bei einem der insge-
samt acht Begleiter des Spielers in Wirk-
lichkeit um einen zentralen Antagonisten
handeln sollte, der die Gruppe um den letz-
ten VerstofRenen gewissermaRen infiltriert.
»Das ware ein cooles Ablenkungsmandover
gewesen, erzahlt Colin McComb, »aber
es hatte die Beziehungen zu deinen ande-
ren Gefahrten entwertet.«

Ach ja, die Begleiter: Was ware Planescape
ohne den fliegenden Totenschadel Morte
gewesen, ohne den brennenden Magier Ig-
nus, ohne'Fall-from-Grace aus dem Bordell
zur Befriedigung intellektueller Liiste? Na-
turlichthaben auch andere Rollenspiele
glaubhafte und vielschichtige Figuren ent-
worfen, aber selten waren sie so organisch
verwoben mit der komplexen Geschichte
und dem Schicksal des Protagonisten. In-
wiefern das auch fiir Torment gilt, will Mc-
Comb aus naheliegenden Spoilergriinden
nicht im Detail verraten. »Zwei Gefahrten
werden in der Story eine tragende Rolle
spielen, um es zuriickhaltend zu formulie-
ren. Die haben librigens auch ihre eigenen

Kraftstoffverbrauch in I/100 km: innerorts 9,1-6, 1; auRerorts 6,3—4,4; kombiniert 7,3—
Nach dem vorgeschriebenen Messverfahren (VO/EG/715/2007 in der aktuellen Fassung) ermittelt. Abbildung zeigt Sonderausstattung.
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Im Vergleich zum Original
soll es mehr offene Gebiete
zum Erkunden geben.

Handlungsbogen, bei denendu ihnen'hel-
fen kannst. Oder'sie ngT\lg ruinieren, wenn
du willst.« Drei Begleiter konnen wir gleich-
zeitig in unsere Party aufnehmen; es soll
aber nahezu jederzeit moglich sein, das/En-
semble auszutauschen - sofern wir es uns
mit einem Gefdhrten nicht nachhaltig ver-
scherzt haben. »Es geht uns nicht darum,
was du zu ihnen sagst, sondern was du
tatsdchlich machst. Wenn du sagst, »oh ja,
ich bin vollig bei dir, Kindsmord ist wirklich
schlimms, und dann hingehst und ein Kind
umbringst, dann werden die nicht denken,
»nun ja, er hat immerhin gesagt, es ist
schlimm, also passt das schon«. Sondern sie
werden denken: >Er hat gerade ein Kind ge-

«’Y
totet!« Wir wollen gewahrlé
rer Morals}stem auf deinen a
ruht und nicht so sehr auf deinen Worten.«

Adam Heine schlagt in die gleiche Kerbe.

Auch er gehorte zum urspriinglichen Planes-

-l i W N
antwortet.er fol‘g\erhﬂclr-

8en: »lch'mag die Sachen von Bioware,
aber sie machen dieses spezielle System
jetzt schon sehr lange, und auch wenn es
seinen Zweck fiir jhre Spiele exfiillt, wiirde N
es bei Torment nicht funktionieren. Du sollst

cape-Team, als Colin McComb die kr&ative — dich nicht einfach entscheiden, ob du jetzt

Leitung von Torment tibernahm, wollte er
Heine unbedingt im Team haben — obwohl
der inzwischen mit seiner Familie in Thai-
land lebt, was die ohnehin dezentrale Struk-
tur bei Entwickler inExile (McComb wohnt in
Michigan, das Kernteam sitzt in Kalifornien)
um eine weitere Zeitzone verkompliziert. Als
wir Adam Heine fragen, ob sich das Moral-
system etwa mit den Bioware-Rollenspielen

Interview mit Patrick Rothfuss

Der bekannte Fantasy-Autor Patrick Rothfuss (Der Name des
Windes; Die Furcht des Weisen) schreibt fiir Torment einen Ge-
fahrten. Wir haben ihm ein paar Fragen dazu gestellt.

Bild: Klett-Cotta

GameStar Inwiefern unter-
scheidet sich die Charak-
terzeichnung in einem Ro-
man von einem Spiel?
Patrick Rothfuss Den Cha-
rakter zu entwerfen, das
unterscheidet sich nicht
besonders. Das passiert
hauptsachlich in meinem
Kopf. Aber den Charakter
einem Publikum naherzu-
bringen, ihn zu portrétie-
ren, das ist anders. Ganz
anders. In einem Spiel habe
ich viel mehr Méglichkei-
ten. Die Leute kdnnen das
Gesicht der Figur sehen,
ihre Stimme horen. Wichti-
ger noch, du kannst aktiv
mit ihr sprechen und nicht
nur Dialoge lesen, die sie

mit anderen Figuren flihrt.
Ihre Meinung von dir an-
dert sich, je nachdem wie
du sie behandelst. Das ist
ein riesiger Unterschied.
Das ist eine andere Welt
des Geschichtenerzahlens.
P Kannst du uns irgendet-
was iiber den Charakter
verraten, den du fiir Tor-
ment schreibst? Auch wenn
es nur drei Worte sind?

<« Ich kann dir sieben Wor-
te sagen: »Sowas wie sie
hast du noch nie gesehen.«
P Fiir Torment schreibst
du einen Charakter. Hattest
du eigentlich grundsatzlich
Interesse daran, eine kom-
plette Story fiir ein Spiel

zu schreiben?

<« Unbedingt. Das wollte
ich schon immer machen.
Es wissen nicht viele Leute,
aber bevor ich liberhaupt
mit meinem ersten Roman
begonnen habe, habe ich
schon an meinem eigenen
Computerspiel geschrie-
ben. Aber ich wiirde jetzt
nicht einfach ins kalte
Wasser springen wollen.
Es ware besser, wenn ich
mit jemandem zusam-
menarbeite, der sich mit
Spielen auskennt und als
eine Art Berater fungiert.
So konnte ich lernen, wie
das tiberhaupt funktio-
niert, bevor ich versuche,
eine ganze Erzdhlung zu
orchestrieren.

Der dritte Band in Rothfuss’ Konigsmorder-Chronik wird voraussichtlich 2016 erscheinen.

vorbildlich oder abtriinnig spielen willst. Es
ist wichtig, dass dich aufrichtig interessiert,
wie deine Geféhl,frten auf dich reagieren. Du
sollst nicht einfach ein System austricksen«.
Was im Umkehtschluss nicht bedeuten soll,
dass es in Torment tiberhaupt kein Moral-
system gabe — es soll bloR wesentlich kom-
plexer ausfallen und ausdriicklich nicht
unter der alten Gut-oder-Bése-Pramisse
operieren. Zum Einsatz kommen insgesamt
flinf sogenannte Gezeiten mit jeweils unter-
schiedlichen Farben:Die goldene Gezeit bei-
spielsweise steht flir Opferbereitschaft und
Empathie, Indigo wiederum fiir Gerechtig-
keit und das Wohl der Allgemeinheit=Ab-
hangig von unseren Taten und Dialogents_
scheidungen erhohen sich diese Gezeiten.
Werden wir etwa Zeuge eines Mordes, dann
wiirde die Dialogoption »Warum hast du
das getan? Er war unschuldig!« die goldene
Gezeit erhohen (weil wir Mitleid mit dem
Opfer signalisieren), wahrend die Frage nach
dem Zweck der Tat in die indigofarbene
Richtung ginge. Die Spielwelt soll dabei un-
sere bevorzugte Gezeit tatsachlich wider-
spiegeln, zum Beispiel reagieren manche
NPCs unterschiedlich auf unseren Charakter,
wenn sie dem gleichen (oder einem véllig
anderen) Gezeitenspektrum angehoren, las-
sen sich also leichter (oder schwieriger) ma-
nipulieren oder sind uns unbewusst freund-
lich (oder feindlich) gestimmt.

Klingt ein bisschen abgedreht? Soll es auch.
Denn genau wie das grofe Vorbild spielt

Jorment in einem Szenario, das mit »unge-

wolmlich« noch sehr.profan umschrieben

GameStar 05/2014




= haft dunklen Pfaden flihren.«

Ein Gefahrte: Aligern

Mit Informationen zu den Gefahrten haben
sich die Entwickler bislang noch sehr zu-

M riickgehalten. Exklusiv fiir diese Vorschau
konnen wir aber einen der insgesamt acht
Begleiter enthiillen: Sein Name ist Aligern.

»Aligern war ein Aeon-Priester in einem

Orden bei den Sagusklippen. In seiner
Ignoranz und Arroganz ignorierte er die
warnenden Schriftrollen der Alten, wah-
rend er mit einem seltsamen Apparat ex-
perimente. Bei der folgenden Katastrophe
wurde sein Dorf vernichtet. Nachdem er
wieder erwachte, schlangelten sich leben-
de Tatowierungen uiber seine Arme, die
ihm gewaltige Krafte verleihen. Jetzt will
er BuRe tun fir seine Torheit, und seine
grimmige Entschlossenheit wird in zu wahr-

ware. Weil das urspriingliche Plallescape-
Setting aus lizenzrechtlichen Griinden Aicht
zur Verfiigung stand, dient jetzt das von
Monte Cook liber Kickstarter finanzierte
Pen & Paper-Rollenspiel Numenera als Vor-
lage. Ob er uns an dieser Stelle die Spielwelt
vielleicht in einem

o i e ers o

w Yod - / |
= ] Preview

Die Welt von Numenera:
»Superweit-entfernte-ster-
bene-Erde-Science-Fantasy.«

Lead-Designer Adam Heine (links) und Kreativchef
Colin McComb haben schon am Original gearbeitet.

Neben seiner Klasse besitzt der Spielercha-
rakter zusatzlich einen sogenannten De-
skriptor: zum Beispiel »schlau«. Das dritte
Element eines Numenera-Charakters ist der
Fokus, eine besondere Fahigkeit. Theore-
tisch kénnten wir also einen »schlauen Glai-
ve, der durch.Wande gehen kann« erschaf-
fen, wobei die Klasse und'der Fokus erst im
weiteren Spielverlauf verfiigbar werden, zu
Beginn suchen wir

Satz zusammenfassen
konne, wollen wir von
Colin McComb wissen.
Er denkt kurz nach.

Klingt abgedreht?
Soll es auch.

uns lediglich das Ge-
schlecht und den De-
skriptor-aus. Wir sa-
gen »theoretische,

Dann: »Superweit-
entfernte-Zukunft-sterbende-Erde-Science-
Fantasy.« Das ungewohnliche Szenario spie-
gelt sich-atich in der Charaktererschaffung
und -entwicklung des letzten VerstoRenen
wieder. Prinzipiell stehen drei Klassen zur
Verfiigung: der »Glaive« (gewissermalen
ein Kampfer), der »Jack« (am ehesten mit
einem Dieb vergleichbar) sowie der »Nano«
(eine Art Technomagier), wahlweise {ibri-
gens auch in einer weiblichen Variante.

denn die typischen
Numenera-Foki (kann durch Wande gehen;
kann die Schwerkraft kontrollieren) sind
laut Adam Heine in einem Computerspiel
nicht umsetzbar - jedenfalls nicht, ohne da-
bei die Spielbalance zu opfern. An dieser
Stelle kommen die sogenannten »Meres«
ins Spiel, besondere Gegenstande, mit de-
nen wir uns in das Bewusstsein anderer
Verstol3ener versetzen, um mehr tiber unse-
re Vergangenheit zu lernen - und um uns

Momentan existieren viele Konzeptzeichnungen, aber
nur wenige Bilder aus dem Spiel. Soll sich bald andern.
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sonst nicht zugangliche Fokus-Fahigkeiten
einzusetzen. »Wirkonnen dich im normalen
Spiel nicht einfach fliegen lassenc, erklart
Produzent Kevin Saunders. »Aber wir kon-
nen dich in diesen Sequenzen fliegen las-
sen.« Beim Kampfsystem hingegen greifen
die Entwickler auf'ein altbewahrtes Konzept
zurtick: klassisch-rundenbasierte Kampfe,
wie sie beispielsweise auch in Wasteland 2
zum Einsatz kommen. Dieses Torment ist
eben kein modernes Spiel. Aber das muss es
auch tiberhaupt nicht sein. »Es ist ein Indie-
Spiel und wir haben ein sehr spezielles Pub-
likumg, sagt Adam Heine. »lch glaube nicht,
dass es dem ganzen Mass Effect-Publikum
gefallen wird. Aber ich glaube, es wird ei-
nem Teil davon gefallen;, sehr gut gefallen
sogar. Das ist unser Ziel.« “ia

Griff nach den
Sternen

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Ein Spiel wie Torment ware ohne Kickstar-
ter kaum denkbar. Textlastig, konsolenun-
tauglich und mit einem ungewdhnlichen
Szenario weit abseits des Mainstreams -
kein Publisher wiirde so ein Projekt auch
nur mit der Kneifzange anfassen. Genau
deshalb schatze ich dieses Torment: Diese
Sorte Spiel wurde uns PC-Spielern viel zu
lange vorenthalten. Dass Colin McComb
und Co. eine spannende Geschichte mit tol-
len Figuren erzdhlen, daran habe ich offen
gestanden keine Zweifel. Bleibt nur zu hof-
fen, dass die vier Kickstarter-Millionen auch
fiir ein komplexes Spiel reichen, denn inXile
hat sich verflixt viel vorgenommen. Aber
warum nicht nach den Sternen greifen?

Colin McComb schreibt unter anderem an einer Fantasy-Romenserie namens Oathbreaker. 43




NIAVISTE Rundenstrategie

Satelliten helfen bei der
Aufklarung. Oder bombar-
dieren orbital den Gegner.

Civilization
Beyond Earth

Geschichte war gestern: Das neue Civilization erobert den Weltraum und weckt
nostalgische Erinnerungen an einen legendaren Klassiker. voniochen cebaver

Genre: Rundenstrategie Publisher: Take-Two Entwickler: Firaxis (Civilization 5, GS 01/14: 90 Punkte)
AngeSChaUt Termin: 3. Quartal 2014 Status: zu 75 % fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

eim Namen Alpha Centauri Die Ausgangslage ist schnell erzahlt: In ei- fiir den ganzen futuristischen Schlamassel
geraten altgediente Runden-  ner fernen Zukunft leidet die Menschheit bleibt lediglich die Kolonisation von frem-
strategen reihenweise ins unter den Folgen einer massiven Uberbevdl-  den Planeten - und schon kommen wir ins
Schwdrmen. Das 1999 ver6f-  kerung. Hinzu gesellt sich ein verhangnis- Spiel. Bevor wir namlich auf der schénen
fentlichte Sid-Meier-Spiel,ein  volles, aber bislang noch nicht naher erklar- neuen Welt landen, legen wir in einem Zivi-
Civilization im Weltraum ge-  tes Ereignis: »der groBe Fehler«. Als Losung  lisationsbaukasten die Rahmenbedingun-

wissermaRen, gilt bis heute als Meilenstein
in der Vita des bekannten Designers, als ei-
nes der besten PC-Spiele seiner Generation.
Einen Nachfolger allerdings blieb Entwickler
Firaxis bislang schuldig; nicht zuletzt, weil
die Namensrechte an Alpha Centauri beim
damaligen Publisher EA liegen, wahrend Fira-
xis inzwischen tiber Umwege bei Take-Two
gelandet ist. Entsprechend heil3t das zweite
Civilization im Weltraum also nicht Alpha
Centauri 2 - obwohl der Titel gerechtfertigt
ware, denn es

- weckt genau die

Starken richtigen Erinne-
rungen an sein le-
gendares Vorbild.
Und ganz neben-
bei kénnte es ein
verflixt gutes Stra-
tegiespiel im Stile Zu Spielbeginn erforschen wir den
der modernen Civ- fremden Planeten noch ganz alleine.

Ableger werden.

44  Alpha Centauri erschien zwar unter Sid Meiers Namen, Chef-Designer war aber Brian Reynolds. GameStar 05/2014



Terraforming soll eine wich-
tige Rolle spielen, aber noch
gibt es keine Details dazu.

gen fest. Insgesamt gibt es acht verschie-
dene Sponsoren fiir unsere Expedition ins
Weltall, jeder davon mit einem einzigarti-
gen Anfiihrer und speziellen Boni. So weit,
so Civilization 5. Im Gegensatz zur Hauptse-
rie sind aber nicht alle Boni automatisch an
das »Staatsoberhaupt« gekoppelt: Vor dem
Spielstart bestimmen wir auRerdem detail-
liert die Zusammensetzung der Expedition,
also etwa den Typ des Raumschiffs, die mit-
gefiihrte Fracht oder die Kernkompetenz
der Kolonisten (wollen wir lieber qualifizier-
te Arbeiter, um schneller Gebaude zu bauen,
oder ausgebildete Soldaten, um uns die au-
Rerirdische Fauna vom Hals zu halten?).
Auf die Weise sollen bei jeder Partie unter-
schiedliche Startbedingungen und -strate-
gien gewdhrleistet werden — wie sich das
fiir ein Civilization gehort.

Nach der Landung sind wir librigens die ein-
zige Fraktion auf dem neuen Hexfeldplane-
ten. Die menschlichen Konkurrenten treffen
zeitversetzt ein, sodass wir zu Beginn tat-
sachlich das Gefiihl haben sollen, eine frem-
de Welt alleine zu entdecken. Je nach den
gewahlten Einstellungen ist uns die auRer-
irdische Tier- und Pflanzenwelt dabei wahl-
weise neutral ge-
stimmt - oder gleich
so feindlich wie ein
Hornissennest, das
kennt man ja von den
Barbaren aus Civiliza-
tion 5, auch wenn die eher selten mit lila
Tentakeln um die Ecke kamen. Landet nach
15 oder 20 Runden der erste Konkurrent,
dann erhalt er (so wie alle weiteren Konkur-
renten) handfeste Boni, um die verlorene
Zeit wieder auszugleichen, und es kommt
zur Diplomatie - liber die Firaxis bislang
noch schweigt — oder zum bewaffneten
Konflikt. Beyond Earth Gibernimmt die »Nur
eine Einheit pro Hexfeld«-Regel aus Civili-
zation 5, eine weise Entscheidung, weil sich
die Schlachten so taktischer spielten als in
den Ablegern mit ihren Massenstapeln.

Was Beyond Earth hingegen nicht iiber-
nimmt: den bekannten Technologiebaum.
So zentral der Baum aus historischen Griin-
den in einem normalen Civilization auch
ist (ohne Bergbaukenntnisse wird es mit
der Steinmetzkunst nun mal schwierig), so
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Organische Glied-

maBen kommen ab

Uberfliissig ware er im Science-Fiction-Sze-
nario - und so einschrankend ware sein li-
nearer Aufbau. Stattdessen kommt ein so-
genanntes Technologienetz zum Einsatz,
bei dem wir uns von zentralen Kerntechno-
logien frei in die gewlinschte Richtung ent-
wickeln diirfen. Im Mittelpunkt stehen drei
Grundkonzepte, auch Affinitdten genannt:
»Harmonyx, »Purity« und »Supremacy« (frei
Ubersetzt: Vormacht). Die Affinitaten funk-
tionieren dhnlich wie die Religionen und
Ideologien aus Civilization 5. Anhanger der
Harmony-Doktrin streben nach genetischer
und spiritueller Einheit mit dem neuen Pla-
neten, domestizieren beispielsweise die
Tierwelt und halten tiberhaupt nichts vom
Raubbau. Puristen wiederum wollen sich
ihre Menschlichkeit erhalten und die frem-
de Welt in eine zweite Erde verwandeln -
wenn dabei das lokale Okosystem auf der
Strecke bleibt, dann hat es eben Pech ge-
habt. Die Supremacy-Lehre schlieRlich geht
davon aus, dass die Zukunft der Menschheit
im technologischen Fortschritt liegt: Alte
Zopfe (etwa organische GliedmaBen) wer-
den abgeschnitten, es lebe der kyberneti-
sche Korper. Wahrend es iibrigens méglich
sein soll, die verschiedenen Affinitaten zu
mischen, hat jede da-
von ihre eigene Sieg-
bedingung. Die Har-
moniker etwa streben
nach einem neuen
Bewusstseinszustand
(die sogenannte »Transzendenz«, eine Hom-
mage an die gleiche Siegbedingung aus
Alpha Centauri), Puristen libersiedeln die
Bevolkerung der alten Erde in die neue Hei-
mat und Supremacy-Fans »befreien« die
daheimgebliebene Erdbevélkerung von der
Last ihrer organischen Korper. Dariiber hin-
aus lasst sich eine Partie noch auf zwei wei-
tere Arten gewinnen. Indem wir Spuren ei-
ner auRerirdischen Intelligenz finden und
als Erste mit ihr in Kontakt treten oder die
anderen Fraktionen ganz schnéde-altmo-
disch vom Antlitz des Planeten fegen.

In welche Affinitatsrichtung wir uns entwi-
ckeln, wird unter anderem in Quests ent-
schieden, die gleichzeitig eine libergreifende
Geschichte erzahlen sollen. Klingt komisch
fiir ein Civilization-Spiel, eine (iibrigens tol-
le) Story gab es aber auch schon in Alpha

Auch bei Beyond Earth libernimmt Sid Meier »nur« eine beratende Funktion.

Je nach Affinitat freunden wir
uns mit der Alien-Tierwelt an -
oder pusten sie weg.

Centauri. Neu hingegen sind die Satelliten.
Im Spielverlauf diirfen wir namlich eine
ganze Reihe davon in den Orbit schieRen,
mit unterschiedlichen Vorteilen. Die Band-
breite reicht vom Spionage-Satelliten (der
librigens geostationadr ist, also nur ein fest-
gelegtes Gebiet aufklart, anstatt in einer
Umlaufbahn zu kreisen) Giber Unterstiit-
zung beim Terraforming bis hin zum orbita-
len Fldichenbombardement. Endlos kénnen
die Helfer aber nicht am Himmel bleiben,
nach einer Weile stiirzen sie automatisch
ab, auerdem lassen sich unliebsame Kon-
kurrenz-Satelliten bei Bedarf auch kurzer-
hand wegpusten. Was spatestens jetzt die
Frage nach der kiinstlichen Intelligenz auf-
wirft, schlieRRlich war die KI schon immer
das Sorgenkind der Civilization-Reihe und
fand allenthalben eine diebische Freude da-
ran, ihre Einheiten auf raffinierte Weise in
den sicheren Tod zu schicken. Wenn nun mit
den Satelliten noch eine weitere Kriegsbau-
stelle hinzukommt, sind diesbezligliche
Zweifel durchaus angebracht. Indes: Falls
Beyond Earth das klassisch-unverwiistliche
Spielprinzip mit der gewohnt hohen Civ-
Qualitat ins All katapultiert, kénnten Fans
wohl auch mit der serientypisch bildungs-
fremden Kl leben. Und wer weiR? Vielleicht
biigelt Firaxis die alte Schwachstelle ja im
Weltraum endlich mal aus. =R

Ein bisschen
gehypt

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Auch wenn ich Geschichte spannender fin-
de als Science-Fiction und mir dementspre-
chend ein Civilization 6 gewiinscht hatte:
Das Konzept von Beyond Earth klingt so
schliissig, erweitert die Mechaniken der
Serie so sinnvoll und erinnert auf eine so
wunderbare Weise an Alpha Centauri, dass
ich mindestens ein bisschen gehypt bin.
Hoffentlich erlaubt der Zivilisationsbau-
kasten zu Spielbeginn tatsachlich viele (!)
Méglichkeiten, denn acht Fraktionen klin-
gen im Vergleich mit Civilization 5 ziemlich
diirftig. Wobei - Alpha Centauri hatte in
der Ursprungsversion ja auch »nur« sieben
Parteien und war trotzdem ganz groBes
Rundenstrategie-Kino. Wann ist Herbst?
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MV Ego-Shooter

N

Beim Mondspaziergang miissen
wir mit Sauerstoff haushalten.
Die weiBe Leiste unten links
zeigt an, wie viel Luft uns bleibt.

V 11010kl O

Borderland
The Pre-Seq

Schon diesen Herbst geht's zuriick nach Pandora, doch wir betreten den Border-
lands-Planeten gar nicht. Wir sind auf seinem Mond unterwegs. von sebastian stange

Starken

+ neue Helden

+ neue Waffentypen

+ Handsome Jack

+ spannende Sauerstoff-Idee

Schwachen

- technisch und mechanisch
unverandert

Genre: Ego-Shooter Publisher: 2K Games Entwickler: 2K Australia / Gearbox Software (Borderlands 2, GS 11/12: 86 Punkte)
Termin: 3. Quartal 2014 Status: zu 70 % fertig

Weitere Infos auf GameStar.de

in neues Borderlands kommt.
Einfach so, schon diesen
Herbst. Ohne groBen Rummel
kiindigte Entwickler Gearbox
Software im Rahmen der
Spielemesse PAX East namlich
Borderlands: The Pre-Sequel an. Studioleiter
Randy Pitchford schwieg sich dabei eisern
Uber ein mogliches (wir wiirden sagen:
hochwahrscheinliches) Borderlands 3 aus
und verwies geduldig darauf, dass die Fans
von Borderlands einen PC oder eine »alte«
Konsole besaRen. Fiir diese Plattformen
wird das Pre-Sequel demnach erscheinen,
nicht aber fiir PS4 und Xbox One. Aus die-
sem Grund wird auch die PC-Fassung keine
groBen Technikspriinge machen. Das neue
Spiel ist bewusst keine Evolution der Reihe,
und deshalb heit es auch nicht Border-
lands 3. Es soll einfach »nur« mehr Baller-
spal} fiir Serienfans bieten. Erneut gibt es
praktisch unendlich viele zufallsgenerierte
Waffen, die Rollenspielelemente bleiben
beim Alten und wieder kdnnen wir koopera-

tiv mit bis zu drei Freunden spielen. Gear-
box selbst ist allerdings nur zum Teil in die
Entwicklung involviert. Wahrend das texa-
nische Studio zwar die Rechte an der Marke
besitzt und den Entstehungsprozess von
The Pre-Sequel kreativ begleitet, wird die ei-
gentliche Arbeit von 2K Australia gemacht.
Als das Team aus Down Under
mit den Gearbox-Designern
zusammensaR und man ge-
meinsam Uberlegte, wie so
ein neues altes Spiel aussehen
konnte, einigte man sich
rasch auf zwei Dinge: Endlich sollten Spieler
den Mond liber dem Planeten Pandora er-
kunden, und aulRerdem sollte es ein Wieder-
sehen mit Handsome Jack geben, dem cha-
rismatischen Bosewicht des zweiten Teils.

Da Handsome Jack am Ende von Border-
lands 2 gewissermafen unpasslich wird,
versetzt 2K Australia die Handlung des neu-
en Spiels kurzerhand zwischen die beiden
bisherigen Serienteile. Ergo der Titel The

46 2K Australia war einst Teil von Irrational Games und half bei den Bioshock-Spielen mit.

Wir spielen

Claptrap

Pre-Sequel. Es handelt sich also um eine
Fortsetzung des ersten Borderlands, und
um einen Vorganger des zweiten. In dieser
Zwischenepisode sind wir wie bereits er-
wahnt vor allem auf Pandoras Mond unter-
wegs — Spaziergange auf der staubigen
Oberflache und niedrige Schwerkraft inklu-
sive. Im Spielverlauf schliipfen
wir in die Rolle von vier »neu-
en« Helden, allesamt mit
brandneuen Fertigkeiten und
Talentbdumen ausgestattet.
Und diesmal arbeiten wir
nicht gegen, sondern fiir Handsome Jack.
Der ist ndmlich aus der Mondbasis des
machtigen Konzerns Hyperion rausgeflogen
und will da unbedingt wieder rein. Wir eb-
nen ihm also den Weg zu seiner Rolle als
Hyperion-CEO und Superbdsewicht. Die vier
Helden sollten Serienkennern tibrigens
schon bekannt sein. Wir spielen etwa die
Gladiatorin Athena, die wir bereits aus der
DLC-Episode The Secret Armory of General
Knoxx fiir das erste Borderlands kennen,

GameStar 05/2014



Ego-Shooter NI

Die hier gezeigten Bilder stam-
men von 2K Games und wurden

offensichtlich etwas geschont. , .
Nicht nur unsere Spielfiguren

konnen das neue Jetpack
benutzen, auch die Gegner
flitzen damit durch die Luft.

Hier schleudert Athena ihre aufgeladene Aspis
auf einen Gegner. Durch ein Upgrade kann der
Schild auch mehrere Widersacher erwischen.

Auf dem Mond Pandoras
bekommen wir es mit
einigen neuen Gegner-
typen wie diesen bis-
sigen Gesellen zu tun.

damals als Auftraggeberin. Die taffe Dame
ist der einzige Charakter, den uns die Ent-
wickler genauer vorstellen. Im Kampf nutzt
sie die sogenannte »Kinetische Aspis«, eine
Art Rundschild, wie man es etwa von Cap-
tain America kennt. Damit
kann sie fiir kurze Zeit eintref-
fenden Schaden aufsaugen
und dann den so aufgelade-
nen Schild auf ihre Gegner
schleudern. Durch den Einsatz
von Skillpunkten lassen sich obendrein di-
verse Passivfertigkeiten und Zusatzeffekte
fiir die Aspis aktivieren. In einer Demo zeigt
man uns den Phalanx-Fertigkeitsbaum, der
auf das Tanken und Heilen ausgelegt ist. Es
scheint also erneut einige Synergieeffekte
zu geben, die das kooperative Zocken berei-
chern. Wir hoffen, dass diese Design-Ent-
scheidung auch bei den anderen Kimpfern
reflektiert wird und eine vielfiltige Charak-
terentwicklung erméglicht.

Drei weitere Spielfiguren komplettieren die
bunt gemischte Heldentruppe. Da ware
zum einen Lawbringer Nisha, die in Border-
lands 2 als Sheriff von Lynchwood auf-
taucht. Oder wir wahlen den Enforcer Wil-
helm. Diesen Soldaten riisten wir im
Spielverlauf mit immer mehr Roboterbau-
teilen auf, bis aus ihm jener Kampfroboter
wird, den wir als ersten Endgegner von Bor-
derlands 2 kennen. Und dann ist da noch
Claptrap, geschwatziger Roboter, Serien-
maskottchen und in Borderlands 2 das letz-
te verbliebene Exemplar seiner Modellreihe.
Spielen wir ihn, sitzt die Kamera weitaus
niedriger liber dem Boden. Fiir diesen opti-
schen Nachteil sollen seine Flagtrap-Fahig-
keiten entschadigen. Was sich genau dahin-
ter verbirgt, wollen die Entwickler allerdings
noch nicht verraten. Dafiir zeigen sie uns
Spielszenen von Athena, und schnell stellen
wir fest: Der Mix aus Shooter und Rollen-
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Die Luft

wird knapp

spiel sieht aus und spielt sich offenbar ge-
nau so, wie wir das aus den letzten beiden
Spielen kennen. Das Ballern mit den zufalls-
generierten Waffen, die von getroffenen
Feinden aufsteigenden Schadenspunkte
oder die zynischen Funksprii-
che Jacks kennen wir noch gut
aus Borderlands 2. Dennoch
gibt es Neues, etwa den
Schauplatz auf Pandoras
Mond. Zwar wirken die Archi-
tektur der Raumbasen oder die staubigen
Taler des Trabanten nicht spektakular, dafiir
hiipfen wir dank der niedrigen Schwerkraft
deutlich weiter als zuvor und kénnen nun
sogar Doppelspriinge ausfiihren, mittels
Jetpack uber kurze Stecken gleiten oder
eine Stampfattacke ausfiihren. Und dann
ist da noch die Sache mit dem Sauerstoff.

Weil der Mond Pandoras keine Atmosphdre
besitzt, gibt es dort natdirlich auch keine
Luft zum Atmen. Dieses Problem behebt
das neue Oxi-Pack, das wir zusatzlich zu un-
serem Schildgenerator ausriisten. Das Gad-
get erzeugt eine Schutzatmosphare liber
dem Kopf unserer Spielfigur und bringt je
nach Modell verschiedene Zusatzeffekte mit
sich, kann also beispielsweise unsere
Stampfattacke mit Elementarschaden auf-
werten. Unser Vorrat an Sauerstoff wird in
Aufenarealen langsam aufgebraucht und
dient obendrein als Antrieb fiir das Jetpack.
Neue Luft diirfen wir gefallenen Gegnern
abluchsen, in Schranken, Tresoren und Kis-
ten finden oder an speziellen Generatoren
nachtanken. Die erzeugen ein kugelférmi-
ges Kraftfeld, das eine atembare Atmospha-
re sicherstellt. In solchen Kraftfeldern funk-
tionieren Ubrigens Feuerwaffen besonders
gut, schlieRlich bendtigen sie Sauerstoff fiir
die Verbrennung. Neue Waffentypen gibt es
auch. Frostwaffen verlangsamen Gegner
oder frieren sie komplett ein. Laser wieder-

um feuern diverse Energiestrahlen ab: Wir
entladen etwa unruhig wabernde Plasma-
strahlen oder feuern ungenaue Salven kur-
zer Lichtbolzen. Auch wenn sich ein paar
neue Ideen in die bekannte Mechanik ge-
schlichen haben, serviert uns 2K Australia
nur die Extraportion eines sehr vertrauten
Spielprinzips. Das muss freilich nicht
schlecht sein, sofern der Mondfeldzug auch
durchweg unterhalt und immer wieder
Uberrascht. Denn wenn sich der Gag mit
dem schwerelosen Mond schnell abnutzt,
hatte es wahrscheinlich auch gereicht, das
Pre-Sequel als DLC-Episode zu veréffentli-
chen. Wir bleiben also gespannt.

Eine
Extrawurst

Sebastian Stange
Redakteur
sebastian@gamestar.de

Zunachst war ich ganz schon baff, ja regel-
recht vor den Kopf gestoBen. Da kommt kein
Borderlands 3, sondern einfach nur mehr
von Borderlands 2. Keine tolle neue Optik,
keine bahnbrechenden neuen Mechaniken,
kein groRer neuer Serienteil. Nein, da
kommt einfach nur eine Extrawurst, die den
Eigengeschmack der Vorganger beibehalt.
Aber je langer ich dariiber nachdenke, desto
mehr freunde ich mich mit dem Gedanken
an. Denn die Borderlands-Formel funktio-
niert, der irre Humor der Reihe kam schon in
den ersten, mir gezeigten Spielszenen prima
durch, und das Projekt ist fiir das bislang
noch vergleichsweise unerfahrene 2K Aus-
tralia durchaus beherrschbar. Ich wiirde
wetten, dass Gearbox selbst schon langst an
Borderlands 3 arbeitet. Wenn dieses Pre-Se-
quel die Wartezeit darauf mit dem gebote-
nen Boderlands-Stil angemessen tiber-
briickt, dann soll mir das nur recht sein.

Potenzial: Gut

Die australischen Entwickler verpflichteten Bruce Spence, den Gyrokopterpiloten aus Mad Max 2, fiir eine Sprechrolle. 47



(@AY 7A:8 Das Team

Michael Trier,
Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen Start der vierten Staffel
Game of Thrones. Es geht wieder los!

Zuletzt gehort Alte Blue Note-Jazz-Alben auf

meinem fast genau so alten Thorens.

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gedacht Wer fiillt eigentlich Michas
Teamseite aus, wahrend er im Urlaub ist?
Zuletzt gesehen Wie attraktiv dieser André
Peschke doch ist. Mann, was fiir ein Kerl!
Zuletzt gelesen Artikel von André Peschke.
Mann, wie der schreibt!

Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Spiele ich vielleicht
gerade. Auf der Couch. Weil ich ndmlich im
Urlaub bin! Juhu!

S0

Reaper of Souls Spiele ich vielleicht gerade.
An einem Strand. Weil ich Urlaub habe!
SO

Dark Souls 2 Spiele ich vielleicht gerade.

Jochen Gebauer,
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gelesen Die Andy Carpenter-Reihe
von David Rosenfelt. Ein »quilty pleasure«, wie
die Englander sagen wiirden.

Zuletzt gesehen ALF mit meiner Nichte.

André Peschke,

Redakteur

andre@gamestar.de

Zuletzt getrunken Whale Tale Pale Ale. Ja, nur
wegen dem Namen. War ganz okay.

Zuletzt gesehen 170 der 274 offiziellen Videos
zu Star Citizen. Das war mein Flug nach Boston.
Zuletzt gedacht Wer fiillt Michas Teamseite
aus, wahrend er Urlaub hat? Ich mach das mal!
Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Nach den ersten zehn
Stunden wird es viel besser, sagt man. Zu lang.
DS

Reaper of Souls  Ich vermisse das Auktionshaus!
Haha, nur SpaB3! Gutes Addon!

S0

Dark Souls 2 Bisher komme ich nicht rein. Der
erste Teil hatte ein Flairim Design, das mir hier

Zuletzt gedacht Endlich April, endlich wieder
TUV, die Motorrad-Saison kann kommen!
Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Schon nach kurzer
Zeit komme ich von der Hauptquest-Autobahn
ab und entdecke im Hinterland faszinierende
Landschaften — auch fiir Solo-Spieler toll!
AR

Reaper of Souls SO muss Diablo sein! Und so
hétte es von Anfang an sein miissen.
SO

Dark Souls 2 Argh! Oh? Slash! Grmpfl.
DTk )

Tanzend. In einem Biergarten. Warum? Genau!

Meine Meinung zu:

OO0

ich bleib trotzdem bei Diablo 2.
DAk k)

rische Geschichte schon.

Dk

Zuletzt gedacht Friihling! Grillen!

The Elder Scrolls Online Endlich mal wieder
ein Online-Rollenspiel, bei dem ich nicht nach
zwei Wochen die Maximalstufe erreicht habe.
Reaper of Souls Macht das Spiel zwar besser,

Dark Souls 2 Der hohe Schwierigkeitsgrad
stort mich nicht. Die rudimentér-fragmenta-

bisher fehlt. AuBerdem ist die Technik Griitze.
SO

Heiko Klinge,
Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen Den Start der 4. Staffel von
Game of Thrones. Schon wieder Génsehaut.
Zuletzt gehdrt LostAlone: »Shapes of Screams«
— per Crowdfunding unterstiitzt, nun sehr gliicklich
tiber das Ergebnis (und das signierte Cover).
Zuletzt gedacht Wie unfasshar groRartig FTL
doch auf dem iPad funktioniert!

Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Mir geféllt die Liebe
zum Detail, mich nerven die anderen Spieler.
SO0

Reaper of Souls Woohoo, ein legendarer
Gegenstand! Noch einer! Und wieder einer!
SISO

Dark Souls 2 Ich mag Herausforderungen, aber
lasse mir nur ungern freiwillig die Fresse polieren.

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

GameStar-Leser fragen
Heiko Klinge

Wie gut stehen die Chancen, dass wir wieder deinen
VfL Wolfsburg in einem GameStar-Test sehen?

Die Fusshall-Manager-Serie von EA Sports ist auf jeden Fall bis
auf Weiteres tot. Ob Sega je die Bundesliga-Lizenz bekommt
und so den groBartigen Football Manager endlich nach
Deutschland bringen kann, steht ebenfalls in den Sternen.
Meine groBte Hoffnung ist derzeit Kalypso, denen die Anstoss-
Lizenz gehort und die zumindest schon mal 6ffentlich nach
einem Entwicklerstudio gesucht haben. Macht hinne!

Hast du auch im echten Leben einen »selbstverstandlich
geplanten Crash« verursacht?

Nun, meist lege ich mich mit dem Fahrrad doch eher unge-
plant aufs Fressbrett, bevorzugt bei Glatteis. Wobei, da war vor
32 Jahren dieses Kindergartenkind, das ich nicht ausstehen
konnte und dessen Sandburg zuféllig genau in der Route
meines Offroad-Kettcars lag ...

Welchen Job hittest du heute vermutlich, wenn du
nicht bei der GameStar gelandet warst?

Tatséchlich bin ich gelernter Bankkaufmann und hétte beinahe
angefangen, emsthaft Wirtschaftsinformatik zu studieren.
Wahrscheinlich wiirde ich also irgendwie mit Banking-Software
rumhantieren. Was fiir eine gruselige Vorstellung!

s
Sebastian Stange,
Redakteur
sebastian@gamestar.de

Zuletzt gelesen lain Banks. »Forchtbar
Maschien.« So viel Potenzial, dennoch Murks!
Zuletzt gekocht Lammeintopf mit griinen
Bohnen nach Mutters Rezept. GroBartig!
Zuletzt gedacht Gibt es in der Spielebranche
Jobs, bei denen ich im Sommer den Tag iiber
drauBen in der Sonne sein kann? Da muss doch
was zu machen sein!

Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Ein verdammt gutes
Online-Rollenspiel. Achtung, Suchtgefahr!
A

Reaper of Souls So gut! Suchtgefahr!
SR

Dark Souls 2 Puh, Gott sei Dank bin ich schnell

frustriert. Nicht die geringste Suchtgefahr!
SO0
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Florian Klein,
Ressortleiter Hardware

florian@gamestar.de

Zuletzt gehdrt Papa, Panzer putt gemacht!
Ahem, ja... wo kommst Du denn her? Die sind
ganz lieb die Panzer und gleich wieder heile ;-)
Zuletzt gelesen Nix, Lampe am Kindle kaputt.
Zuletzt gedacht Wie protestlos man sich
doch die totale Uberwachung gefallen lasst.
Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Die Instanzen sind
besser als erwartet, mir fehlt aber die Zeit.
SO

Reaper of Souls Ich mag Torchlight 2 einfach
lieber, aber mit dem Addon holt Diablo 3 auf.
S0

Dark Souls 2 Ich habe mir extra eine PS3 fiir
Demons Souls gekauft und warte sehnsiichtig
auf Dark Souls 2 fiir PC — ich liebe die Serie!
DA Dk A b

Johannes Rohe,
Trainee
johannes@gamestar.de

Zuletzt gesehen Massenweise Folgen Top
Gear. Britischer Humor ist einfach klasse.
Zuletzt gelesen Den Cheater-Report in unserer
letzten Ausgabe. Seitdem sind Multiplayer-
Shooter nicht mehr das gleiche.

Zuletzt gedacht Cheater! Uberall Cheater!
Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Ich kann mich Nils
nur anschlieBen: Online-Rollenspiel lassen
mich kalt, da konnen sie noch so hiibsch sein.
oD

Reaper of Souls Nette Abwechslung von
cheaterverseuchten Multiplayer-Shootern.
SO

Dark Souls 2 Dieses Kampfsystem in einem
Romer-Setting, das ware fein.

GameStar 05/2014

Petra Schmitz,
Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen Longmire. Western im Jetzt
in Wyoming. Will das Haus der Hauptfigur
haben. Und die entsprechende Aussicht.
Zuletzt gehdrt Meinen eigenen Gesang
morgens im Auto. Kann ich leider niemandem
guten Gewissens empfehlen.

Zuletzt gedacht Welche Quest zuerst?
Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Je mehrich's spiele,
desto supererer finde ich es. Weh mir!
ORI

Reaper of Souls Sehr gut. Aber wann kommt
das Addon filr die PlayStation 3?
DOk O Gk k)

Dark Souls 2 Ich hab noch immer viel zu
groBe Angst vor der Serie.

Nils Raettig,
Redakteur
nils@gamestar.de

Zuletzt gesehen Mehr oder weniger gut
geglattete Kanten.

Zuletzt gelesen Adler-Olsen statt Fantasy.
Ich kann den Hype durchaus verstehen.
Zuletzt gedacht Wie viele Sterne wiirde ich
Gone Home wohl geben...

Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online MMOs faszinieren
mich nicht. Daran dndert auch (T)ESO nichts.
D)

Reaper of Souls Kein Render-Video am Akt-
ende? Das ist ja wie ein Blizzard ohne Schnee!
SRS

Dark Souls 2 Uberzeugt mich in Sachen
Leveldesign und Technik nur bedingt, ist

aber dennoch ein (sehr) gutes Rollenspiel.

DG k)

Florian Heider,

Redakteur

flo@gamestar.de

Zuletzt gesehen Hannibal — Die Serie. Gute
Darsteller, aber gegen Ende der ersten Staffel
fehlt dem Ganzen ein wenig Fleisch (hohd).
Zuletzt gehort Bauldrm vor meinem Haus.
Wenn die werten Herren weiter bohren, landen
sie noch in China, da bin ich mir sicher!

Zuletzt gedacht Warum kann ich eigentlich
nicht aufhdren, Dark Souls 2 zu spielen?
Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Ich kann nur relativ
wenig damit anfangen, da mich weder MMOs
noch die Elder Scrolls-Reihe reizen.

DAk k)

Reaper of Souls  Mehr Diablo? Her damit!
DOk Dk ook

Dark Souls 2 Pflichtkauf fiir Hardcore-Zocker!
SN

Jan Purrucker,

Redakteur

jan@gamestar.de

Zuletzt gehdrt Death Threatz von McEiht.
0ld-School-West-Coast-Hip-Hop vom Feinsten.
Zuletzt gesehen Snowpiercer. Schwache
Schauspieler aber insgesamt besser als erwartet.
Zuletzt gedacht Du darfst beim Schreiben nie
wieder das Zwischenspeichern vergessen. Mein
Mantra fiir die néchste Ausgabe.

Meine Meinung zu:

The Elder Scrolls Online Einzeln geféllt mir
Gothic besser und im Netz bleib ich bei WoW.
Dok

Reaper of Souls Blizzardspiele kauf ich
eigentlich blind. Aber Diablo 3 hat enttduscht.
SO0

Dark Souls 2 Ich bin nur sechs mal gestorben in
fiinf Minuten Spielzeit. Danach hat's gereicht.

D

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €9

Martin Deppe
Historywas? Genau
das werden viele den-
ken, wenn sie die Hall
of Fame von Martin
lesen. Aber Martin
weil}, wovon er redet.
Als der olle Schinken
(das Spiel!) rauskam,
war Martin ndmlich
schon Student.

Benjamin Danneberg
Benjamin spielt

fiir den Ebenherz-
Pakt. Pfui, pfui und
nochmal pfui! Aber
das immerhin spielt
er so gut, dass er
zusammen mit Petra
den Vorabtest zu ESO
gestemmt hat. Ach ja,
lang lebe das Aldmeri
Dominion!

Maurice Weber

Wir warten ja nur
darauf, dass man bald
im Lexikon neben dem
noch einzutragenden
Eintrag »Action-
Rollenspieler« ein Bild
von Maurice sehen
wird. In diesem Monat
hat er Bound by Flame
getestet, der Action-
Rollenspieler, der!

Christian Weigel
Christian wird das
gleiche Schicksal

wie Maurice ereilen.
Nur mit Rundenstra-
tegie. Um das Bild

im Lexikon wird er
sich allerdings mit
Ridiger Steidle (nicht
in diesem Heft) zoffen
miussen. In diesem
Heft dafiir der Test
von Christian zu
Warlock 2.

Christopher Reimers
Praktikant Christo-
pher hat jetzt endlich
Internet in seiner
Ubergangsbude. Was
das gedauert hat, was
das eine Hiihnerei
war! Und seitdem
spielt er wieder
Online-Rollenspiele.
ESO, um genau zu
sein. Deswegen war
er unser Mann fiir das
Addon-Special.

Dimitry Halley
Praktikant Dimi freute
sich zuerst wie ein
Schnitzel, als wir ihm
Deus Ex: The Fall in die
Hand gedriickt haben.
Die Freude wahrte
nicht lange und gip-
felte in einer geschrie-
benen Watsche. Nicht
fiir, sondern von Dimi.
Fur Deus Ex: The Fall.
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Genre-Charts

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

Grafik

Sound

Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Leveldesign /
Charaktere

KI / Teamwork
Waffen / Items
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
Abe nte Uer'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound

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

Rétsel

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

1 Guild Wars 2 Online-Rollenspiel | NC Soft/ArenaNet 1/12 91
2 Goodbye Deponia Adventure Daedalic Entertainment 12/13 91
3 Diablo 3 Action-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 04/14 89
4 The Witcher 2 Enhanced Ed. | Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 06/12 89
5
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Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 06/12 86
Diablo 3: Reaper of Souls Action-Rollenspiel  Activision Blizzard/Blizzard

8 Dark Souls Action-Rollenspiel | Namco Bandai/From Software 11/12 85 10
Path of Exile Action-Rollenspiel | Grinding Gear Games 13/13 85 10
WoW: Mists of Pandaria Online-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 1212 85 10
Torchlight 2 Action-Rollenspiel | Daedalic/Runic Games 12/12 85 9
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
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Strategl E'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound
Balance
Atmosphére
Bedienung

KI / Teamwork
Einheiten /
Gebdude
Kampagne /
Endlosspiel

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

1 Civilization 5 Collection Rundenstrategie | 2K/Firaxis 01/14 90
2 Company of Heroes 2 Echtzeit-Strategie | Sega/Relic 08/13 90
3 Starcraft 2: Heart of the Sw. | Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 05/13 87
4 Dota 2 Multipl.-Strategie | Valve/Valve 09/13 86
5 XCOM: Enemy Unknown Rundenstrategie | 2k Games/Firaxis 12/12 85
6
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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 9

10 Warlock 2: The Exiled Rundenstrategie  Paradox/Ino-Co Plus 05/14 81 9
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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.

Management /
Streckendesign

Bedienung
Tuning
Spielziige /

Sound

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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Platin-Award

So werten wir

Allgemeines

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

Spielverlauf und Genre-Check

Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,

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

Multiplayer-Modus

Der Multiplayer-Modus eines Spiels 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.

Einzelwertungen

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

Anspruch

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

GameStar 05/2014

@ Reaper of Souls

GameSt

fiir herausragenden So

6 PC-Konfiguration

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

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

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

6 Preis / Leistung

Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusétzliche Kaufberatung
zur SpielspaBwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel
entpuppt sich als langfristig motivierend, wéhrend nicht
wenige sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel:

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

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

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

TERMIN 25.3.2014

usk ab 16 Jah

PREIS 40 Euro

Action-Rollenspiel

Diablo 3

Activision Blizzard

Blizzard Entertainment
Deutsch, Englisch, 7 weitere
DVD-Box im Schuber,
1DVD, Handbuch
Online-Aktivierung

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GENRE-CHECK ACTION-ROLLENSPIEL

»Die Beutehatz motiviert monatelang.«

SPIELSTIL Kampf
CHARAKTER  simpel komplex
FREIHEIT linear offene Welt
KAMPFE Action Taktik
HANDLUNG einfach komplex

Handwerk/Quests

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Koop (4)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Battlenet MULTIPLAYER-SPAss 100+ Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Der Abenteuer-Modus bringt noch mehr LangzeitspaB fiir die Koop-Monsterjagd.«

schicke Kampfeffekte © beeindruckende Schauplétze in Akt 5
fliissige Animationen © groRartige Lichtstimmung
© aus der Nahe detailarme Texturen © generelle Polygonarmut

wuchtige Sound-Kulisse © sehr gute englische Sprecher
ordentliche deutsche Sprecher © stimmungsvolle Orchester-
musik ... © ... aber meist zu zuriickhaltend

BALANCE

zehn gut abgestimmte Schwierigkeitsgrade © Grund-
Monsterstarke passt sich dem Heldenlevel an @ Frustmomente
durch Zufalls-Elitemonster @ Magier noch viel zu stark

ATMOSPHARE

diistere Stimmung weckt Diablo-Nostalgie © liebevoll
gestaltete Gebiete © Begleiter-Kommentare und Nebenquests
@ statische Dialoge

BEDIENUNG

bewahrte und reibungslose Hack'n'Slay-Steuerung
frei beleghare Hotkeys © prinzipiell gute Meniistruktur
© Talentmenii aber umstandlich

UMFANG

neuer Akt mit fiinf Stunden Spielzeit © vielféltige zufalls-
generierte Gehiete © Abwechslung durch Abenteuermodus
© nur eine (maBig einfallsreiche) neue Klasse

QUESTS

hervorragende Bosskampfe © Miniquests und Ereignisse
Kopfgelder © Nephalem-Portale mit neuen Kombinationen ...
© ... aber immer gleichem Schema @ enttduschendes Finale

CHARAKTERSYSTEM

neue Fahigkeiten bis Hochststufe 70 © Vielfalt reizt zum
Experimentieren © Begleiter @ kaum Individualisierung
© winzige Paragon-Boni

KAMPFSYSTEM

effektvolle, spannende und vorbildlich fliissige Monsterjagd
einfallsreiche und individuelle Gegnertypen im fiinften Akt
viele Kampfstile mdglich

9/10

9/10

erzeugen klassische Sammelsucht © groRere Vielfalt niitzlicher
Attribute © Mystikerin erlaubt Anpassung © viele einfallsreiche
legendare Gegenstande ... © ... aber auch viele langweilige

‘ Q2 Duo 54300

4400+ AMD, Geforce ggq

Nl
A5 GBRAM, 12GB Fextp/am=
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LI Online-Rollenspiel

The Elder
Scrolls Online

Endlich wieder ein MMO, das richtig viel Zeit kostet. Ob es sich lohnt und auch die

Fans der Solospiele anspricht? Wir sagen (vorab): Ja! von senjamin banneberg und petra schmitz

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Bethesda Softworks Entwickler: Zenimax Online (The Elder Scrolls Online ist das Erstlingswerk)

Termin: 4.4.2014 Spieler: 1-4 Sprache: Englisch, Deutsch Preis: 50 Euro plus monatlich ca. 13 Euro
Weitere Infos auf GameStar.de ' Auf Heft-DVD: Topspiel-Video

ie bisherigen Teile der Elder ~ en Charme von Skyrim erlagen Millionen von  weit liber 200 Stunden darin verbracht. War-
Scrolls-Reihe faszinierten Spielern, und der Drang, die Elder Scrolls- um das Online-Rollenspiel trotz eines zahen
uns vor allem durch eine Welt Tamriel gemeinsam mit Freunden be- und informationsarmen Einstiegs definitiv
grofRe, freie Welt, die wir be-  reisen zu diirfen, wurde immer groRRer. Die etwas fiir Skyrim-Liebhaber ist, das erklaren
reisen und erkunden durf- Ankiindigung von The Elder Scrolls Online wir lhnen jetzt. Allerdings noch ohne finale
ten, durch ein vielschichti- bedeutete fiir viele deswegen die Erfiillung Wertung, denn Achtung: ESO ist ein Spiel,
ges Skillsystem und jede Menge Questsund  eines lang gehegten Wunsches. Nun ist ESO  das viel Zeit benétigt, vor allem, wenn wir
Geschichten, die es zu erleben galt. Dem rau-  (Kurzform) erschienen, und wir haben bereits  uns auf die Geschichten einlassen und nicht

(o : v s )

20 LeichenreiBer

Starken .-

+ fantastische Questgeschichten

+ exzellente Vertonung, auch
auf Deutsch

+ tolle, atmospharische Land-
schaften

+ motivierendes Erkunden

+ tiefes Charakter- und Hand-
werkssystem >

Schwachen y £ = :

- generell zu wenig Informa- e g — — e ‘
tionen zu Mechaniken e e e ——— -

- knapp gehaltenes Interface i c m::@,ﬁ& ‘)ﬁ’ . rJ - ; ‘\

- unbefriedigendes Auktions- & P ———— i -
haussystem Die Hauptquest fiihrt uns immer mal wieder zuriick nach Kalthafen, in Molag Bals finsteres Reich. Hier kimpfen wir

- Lags und Questbugs mit zwei verbiindeten NPCs, um einen weiteren wichtigen Charakter aus den Fangen des Erzbosewichts zu befreien.

52 Incirca drei Monaten soll The Elder Scrolls Online auch fiir die Playstation 4 und die Xbox One erscheinen. GameStar 05/2014




einfach weiterklicken und von Schauplatz zu
Schauplatz hetzen. Was wir im Sinne einer
seriosen Beurteilung natdirlich nicht tun und
es zum Redaktionsschluss deshalb auf Stufe
45 geschafft haben. Daher geben wir mo-
mentan nur eine Wertungstendenz. Fiir eine
endgiiltige Wertung entscheiden wir uns
erst, wenn wir uns mit dem sogenannten
Endgame, also mit allem nach Maximalrang
50 und seinen Inhalten ausgiebig beschaftigt
haben. Dann wissen Sie auch ganz sicher, ob
und warum es sich lohnt, monatliche Geblih-
ren zu berappen. Denn The Elder Scrolls On-
line kommt ganz traditionell mit einem Abo-
modell (13 Euro pro Monat) daher.

Knapp tausend Jahre vor den Geschehnis-
sen in Skyrim erwachen wir in einer Ge-
fangniszelle im gruseligen Kalthafen, der
Domane des daedrischen Prinzen Molag
Bal. Der hat uns die Seele geklaut. Gliickli-
cherweise entkommen wir in allgemeinen
Unruhen aus unserer Zelle. Notdirftig be-
waffnet schmeifRen wir uns gegen Skelette
in die ersten Kimpfe, lernen freakige Ge-
stalten kennen, die uns bei der Flucht be-
hilflich sind, und treffen auf den Propheten,
der uns durch die Hauptstory lotsen wird.

s Schioss des Wurms

GameStar 05/2014

45 STUFE

Das Charaktersystem ist umfangreich und sehr frei. Allerdings sieht
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man in den Skillbdumen nicht, wohin sich Fertigkeiten entwickeln.

Die ersten Minuten in Kalthafen dienen so-
wohl als Einfiihrung in die Geschichte als
auch als Tutorial fir die Grundlagen des
Spiels. Das kommt zwar etwas zah daher,
erfillt aber seinen Zweck. AuBerdem wer-
den wir gleich mal mit einer der grofRten
Starken von ESO vertraut gemacht: mit der
Vertonung. Die Dialo-
ge sind auf NPC-Seite
allesamt eingespro-
chen. Und zwar so
gut, dass wir manch-
mal vor Freude in die
Hande klatschen. Gleich in Kalthafen ver-
ziickt uns der Topf-auf-Kopf-Wahnsinnige
Cadwell mit herrlichsten Kommentaren,
spater erliegen wir dem sproden Charme
von Razum-dar, unserem Katzenkontakt-
mann, wenn wir flirs Aldmeri Dominion an-
treten. Und vollig egal, ob Sie nun einen
Ebenherzler, einen Dolchstiirzler oder eben
einen Aldmerianer mimen: Wer die Magier-
gilden-Quest links liegen lasst, ist selbst
schuld. Wir wissen jedenfalls noch immer
nicht, ob wir die ESO-Variante von Sheogo-
rath, dem daedrischen Prinzen des Wahn-
sinns, verdreschen oder liebhaben wollen.

Verziickt durch Topf
auf Kopf

Wir entscheiden uns spontan fiir beides. Die
Vertonung hebt sich librigens nicht nur we-
gen der groRRartigen Sprecher (laut Bethes-
da sind’s 85 unterschiedliche) wie Thomas
Danneberg (deutsche Synchronstimme von
John Travolta) oder Martin KeRler (Nicholas
Cage) von der Konkurrenz ab, auch die
Ubersetzung ist so
gut wie schon lange
in keinem MMO
mehr, die deutschen
Texte sind durch die
Bank Qualitatsware.
Aber eine Vollvertonung? Die hatten wir
doch schon mal. Verbirgt sich unter deren
Mantel etwa auch ein generisches Quest-
system a la Star Wars: The Old Republic?
Nein! ESOs Quests sind ein Fest fir Rollen-
spieler, Biicherratten und Geschichtenfeti-
schisten. Jede Aufgabe hat eine ureigene
Story, nicht bloB ein einrahmendes Alibi-
Blabla. Reine »Hol und Bring«-Aufgaben su-
chen wir wie die Nadel im Heuhaufen und
finden sie auch so selten. Natiirlich wollen
NPCs immer mal wieder fiinf hiervon und
drei davon, aber solche Auftrige gibt es nie
als Selbstzweck, sondern fliihren meist in

In den Quests werden wir immer wieder Zeuge, wie NPCs unab-
hangig von uns miteinander agieren. Hier erleben wir, wie die
sogenannte Hexe von Silatar eine unschuldige Bauerin téten soll.

Dabei soll die Beta der Konsolenversion fiir einige Zeit exklusiv fiir die PlayStation 4 verfiigbar sein. 53
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eine weitere, komplexere Quest. Zudem
sind die Sammeleien meistens fix erledigt -
zumindest wenn das Phasing (eine Techno-
logie, die jedem Spieler eine eigene, sich
verandernde Welt zeigt) funktioniert wie
geplant. Leider zanken sich ab und zu Spie-
ler um Questgegenstande, bei denen das
Phasing versagt. Das sollte so nicht sein
und wird hoffentlich bald repariert. Abseits
solcher Probleme gibt es aber ganz hervor-
ragend geschriebene Geschichten zu erle-
ben, in denen wir den etwas ungliicklichen
Hauptdarsteller eines Theaterstiicks mi-
men, in denen wir als harmloser Handler
verkleidet Diebstdhle unter den Augen der
Wachen begehen miissen, in denen wir der
zukiinftigen Waldkonigin als Freund bei-
stehen, um aus ihr die Frau zu machen, die
der mystische Valenwald braucht. Ziemlich
oft werden wir vor knallharte Entscheidun-
gen gestellt: Pusten wir einem reuigen
Schuft das Licht aus oder nicht? Helfen wir
dem einen und lassen den anderen dafiir
sterben? Ist eine langere Geschichte been-
det, verandert sich die Welt fiir uns nach-
haltig. Wo vorher noch der Feind die Burg
besetzt hielt, sind jetzt wieder die Truppen
der Verblindeten am Start. Wo eben noch
gekampft wurde, herrscht jetzt Frieden. Das
gibt uns ein Gefiihl fiir die Sinnhaftigkeit
unseres Handelns - und das, obwohl an je-
der Ecke andere Helden sehr wahrscheinlich
gerade genau dasselbe machen wie wir.

Zu Beginn von ESO wiihlen wir wie fiir ein
MMO tiiblich im Charakterbaukasten. Die

Einstellungen fiir das Aussehen unseres
Helden sind umfangreich und detailliert.
Neun Rassen aufgeteilt in drei verfeindete
Fraktionen mit eigenen Abenteuergebieten
und vier Klassen gibt’s zur Auswahl, jede
Klasse mit drei zugehorigen Skillbaumen.
Schon trampeln tber-
eifrige Spieler in die
Falle: Wer sich nicht
vorher mit seiner
Klasse auseinander-
gesetzt und seine
Rasse darauf abgestimmt hat, stellt spater
EffektivitatseinbuBen fest. Aber das ist nur
eine vergleichsweise kleine Hiirde. Dass die
grolRen Nord aus dem Ebenherz-Pakt nicht
die besten Schleicher der Welt sind, kann
sich jeder, der schon mal ein Rollenspiel an-
gefasst hat, auch so denken. Das Skillsystem
ist eine Freude fiir Charakterstrategen und
gleichzeitig fiir den MMO-Neuling nicht so
komplex, dass er tiberfordert wird. Neben
den Klassen-Skillbaumen warten weitere
fiir jede der sechs Waffengattungen, es gibt
Fahigkeiten fiir die Seelensteinmechanik
(Seelensteine werden fiir Wiederbeleben
und Verzauberungen benétigt), furr die Krie-
ger- und Magiergilde, fiirs PvP in Cyrodiil
sowie furs Handwerk. Wem das nicht reicht,
der versucht, Werwolf oder Vampir zu wer-
den (in den jeweils letzten Gebieten der
Fraktionen nachts an der richtigen Stelle
Vampire oder Werwolfe jagen, sich von rich-
tigen Gegner beiRen lassen, anschlieBende
Quest erledigen, fertig), was nochmal eige-
ne Fertigkeitslinien mit sich bringt. Die Viel-

300 Fertigkeits-

punkte

In den 6ffentlichen Dungeons kommt man dank der hohen Spieleranzahl auch als Solist klar, in den Story-Verliesen ist eine feste Gruppe oberste Pflicht.

falt ist iiberwaltigend und bietet genug
Stoff, um sich stundenlang allein mit dem
Heldenbau auseinanderzusetzen. Aber kei-
ne Angst: Auch unter Verwendung weniger
Fertigkeitslinien Idsst sich ein Charakter
zusammenbasteln, der ohne zeitintensives
Feintuning seinen
Mann steht. AuBer-
dem kénnen wir liber
300 Fertigkeitspunkte
ergattern. Wollen wir
also spater unseren
Nahkdmpfer anders auslegen oder ihn gar
zum Heiler umfunktionieren, so haben wir
irgendwann genug Punkte zur Verfligung,
um genau das zu tun - oder worauf wir
sonst gerade Lust haben.

Wir kénnen Fertigkeitspunkte ergattern?
Was soll das denn heilRen? Gibt’s die nicht
einfach bei Stufenaufstiegen? Ja, und als Be-
lohnung fiir langere Questreihen und durchs
Suchen und Finden von sogenannten Him-
melsscherben, die liberall versteckt sind und
das Erkunden doppelt motivierend machen.
Uberhaupt: Wer nur stumpf den Wegen
folgt, verpasst eine Menge cooler Sachen.
Fiir das Entdecken neuer Schauplatze wie
Ruinen oder Dorfer gibt’s jede Menge Erfah-
rung. Darliber hinaus finden wir Rohstoffe,
unzahlige Biicher (von denen einige neue
Range in unseren Skillbaumen ausspucken),
verschlossene Kisten und vergrabene Schat-
ze. Wahrend wir bei den Truhen gegen die
Zeit Zylinder einrasten lassen miissen, sind
die Schatzkarten den Edward Kenways der

il

In der Magiergilde sollen wir einen alten
Folianten lesen und entratseln, mit dem
die Gelehrte Valeste nicht klarkommt. Der
Foliant allerdings transportiert uns beim
Durchblattern in eine Parallelwelt.

Der Zirkus des frohlichen Abschlachtens: eine Beispielquest

rp—

Dort treffen wir auf Sheogorath, den daedri-
schen Prinzen des Wahnsinns. Der will, dass
wir in einem von ihm geschriebenen (hust)
Theaterstiick (hust), mogliche Gefahren von
den Magiern fern halten.

|
= )

Die Gefahren lauern in Gestalt unserer
Verbiindeten. Elfenkonigin Ayrenn etwa, die
eigentlich eine ganz reizende Dame ist, wird
als jahzornige Zippe dargestellt, die mit
Vorliebe harmlose Magier brutzelt.

54 In Morrowind wurde eine Region nach Sheogorath benannt.
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Die Fraktionskampfe
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(O Im PvP treten die drei Fraktionen gegeneinander an. Man kloppt sich um Burgen, Gehdfte, Minen und grundsétzlich um die Vorherrschaft auf
der Karte. @ Auf einer fiir unseren Geschmack leicht zu riesigen Karte. Zwar kann man zwischen den eigenen Burgen via Teleport schnellreisen,
sofern die Routen nicht unterbrochen sind, aber wenn’s dann zum Feind geht, reitet man sich schon mal den Heldenpo wund. Beim Ziel angekom-
men, wird’s dann allerdings im Regelfall fetzig. Zig Helden versuchen, die Mauern der Gegner zu Fall zu bringen. 3) Besonders spannend: wenn
man einer Fraktion eine Elder Scroll klaut, und die in eine eigene Burg tragen will. Der Trager der Rolle kann nicht reiten und sich nicht tarnen. Au-
RBerdem wird er mit einem gut sichtbaren Lichtstrahl markiert. Die Schriftrollen stehen fiir Boni, die fraktionsweit greifen und nicht nur im PvP.

Karibik (Assassin’s Creed: Black Flag) ein Be-
griff: Eine Handzeichnung deutet an, wo
der Schatz liegt, den richtigen Buddelplatz
miissen wir aber selbst finden. Das bringt
erstaunlich viel Spall und gute Beute. Die
wartet auch in den &ffentlichen Dungeons
beim jeweiligen Boss. Allerdings sind die 6f-
fentlichen Dungeons hin und wieder so voll,
dass es Gruppen nerven kdnnte. Einsame
Wélfe hingegen freuen sich iber die Unter-
stlitzung durch unbekannten Mitspieler. Fiir
Gruppen empfehlen sich ohnehin eher die
Story-Verliese, in denen wir zu viert richtig
heftige Gegner platten missen.

AuRerdem wartet nicht unbedingt hinter
jeder unbekannten Ecke in ESO eine neue

Quest, aber vielleicht eines der besonderen
Monster, die hin und wieder schicke Set-
Items ausspucken. Oder wir entdecken ei-
nen sogenannten Dolmen, einen der Anker,
mit denen Molag Bal den Kontinent Tamriel
an Kalthafen ranziehen will. An den Dolmen
gibt’s auch wieder ordentlich Monster zu
verdreschen. Blod: Die Monsterstarke bei
diesen Events skaliert nicht nach oben,
wenn mehr Spieler mitmischen. Das kriegen
Rift und Guild Wars 2 deutlich besser hin.

Die Kloppereien von ESO spielen sich sehr
dynamisch und fast alle Fahigkeiten kénnen
wir in der Bewegung ausfiihren. Fiinf Fer-
tigkeiten plus Spezialattacke diirfen wir pro
Waffenset ausriisten. Mit Stufe 15 kommt

ein zweites Waffenset hinzu, auf das jeder-
zeit, auch im Kampf, gewechselt werden
kann. Anfangs kénnen mehr als zwei Feinde
eine Herausforderung sein. Spater sind die
einzelnen Bosse am Ende von Questreihen
eine echte Hausnummer, allerdings man-
gelt es bei einigen an verniinftigem Balan-
cing, zum Beispiel wenn sie gegen jegliche
Kontrolle immun sind und gleichzeitig hef-
tigste Kellen verteilen. Sind wir auf Kontrol-
le spezialisiert, miissen wir uns Hilfe su-
chen. Eigentlich keine schlechte Sache in
einem MMO - da das Leveln durch die
Quests aber stark solo-orientiert ist, kann
das schon mal frustrierend sein. In Verlie-
sen und im PvP (insbesondere in gréReren,
uniibersichtlichen Kdmpfen) zeigt sich eine

Insbesondere die Aufgaben der Magiergilde haben einen groRen Unterhaltungswert, nicht zuletzt wegen unseres Lieblingsbésewichts Sheogorath.
Damit Sie einen Eindruck davon bekommen und auf keinen Fall die Hatz nach magischen Biichern links liegen lassen, hier eine Beispielquest.

Blodsinn, Sheogorath hat allerdings einen
etwas gewohnungsbediirftigen Humor und
zwingt uns, die Schauspieler zu téten. Wah-
rend wir »fréhlich« abschlachten, schaut
der Wahnsinnsprinz amusiert zu.

Nachdem wir in drei Akten allen Fraktionen
so richtig auf die Glocke gegeben haben,
will sich Sheogorath billig aus der Affare
ziehen. Angeblich sei unsere Darstellung
lustlos gewesen. Jaja ...

Zum Schluss bekommen wir doch eine
Belohnung: ein Buch mit dem Titel »Robiers
Gemiisegarten«. Obwohl wir uns geweigert
haben, ein Happchen Kase mit Sheogorath
zwischen den Akten zu nehmen.

GameStar 05/2014

Das PvP von ESO ist stark von den Reichskdmpfen in Dark Age of Camelot inspiriert., 55
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‘ Endgame-Nachschub

Zenimax hat bereits fiir Ende April die erste groRe

) U.'a-,_ 2| Erweiterung fir ESO angekuindigt, ndmlich die Aben-

teuerzone Kargstein. Bis man die betreten kann,
muss man allerdings erst mal Stufe 50 gestemmt
und dann noch den Veteranenrang 10 erreicht ha-
ben, uff! Kargstein soll Quests, Verliese und Heraus-
forderungen fiir Vierer- und Zwoélfergruppen anbie-
ten. Und passend zum Rest von ESO auch wieder ein
neues Kapitel in der Handlung aufschlagen. In Karg-
stein geht’s um verschwundene Sternenbilder.

weitere eklatante Schwache darin, dass
man Gegner nicht fest aufschalten kann.
Fokussieren wird deshalb teilweise zum
Gliicksspiel, und im Gewdihl trifft ein Skill
gern mal den falschen Gegner.

se den europdischen Megaserver wirklich
nach Europa verfrachten. Noch spielen wir
namlich mit einem Umweg liber die USA.

Sind wir tot, kdnnen wir uns mit einem See-

lenstein an Ort und Stelle wiederbeleben.

forschung der ersten Eigenschaft dauert
sechs Stunden Echtzeit und jede weitere
Eigenschaft glanzt mit Analysezeitver-
dopplung. Selbst unter den glinstigsten
Umstdnden und mit allen Boni brauchen
wir fir alle Eigenschaften eines Ausriis-
tungsteils satte 51 Tage. Im ersten Mo-
ment fiihlen wir uns dadurch unangenehm
ans typische Browserspiel-Crafting erin-
nert. Aber auch in EVE Online wird in Echt-
zeit erforscht und gecraftet. Wer jetzt
trotzdem einen Schreikrampf bekommt:
Die Forschung lauft nebenher. Wir gam-
meln keine 51 Tage am Schneidertisch ab.

Anders lauft’s beim Verzauberer, der muss
die Eigenschaften von Runen und den je-
weiligen Glyphen fiir Waffen- und Klei-

Das macht den Cha-
raktertod ziemlich
beliebig - bis auf die
Beschadigung der
Ausristung (was
auch beim Kampfen
passiert) gibt es keine Konsequenzen. Vor-
teil: Der Spielfluss wird kaum unterbrochen.

dungsverzauberung,
die daraus entstehen,
erst durch Experimen-
te herausfinden. At-
mosphare-Plus: Der
Vorgang ist vertont.
Wie schon in Skyrim werden Waffen-Ver-
zauberungen durch gefiillte Seelensteine
der passenden Stufe aufgeladen. Alchemis-
ten experimentieren ebenfalls, allerdings
mit Pflanzen. Sie brauen machtige Tranke -
im Idealfall mit drei positiven Effekten. Neue
Kombinationen zu entdecken - das moti-
viert in beiden Berufen. Der einzige Beruf,
der mit einem Rezeptbuch daherkommt, ist
der Versorger. Wirklich unkomfortabel ist
aber: Es gibt keine Stapelverarbeitung. Und
wieso sind die Wege zwischen den Craf-
tingstationen oft so lang? Wieso sind die

Gegen einzelne starke Gegner merkt man
dem Kampfsystem allerdings auch seine
Qualitat an: Machen wir mehr als einen
Fehler oder geraten aus dem Konzept, wird’s
gefahrlich oder wir beif3en gleich ins Gras.
Unser Ableben wird aber auch gern durch
Bugs oder Lags verursacht - zu hdufig fiir
unseren Geschmack, hier muss nachgebes-
sert werden. Zenimax konnte beispielswei-

Latsch, latsch,

latsch, latsch ...

Wo Beute fallt (fiir jeden Spieler tibrigens
immer eigene), da ziehen wir uns 6fters um
als ein Model wahrend der Pariser Fashion
Week. In ESO darf jeder alles tragen und mit
allem kampfen - nur eingeschrankt von der
Stufenanforderung. Ein Zauberer kann in
fetter Stahlriistung rumlaufen und einen
zweihdndigen Monsterpriigel schwingen,
und der Templer putzt sich zum Bogen-
schiitzen raus. Der Individualisierung sind

Wie ein guter
Wein

Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Als ich das erste Beta-Wochenende mit ESO

hinter mir hatte, war ich felsenfest von ei-
nem totalen Fehlschlag liberzeugt. Zah
und gruppenunfreundlich - ich habe den
Untergang des Spiels noch vor Release far-
big postuliert. Ich gestehe: Ich habe mich
geirrt. Denn ESO reift langsam, aber sicher
wie guter Wein. Sein Bouquet entfaltet sich
erst, wenn man sich unvoreingenommen
und auch mit etwas Geduld darauf einlasst.
Wahrend des Tests ist mir immer mehr auf-
gefallen, wie viel Tiefe das Charaktersystem
besitzt, wie enorm gut die Quests geschrie-
ben sind und wie durchdacht sie mit der
jeweiligen Umgebung harmonieren. Toll
vertonte Geschichten zum Miterleben, Ent-
scheidungen mit Tragweite. Und was das
Beste ist: Die Welt verdndert sich entspre-
chend meiner Taten! Auch das Crafting
hat’s mir angetan, ich kann mir jederzeit
konkurrenzfahiges Zeug basteln. Der ei-
gentliche MMO-Teil ist bisher ziemlich
schwach auf der Brust, die Handelsmecha-
nik empfinde ich - mit Verlaub! - als Gipfel
schlechten Spieldesigns, und Gildenfunkti-
onen nach Mitgliedern zu beschranken ist
einfach nur bléd. Das Zusammenspiel in
der Levelphase bis Stufe 50 macht aber
wirklich SpaR — wenn es zustande kommt.
Das macht mir Hoffnung, dass sich das
Gruppenspiel zum Endgame hin entwi-
ckelt — was ein wirklich smarter Zug von
Zenimax ware. Dem fiihlen wir aber noch
auf den Zahn. Bis dahin hoffe ich auf wei-
tere Bugfixes und vor allem einen echten
europaischen Server, damit die Lags redu-
ziert werden. ESO erzeugt bei mir tatsdch-
lich echte MMO-Sucht - und niemanden
Uiberrascht das mehr als mich selbst!

kaum Grenzen gesetzt — das finden wir
klasse! Allerdings: Legendare Garderobe
kriegen wir nur beim Handwerker unseres

Vertrauens, denn die maximale Seltenheits-

stufe fiir Beute ist »episch«. Damit werden
Crafter enorm aufgewertet, sie konnen je-
derzeit konkurrenzfahige Ausriistung zim-
mern. Doof: Unsere Klamotten diirfen wir
nicht farben. Und dann ist da noch die Sa-
che mit den Eigenschaften. Fir jedes her-

stellbare Ausriistungsteil kénnen bis zu acht

Eigenschaften erlernt werden, von denen
jeweils eine auf das herzustellende Teil an-
gewandt werden kann (zum Beispiel ein

hoherer Riistungswert). Der Haken: Die Er-

Die Landsc

Ebenherzpakt - sind hervorragend gelungen.

56  Ausgewiesene Skyrim-Fans wahlen als Fraktion den Ebenherz-Pakt.

Laufwege in ESO liberhaupt so lang?

ESO leidet aber auch noch unter anderen
Problemen. So bleiben Quests gerne einfach
mal hangen. Hin und wieder hilft ein Aus-
und erneutes Einloggen, hin und wieder
mussen wir warten, bis die Entwickler die
Quest gesund gepatcht haben. Gemeinsa-
mes Questen ist in der Levelphase bis Stufe
50 auBerdem nur sinnvoll méglich, wenn
die Teilnehmer auf dem gleichen Quest-
stand sind. Hat dariiber hinaus ein Grup-
penmitglied die (durchaus sinnvollen) Dia-
logoptionen der Magier- beziehungsweise
Kriegergilde (Uberreden oder Einschiich-

en in ESO - hier die Ostmarsch im

GameStar 05/2014



Online-Rollenspiel WIS}

Das Set-Schwert haben wir gebaut,
jetzt werten wir es noch auf.

24 mmemnars

Wer nicht aufpasst und sich nicht
konzentriert, kann auch mal an zwei
an sich lacherlichen Baren scheitern.

AUFWERTEN

MUWIETIN  EASOLGSCMANCE: 90

(L) Astwarien

tern) geskillt, verlauft dessen Quest anders
als bei den Verbiindeten. Und wenn wir
uns in einem Dialog fiir etwas anderes ent-
scheiden als unser Kumpel, dann gehen wir
erst mal getrennte Wege. Muss das ange-
sichts der Komplexitdt von Quests und Pha-
sing-Technologie anders geldst sein? Nicht
unbedingt. Denn so, wie es derzeit aussieht,
kommt der eigentliche MMO-Teil erst ab
dem Maximallevel so richtig zum Tragen.
Dinge wie die Skill-Synergien (das sind Fa-
higkeiten, die Verblindeten eine Option auf
Starkungen oder Zusatzschaden ermogli-
chen) lassen deutlich erkennen, dass ein

Aus zdh
wird grandios

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Ich habe aus der Beta die gleiche Erfahrung
wie Benjamin mitgenommen. Und auch ich
muss mich im Nachhinein machtig korrigie-
ren: ESO gewinnt mit jeder Sekunde Spiel-
zeit an Qualitat. Blod allerdings, dass der
Einstieg so vergleichsweise zdh ablauft.
17.200 Gold fiir das schwdchste Pferd? Wer
nach einer Weile merkt, dass man fiir diese
Summe richtig viel Zeit braucht und sehr
sorgsam mit seinen Finanzen umgehen muss,
wird vielleicht schnell verprellt werden.
Aber am Ball zu bleiben, lohnt sich. Schon
allein wegen der herausragenden Quests,
die man wundervoll als Solist erleben kann,
sollte man ESO nicht gleich wieder von der
Platte I6schen. Was Zenimax hier geleistet
hat, ist vorbildlich und setzt in meinen Au-
gen neue Standards. Und das nicht nur fiir
ein Online-Rollenspiel. Ich sag’s mal gerade
heraus: Mir gefallen die Quests in ESO
durch die Bank besser als die in Skyrim. Und
wenn ich nicht voller Verziickung queste
oder Dungeons allein oder mit anderen er-
kunde, dann treibe ich mich im PvP rum.
Momentan gefallt’s mir da zumindest noch
ausgesprochen gut, trotz des schmerzlich
vermissten Hard-Locks und der groBen Map.
Ob das dauerhaft so bleibt, wird die Zeit zei-
gen. Was mich allerdings als MMO-Liebha-
berin an den Rand des Wahnsinns treibt, ist
der Informationsmangel. Dass Zenimax
nicht von Haus aus optionale Einstellungen
diesbezliglich anbietet, ist schlicht Faulheit.
Ich empfehle allen, denen es dhnlich geht
wie mir, die von uns vorgestellten Addons
auszuprobieren. Und vielleicht bequemen
sich die Entwickler ja auch noch, das alles
fest und vor allem grafisch passend ins Spiel
zu verbauen. Ich driicke mir die Daumen.

GameStar 05/2014

nicht geringer Teil von ESO auf das Spiel
mit Verbilindeten ausgelegt ist. Die Quest-
gebiete der anderen Allianzen (zugénglich
ab Stufe 50) sollen bereits besser in Grup-
pen als solo zu meistern sein, die Verliese
haben ab Stufe 50 eine Veteranenversion,
und in Kiirze kommt mit Kargstein ein gan-
zes Gruppen-PvE-Gebiet ins Spiel (mehr
dazu im Kasten auf Seite 56).

Level 50 hin oder her: ESO ist in einigen
MMO-typischen Bereichen einfach schwach
auf der Brust. Die Gildenbank ist erst ab
zehn Spielern nutzbar, was kleine Gilden aus-
schlieRt. Das einzige Auktionshaus im Spiel
ist das Gildenauktionshaus, das aber erst
ab 50 Mann genutzt werden kann. Spieler
werden damit in anonyme Riesengilden ge-
zwungen, die von Leuten er6ffnet und ver-
waltet werden, die auch niemand persoénlich
kennt. Fiir Online-Rollenspieler auch eher ge-
wohnungs- oder gar verbesserungsbediirf-
tig: Das Benutzerinterface ist minimalisiert
bis zum Gehtnichtmehr, die Lebensanzeige
blendet sich nur im Kampf ein, Buffs und
Debuffs gibt’s nur im Charakterfenster zu
sehen. Eine Minimap suchen wir vergebens,
stattdessen gibt es einen Kompass samt
Questtracker, der zwar gut funktioniert, uns
aber nicht anzeigt, wie wir fix an unser Ziel
kommen. Da stehen wir nicht selten buch-
stablich wie der beriihmte Ochs vorm Berg
und kommen nicht driiber - oder machen
alle zehn Sekunden die Karte auf. Auch dass
man in Kimpfen keine Ziele (»Den Heiler-
NPC zuerstl«) liber Markierungen vorgeben
kann, stért uns gewaltig. Die Mendis sind
zwar Ubersichtlich angeordnet, speziell beim
Inventar aber trotz Sortierfunktionen schon
wieder so konsolig, dass die Ubersichtlichkeit
fléten geht. Mit der Addon-Schnittstelle LUA
hat Zenimax die Arbeiten an Minimap & Co.
zu den Fans ausgelagert. Solche Sachen ge-
hoéren aber von vornherein in ein MMO -
zumindest optional. So bleiben die Grund-
funktionen eines MMOs an der Community
hangen - das ist schlicht mangelhaft, auch
wenn die Addon-Funktion grundsatzlich po-
sitiv zu bewerten ist. Die in unseren Augen
zehn besten Addons finden Sie librigens auf
Seite 59 zusammengefasst und erklart.

Mit etwas besseren Standards in den Genre-
Grundbereichen, mehr Genauigkeit in den
Erklarungen der Mechaniken und weniger
Questbugs ware The Elder Scrolls Online nur
ganz wenig anzukreiden - vorausgesetzt, die
MMO-Tiir 6fFnet sich wirklich noch weiter.

Dann namlich hatte Zenimax das Kunststiick
fertig gebracht, eine sehr gute Einzelspieler-
erfahrung und ein Multiplayer-Erlebnis so
geschickt miteinander zu verbinden, wie
das vorher noch kein Online-Rollenspiel ge-
schafft hat. Ob dem so ist, werden wir bald
abschlieRend kldren. Eines jedenfalls hat
ESO definitiv jetzt schon bewiesen: Auch
ein MMO kann ganz fabelhafte Geschich-
ten erzdhlen! Benjamin Danneberg /

Wertungsprognose
| GRAFIK |

Stimmungsvolle und detaillierte Landschaften bestimmen die Welt. An den
Helden sehen wir sehr gute Riistungen und Waffendetails. Die Kampfeffekte
fallen fetzig aus. Aus der Nahe drgern starke Polygonarmut und viel Textu-
renmatsch. o

Eine fantastische Vertonung aller Quests durch prominente Synchronsprecher;
die dichte Umgebungsklangwelt, satte Kampf- und Effekt-Sounds sind ein
Fest fiir die Ohren. @

ESO ist einfach zu erlernen, aber schwer zu meistern: Zehn verschiedene
Skills in zwei Waffensets perfekt zu beherrschen ist knifflig, bringt aber den
entscheidenden Unterschied. Manchmal treffen wir auf schlecht balancierte
Gegner mit unerklrlichen Schadensspitzen. Die Balance im PvP miissen wir
noch weiter testen. -

ATMOSPHARE

Die Atmosphére durch die veranderte Welt aufgrund des Phasings ist
grundsatzlich top, aber die Wortbeitrage von Passanten und NPCs wiederholen
sich zu schnell und haben keine Variation. Katzen und anderes Getier bringen
wiederum Lebendigkeit in die Welt.

"

Kampfe brauchen viel Bewegung und K prima. Aufgeréd qut

organisierte Menis stehen im Gegensatz zu einem uniibersichtlichen Inventar.
Das viel zu rudimentare Interface und die knappen oder ungenauen Informati-
onen zu Mechaniken machen MMOlern das Leben schwer. Das Handelssystem

istein schlechterWitz! (@)

da H

Eine sp I hichte, Magier- und Krieg q viele
umfangreiche Storys um Dérfer und Ruinen herum, Verliese, offentliche
Dungeons, Dolmen, Elitebosse, Himmelsscherben, Schatzkarten, riesiges
Kampagnen-PvP, umfangreiches und sinnvoll integriertes Crafting, super! Aber
wie umfangreich it das Endgame? () - @)

QUESTS/ HANDLUNG

Qualitativ hochwertige Geschichten anstelle schndder Levelquests. Spannende
und humorvolle Texte, NPCs mit Charakter und Wiedererkennungswert. Die
Quests werden im Verlauf tatsachlich immer besser. Leider noch zu oft kaputte
Quests. -

CHARAKTERSYSTEM / TEAMWORK

Vier Klassen mit drei eigenen Skillbaumen. Dazu unterschiedliche Rassen mit
eigenen Boni. Sechs Waffenbaume, drei Gildenb&ume, ein Welt-Skillbaum.
Dazu noch zwei PvP-Baume und optionale Vampir- beziehungsweise Werwolf-
fertigkeiten. Der Individualisierung sind kaum Grenzen gesetzt. Durch Synergien
richtig effektives Zusammenspiel mit Verbiindeten mglich. -

KAMPFSYSTEM

Schnelles und aktives Kampfsystem, das von Aktion und Reaktion lebt.
Konzentration und Charakterbeherrschung bei schweren Kampfen sehr
wichtig! Lag-Verzégerungen und Bugs noch zu oft Todesursache.
Kein Hard-Lock auf Gegner mdglich, und im engen Kampfgewiihl treffen Skills
gern mal den »falschen Feind«. o - o

Viele brauchbare Gegensténde, die von jedem Charakter benutzbar sind,
alle Rohstoffe von jedem zu jeder Zeit sammelbar, umfangreiches und auch
langfristiges sinnvolles Crafting, viele Beute- und Crafting-Sets, aber kein
Einfarben.

WERTUNGSSPEKTRUM: @ w @

Lua ist Portugiesisch und bedeutet Mond. 57
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LI Online-Rollenspiel

Die besten ESO-Addons

Mit diesen von Fans erstellten Erweiterungen sind Sie optimal fiir die Abenteuer
in The Elder Scrolls Online gewappnet. vonchristopher reimers

bwohl The Elder Scrolls On-
line schon so kurz nach Re-
lease ziemlich rund lauft,
fehlen vielen Spielern noch
Komfortfunktionen und
praktische Anzeigen. Zum
Gliick unterstiitzt Bethesdas Online-Rollen-
spiel fleiBige Mod-Bastler und erlaubt den
Einsatz verschiedenster Addons. Solche In-
terface-Anpassungen erleichtern das Aben-
teurerleben, bieten zusatzliche Infos oder
verbessern gar die Atmosphare in Tamriel.
Wir haben fiir Sie zahlreiche Erweiterungen

ausprobiert und prasentieren hier die zehn
hilfreichsten Mods aus der Community.

Die Installation von Addons ist in The Elder
Scrolls Online dank der sogenannten LUA-
Schnittstelle auch fiir Laien ein Kinderspiel:
Zuerst laden wir uns die gewiinschte Erwei-
terung etwa auf ESOui.com oder Curse.com
herunter und entpacken sie. Danach kopie-
ren wir die Mod unter »Eigene Dokumente/
Elder Scrolls Online« in den Unterordner
»AddOns«. AnschlieBend kénnen wir schon
im Charakterbildschirm die installierten Er-

weiterungen einzeln aktivieren oder aus-
schalten. Im laufenden Spiel haben wir die
Méoglichkeit, jede Mod unter »Einstellun-
gen« an unsere Wiinsche anzupassen.

Wie The Elder Scrolls Online selbst werden
auch die Erweiterungen der Fans in dieser
frithen Phase standig verbessert und ausge-
baut. Es kann also durchaus noch passieren,
dass ein Addon nicht immer fehlerfrei lauft.
Da die ESO-Community aber auf Zack ist, er-
scheinen regelmafRig optimierte Mod-Versi-
onen auf den genannten Websites.

@ Wer hingegen nicht von
allerlei Informationen erschla-
gen werden will und es lieber
tibersichtlich mag, sollte mal
Wykkyd’s Full Immersion
ausprobieren. Damit kénnen
wir namlich alle Anzeigen wie
Kompass oder Questziele und
selbst das Fadenkreuz ausblen-
den. ESO nackt.

@ Wykkyd’s Framework bietet einige kleinere Komfortfunk-
tionen, ein verbessertes Chatfenster sowie eine anpassbare
Toolbar, die uns etwa Gold, Erfahrung und Taschenplatze
anzeigt. AuBerdem ist es die Voraussetzungen fiir weitere
Addons wie Wykkyd’s Quest Tools, mit dem wir mehrere Auf-
gaben gleichzeitig angezeigt bekommen. Sehr praktisch!

© Ambitionierte Rollenspieler, die standig das Maxi-

mum aus ihrem Charakter herausholen wollen, interes- -
sieren sich bestimmt fiir Recount. Dieser kleine Helfer -
zeichnet alle Kampfaktionen auf und zeigt unsere

Schadens- und Heilungswerte in einem frei verschieb-

baren Fenster als Balkendiagramm an. 0

O Wer kennt das nicht: Da will man sich in der fantasievollen Welt seines Lieblings-
MMOs verlieren und wird prompt von aufdringlichen Goldverkaufern belastigt.
SpamfFilter schafft Abhilfe und verbannt nicht nur die penetrante Werbung aus dem
Chat, sondern setzt die betreffenden Ubeltater gleich auf die Ignorierliste. Gliickli-
cherweise werden mitteilungsbediirftige Freunde von dieser MaBnahme verschont.

@ Inmitten von end-
losen Listen mal wieder
den Uberblick iiber
Rucksack und Bankfach
verloren? Die Mods
Inventory Grid View
und Bank Grid View
entfernen die standard-
maRigen Textanzeigen
und kacheln samtli-
che Gegenstédnde als
Symbole tiberschaubar
aneinander. Kein ewi-
ges Scrollen mehr!

VERKAUF 4

@ Eifrige Handwerker, die es kaum >, e : s
noch bis zur néchsten Erforschung O Wem das Standard-Interface zu wenig Feedback Uiber das Kampfgeschehen bietet,
., abwarten kénnen, erhalten mit kann sich mit WarLegendHUD (links) zusétzliche Anzeigen fiir Buffs und Debuffs auf
(/| Craft Research Timer die passen- den Bildschirm holen. Die veranderten Balken fiir Leben, Ausdauer und Magicka las-
den Anzeigen. Damit lassen sich sen sich frei justieren. Die Alternative Foundry Tactical Combat zeichnet sich zudem
namlich drei skalierbare Fenster durch gut sichtbare, schwebende Kampfanzeigen und Schadenszahlen aus.
¢ mit den jeweiligen Countdowns fiir
Schneiderei, Schmiedekunst und
Holzbearbeitung einblenden.

@ Dis Gefulrsn der Diplommiis
Hrluytdis Buyyuizszn
F TR T

@ Die kleine Erwei-
terung insJunkYard
verkauft flr uns
automatisch nutzlose
Gegenstande, wenn
wir beim Handler auf-
schlagen. AuBerdem
bietet es die Méglich-
keit, beliebige Items
im Inventar als Miill zu
ETSEEN

© Beim automatischen

. Plindern tbersieht man
schon mal so manche
Kostbarkeit inmitten des
ganzen Krempels. Mit dem
Addon LootDrop werden
hingegen alle aufgesammel-

" ten Gegenstdnde sowie die

. eingestrichene Erfahrung
Ubersichtlich am Bildrand
aufgelistet.

© Simpel und doch hilfreich:

XAutoRepair sorgt dafiir, dass
unsere mitgefiihrte Ausriistung
automatisch beim Handlerbesuch
repariert wird. Was erstmal nur
nach dem Paradies fiir Faulpelze
klingt, zahlt sich fiir vergessliche
Abenteurer auf Dauer aus.

58 Leseratten freuen sich in ESO liber 2.235 Biicher mit insgesamt 480.000 Wortern. GameStar 05/2014



Technik-Check The €ider Scrolls Online

Grafikvergleich

- . o T o -
1920X1080, MINIMALE DETAILS, DIRECTX11, ALLES AUS, 0 PROZENT SICHTWEITE

= =
1920X1080, MAXIMALE DETAILS, DIRECTX11, ALLES EIN, 100 PROZENT SICHTWEITE

Auf hochsten Einstellungen sieht das Spiel durchaus hiibsch aus: Die  Reduzieren Sie samtliche Optionen auf ein Minimum, machen véllig
Texturen fallen scharf aus |, kleinere Objekte werden auch in weiter Fer- verwaschene Texturen B, fehlende oder aufploppende Objekte B, eine
ne noch dargestellt B, die Vegetation gefallt mit abwechslungsreichen kaum vorhandene Vegetation B und die treppchenhafte Kantendar-
Gewadchsen Elund schrage Kanten werden schon glattgebiigelt B@. stellung @ samt nervigem Flimmern den SpielspaR zunichte.

Wichtige Grafikeinstellungen

Kantenglattung: Durch aktivierte Kantenglattung vermeiden Sie sichtbare Treppchenbildung

GRAFIKEINSTELLUNGEN M und nerviges FIimm‘ern an schrégen‘Kanten, auch wenn letzteres nicht ganz \(erschwindet. Mit
unter 10 Prozent Leistungsverlust wirkt sich die Option nicht allzu stark auf die Frame Rate aus.
ol : H Grafikqualitit: Bei der Option »Grafikqualitat« kdnnen Sie aus fiinf verschiedenen Vorein-
Cllrors stellungen wahlen. Da der Regler samtliche Grafikoptionen stufenweise dndert, ist damit eine
OBERFLACHE _ 1 % schnelle, unkomplizierte Anpassung an lhren PC méglich.
T T : : = El subsamplingqualitit: Den Reiter »Subsamplingqualitat« sollten Sie immer auf »Hoch« stellen.
Gratiquatant : Gl B Ansonsten berechnet die Grafikkarte das Spiel mit einer geringeren Auflésung als der nativen

Texturqualiest

des Monitors. Auch wenn das Bild vor der Ausgabe an den Monitor hochskaliert wird, fehlen
TR Bildinformationen und die Optik leidet durch das extrem unscharfe Bild massiv.
i I3 sichtweite: Die Sichtweite beeinflusst, in welcher Entfernung wie viele und wie genau ein-
dasis i zelne Objekte berechnet und dargestellt werden. Sie hat nicht nur groRen Einfluss auf die Grafik,
T — sondern beeintrachtigt bei dlteren Systemen teilweise sehr stark die Grafikkarte und den Pro-

e zessor. Falls das Spiel bei Ihnen ruckelt, passen Sie als erstes die Sichtweite an lhr System an.

Tistenunschiirde

Vermimungan

e E umgebungsverdeckung: Bei der von ESO verwendeten Umgebungsverdeckung handelt es
o : sich hochstwahrscheinlich um das SSAO-Verfahren, da die LeistungseinbufRen gering sind (fiinf

i R bis zehn Prozent). Optisch ist die Option sehr empfehlenswert, da so selbst kleine Geometriede-
tails an Objekten, wie etwa Rillen in einem Holzbrett, einen Schatten werfen. Dadurch wirken
samtliche Objekte plastischer und besser in die Spielwelt integriert.

So lauft The Elder Scrolls Online auf Ihrem PC Technik-Tipps

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EH, Ihren Prozessor El und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir lhr System » Es klingt selbstverstandlich, ist es aber (leider)
geeigneten Einstellungen E3 finden Sie iiber die Farbbereiche. Liegen Komponenten in unterschiedlichen nichtimmer: Installieren Sie die neusten Treiber.
Bereichen, ist die schwiichere Komponente ausschlaggebend. Gerade Nvidias klirzlich veréffentlichter Beta-

Treiber 337.50 fiir Geforce-Karten brachte auf
unseren Testsystemen teils ein Leistungsplus
von gut 20 Prozent, da (besonders dltere) Pro-

Geforce200/400 GTS250 ~ GTX260 | GIX285 ~GTS450 | GTX460 | GTX470  [NGTX480M zessoren spiirbar entlastet werden.
GTX550Ti ~ GTX650  GIX650Ti i

= o I ' ncseori NN NSRRI SN NSNS NENEEN » Wenn Sie eine halbwegs aktuelle Grafikkarte be-
% Ldiuie i) GIX750  GTX750Ti  GTX760  GTX770  GTX780  GIX780Ti sitzen, belassen Sie die Texturqualitat auf Stufe
§ RadeonHD4/5000 HD4850 ~ HD5770  HD4870  HD489%0 [ 'HDS850 " [NHDISE70N »Hoche. Der Leistungseinbruch ist gering, es wird
& RadeonHD6/7 HD6790 [HD7770" HD6850 | [NHDI95ON [NHD7850N [NHD6970N [NHD7870N [RHDI7950M [RRD79700 lediglich mehr Videospeicher beansprucht (bis
& Radeon HD 7/R HD250X  HD260X | HD265 || HD270 || HD270X || HD280X || R9290 | R9290X | zu 1150 MByte auf héchsten Einstellungen).

2] Athlon  [KEIHOORE X2/6000+ 11X2250 | 11X3450 | 11X4640 » Mit einem flotten Dual-Core-Prozessor ab 3,0 GHz

Phenom Il G50 X3740 %4920 [ X61050T | X4965 | | X61090T Iauft ESO zwar meist flussig, allerdings verlan-
x X | FX4100 | FX6200 | FX8150 | FX8350 | gern sich durch die zwei Kerne gerade in Verbin-
£ core20uocuso IO INEGRO 7200 G0 HCOATON NGO dungen mit einer HDD die Ladezeiten enorm,
8 Rl - - - - - ein Qua -Core- ro.zessor ist armt rlngen ZU
& e300 B30 5450 ISITOK SAGTOK 7IIOK 74930K empfehlen. Auch eine SSD verringert die Lade-
a pausen um bis zu 40 Sekunden. IHEH
El speicherinM 1024 2048 | 2560  [NSI07200 [NVA096IN INGITAAN [0 [Ni2288N) (ieseAn
Mindestanforderungen

B technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: . N

@ unméglich 192011080, A Ein, SW 25, 1920x1080, AA Ein, SW 60, > Zweikern-CPU mit mindestens 2,5 GHz

Z Gras Ein, SSAO Ein, Rest Aus, Schatten Ein, Reflexionen Mittel, » 1,0 GByte RAM und 60 GByte Speicherplatz

2 - Textur Mlttg,sil;‘l;;(ajrrrilgp ling Hoch, el » DirectX 9-Grafikkarte mit 512 MByte Speicher

-

GameStar 05/2014 Statt auf vielen unterschiedlichen, einzelnen Servern lauft ESO auf nur zwei groen Server-Verbiinden. 59

Online-Rollenspiel QI3



LIS Action-Rollenspiel

Reaper of Souls

Das Addon erganzt Diablo 3 im Test so stimmig, dass es sich fast wie ein neues
Spiel anfiihlt. Allerdings immer noch kein perfektes. vonmichael craf und Maurice weber

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Activision Blizzard Entwickler: Blizzard (World of Warcraft: Mists of Pandaria, GS 11/12: 85 Punkte)

Termin: 25.3.2014 Spieler: 1 bis 4 Sprache: Deutsch, Englisch, 7 weitere Preis: 40 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

ein »Error 37«, das ist doch
schon mal eine gute Nach-
richt. Im Vergleich zum Ka-
tastrophenstart von Diablo
3 lduft die Battlenet-Premi-
ere des Addons Reaper of
Souls erfreulich glatt. Blizzard hat offen-
sichtlich gelernt. Gut, einen Offline-Modus
gibt’s leider nach wie vor nicht. Ansonsten
aber macht Reaper of Souls das Action-Rol-
lenspiel endlich zu einer fliissigen Monster-
und Beutehatz ohne Frusthiirden und Moti-

Starken

+ hervorragender fiinfter Storyakt

+ liebevoll gestaltete Gebiete

+ Zufallselemente erhohen
Langzeitmotivation

+ fantasievolle Monster

Schwachen

- Kreuzritter spielerisch wenig originell
- Nephalem-Dungeons laufen
immer gleich
- enttauschendes Storyende
- weiterhin simples Charaktersystem

60  Westmark nannte man auch die nach dem Ersten Weltkrieg von Frankreich und Belgien besetzen Regionen Westdeutschlands.

vationsstolpersteine. Es erganzt Diablo 3 so
stimmig, sinnvoll — und so geschickt, dass es
schon nach wenigen Stunden gar nicht
mehr wegzudenken ist. Auch wenn trotz
aller Verbesserungen nach wie vor der eine
oder andere Teufel im Detail steckt.

Die Geschichte um den Todesengel Maltha-
el, der mal eben die Menschheit zur ver-
nichtenswerten Damonenbrut erklart, ha-
ben wir in Vorschauen liber Reaper of
Souls schon x-mal durchgekaut. Das neue
flinfte Storykapitel war namlich schon im
Betatest komplett spielbar — mit Ausnah-
me des Endkampfs, der noch fehlte. Nun
wissen wir auch, warum: Der Abschluss ist
absolut enttduschend, zumindest erzahle-
risch. Statt einer fiir Blizzard typischen
Bombastsequenz sehen wir nur einen
kryptischen Zeichentrickfilm mit arg offe-
nem Ausgang. Diese Enttauschung betrifft
allerdings wirklich nur die letzten 30 Se-
kunden des rund flinfstiindigen Zusatzka-
pitels. Der Weg zum Ende hingegen gehort
zum Besten, was wir bislang in einem Ac-
tion-Rollenspiel erleben durften. Denn Bliz-
zard hat die neuen Gebiete mit lobenswer-
ter Liebe zum Detail entworfen. Statt stets

Auf DVD: Test-Video

gleicher Scherenschnittareale saubern wir
weitlaufige Schlachtfelder, die sich in jeder
Partie zufdllig neu zusammensetzen und
dennoch organisch wirken. Die Starke der
neuen Areale liegt neben ihrer stimmigen
Optik vor allem in ihrem Abwechslungs-
reichtum. Viel haufiger als im Hauptspiel
finden wir am Wegesrand Hauser und Ho6h-
len, die zum Erkunden und Leerraumen ein-
laden. Und drinnen warten nicht einfach
nur Bossmonster, stattdessen stolpern wir
regelmalig in Mini-Skriptereignisse. Bei-

Monster im Pestkeller

spielsweise ringen wir in einem Pestkeller
mehrere Monsterwellen nieder, wahrend
wir gleichzeitig versuchen, rotierenden und
verflucht tédlichen Flammenstrahlen aus-
zuweichen. Auch in die Hauptkarten ver-
webt Reaper of Souls viele besondere
Schaupldtze und Miniquests. Mal priigeln
wir uns mit den Wachgolems einer Schatz-
kammer, mal beschiitzen wir Engel bei ei-
nem Ritual, mal erlésen wir einen Geister-

GameStar 05/2014



Fieser Teufelskreis: Fledermé&use verwandeln kleine Sumpflinge (oben) in dicke Haudrauf, die
ihrerseits Sumpflinge beschwéren, die ebenfalls verwandelt werden (Bild unten).

baron, der so clever war, sein Schloss im
Sumpf zu bauen. Obendrein bringt jeder
unserer Begleiter diesmal eine eigene, wenn
auch kurze Nebenquest mit. Der Schuft
zum Beispiel will unsere Hilfe dabei, seinen
Bruder aus dem Gefangnis zu befreien. So-
gar die Umgebung selbst will uns haufiger
ans Leder als in den alten Akten. In den
Blutmarschen etwa blubbern Giftpfiitzen
und auf den Schlachtfeldern der Ewigkeit
liegen magische Sprengminen. Die Hinder-
nisse lassen sich normalerweise leicht um-
gehen, kdnnen mitten im Gefecht aber pro-
blematisch werden. Wer gerade drei
Elitemonster am Hals hat, braucht nicht
auch noch eine Giftpfiitze an den Stiefeln.

Gekampft wird in Reaper of Souls gegen
neue und erfreulich fantasievolle Bestien.
Sumpfjager beispielsweise ldhmen uns mit
Giftpfeilen und Fangeisen. Und Urzeitliche
Tauscher hillen sich in einen Felsmantel,

Auf den sogenannten Schlachtfeldern der Ewigkeit erwartet uns
Dimensionenwandler, sondern auch ein ganzes Rudel gefraRiger Wiirmer.

GameStar 05/2014

den wir erst zerschlagen miissen. Dann ver-
suchen sie panisch, sich einzubuddeln -
wenn wir ihnen nicht vorher den Rest ge-
ben, schilen sie sich kurz darauf mit neuem
Panzer wieder aus dem Untergrund. Dazu
bitten zwei Story-Obermotze zu fein insze-
nierten und im Vergleich zum Hauptspiel
angenehm knackigen Bosskampfen. Zum
Abschluss wartet ein nicht minder effekt-
voller und vor allem verdammt schwerer
Showdown. Wir haben jedenfalls ziemlich
bléd aus der Wasche geschaut, wie schnell
uns der Endgegner bei unserem ersten,
leichtsinnigen Anlauf zuriick zum Speicher-
punkt gekniippelt hat. Kurz gesagt: Mit
dem neuen Akt und seinen Bewohnern hat
Blizzard fast alles richtig gemacht.

Neben den hollischen Heerscharen darf
auch das Gute in Reaper of Souls einen
Neuzugang begriiBen: den Kreuzritter. Der
frische Heldentyp erweist sich als legitimer

t nur der turmhohe

Nicht mehr
wegzudenken

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

An wirklich neuem Inhalt bringt Reaper of
Souls ja eigentlich nur einen Storyakt und
eine Klasse, ansonsten gibt’s mehr vom
Gleichen sowie wenig originelle Zufallsele-
mente. Dennoch ist das Addon fiir mich
nicht mehr aus Diablo 3 wegzudenken. Ei-
nerseits dank des - bis auf das schwache
Ende - exzellenten flinften Kapitels; ande-
rerseits, weil es derart viele neue Beloh-
nungskanale 6ffnet, dass die Langzeit-Mo-
tivation spiirbar steigt. Die wirklich
gewichtigen Neuerungen aber hat der
Patch 2.0.1 gebracht. Der geschaftstiichti-
ge Geniestreich von Blizzard besteht darin,
dass Addon und Patch so hervorragend in-
einander greifen, dass man beide kaum
voneinander trennen kann. »Loot 2.0«
ohne Nephalem-Dungeons? Bah, das ist
bloR nur langweiliges Farming! Nur des-
halb verlangt Blizzard fiir eine Klasse und
einen Akt stolze 40 Euro: Weil sie wissen,
dass sich Diablo 3 ohne das Addon unvoll-
standig anfiihlt. Das tduscht aber nicht
Uber die Schwachen der Erweiterung hin-
weg. Ja, der flinfte Akt ist klasse — bis zu
seiner Endsequenz. Ein Abschluss-Render-
film war wohl nicht mehr im Budget, das
ist sehr schade. Auch beim Kreuzritter
ware mehr drin gewesen; bei den Zufalls-
karten haben Path of Exile und Torchlight
2 die Abwechslungsnase vorn. Auch den
Frust Uber teils unfair starke Eliteboss-Ta-
lentkombinationen und das teils beliebige
Talentsystem lindert Reaper of Souls
nicht. Aber sei’s drum, vielleicht im nachs-
ten Addon. Denn das kommt bestimmt.
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Erbe (um nicht zu sagen: Klon) des Paladins
aus Diablo 2 und eisenharter Haudrauf, der
seine klassenspezifischen Morgensterne
und Schutzschilde mit diversen Spezial-
schlagen in Monsterkontakt bringt. Unterm
Strich spielt sich der Kreuzritter wie ein
Mischling aus Barbar und Ménch, der lber-
dies reichlich schwerfallig daherkommt:
Wer bislang mit einem wieselflinken Mdnch
durch die Levels gewirbelt ist, kann dem
lahmen Panzerstampfer anfangs wenig ab-
gewinnen. Gerade in einem Spiel wie Diablo
3,in dessen héheren Schwierigkeitsgraden
Beweglichkeit und Laufwege eine grof3e
Rolle spielen, fiihlt er sich trage an. Gottlob
spendiert Blizzard ihm gleich zum Auftakt
seiner Heldenkarriere eine Ansturm-Fahig-
keit und einen Magieschwung, der alle Geg-
ner vor ihm trifft. Das hilft ein bisschen.

Und ja, spater wird’s noch etwas besser, weil
der Kreuzritter Mobilitdtstalente hinzuge-
winnt, beispielsweise galoppiert er auf ei-
nem kurzlebigen Geisterpferd durch die Ge-
gend oder katapultiert sich per »Himmlische
Vollstreckung« mitten in Gegnergruppen.
Beide Fertigkeiten miissen aber lange nach-
laden, auch die Kreuzritter-Ressource »Zorn«
regeneriert sich nur langsam. In erster Linie
verdingt sich der Glaubenskrieger als Fels in
der Monsterbrandung, zah, aber trage — was

Die Namenssilbe »-el« bei christlichen Erzengeln wie Michael und Raphael steht fiir »Gott«. 61



So spielt sich der Kreuzritter

Die neue Heldenklasse ldsst sich entweder als zdher Front-
kampfer oder heiliger Kampfmagier spielen, allerdings ist
der Glaubensbruder in beiden Varianten vergleichsweise
trage. Wir hatten uns zudem einen originelleren Neuzugang
vorstellen kénnen. Freunde des Paladins aus Diablo 2 freuen
sich trotzdem liber das Wiedersehen. Hier stellen wir die

coolsten Kreuzritter-Talente vor.

Heilige Volistreckung: Der Kreuzritter fahrt in
den Himmel auf und schlagt mit heiliger Macht
am Zielort ein. Praktisch zum Angreifen wie zum

Entkommen, muss sich aber lange aufladen.

Gesegneter Hammer: Die kreisenden Hammer (iber-
nimmt der Kreuzritter direkt vom Paladin aus Diablo 2 -
spal3ig und durchschlagskraftig sind sie immer noch.

Kavallerie: Geschwindigkeit ist nicht

die Starke des Kreuzritters, aber wenn'’s
mal schnell gehen muss, dann auch
richtig auf dem Riicken eines geister-
haften Streitrosses. Die lange Auflade-
zeit zwingt aber zum bedachten Einsatz.

Phalanx: Kurzzeitig rufen wir geisterhafte Ordensbriider an
unsere Seite — in diesem Beispiel handelt es sich dabei um

Himmelsfuror: Der Zorn von Zakarum
fahrt als gleiBende Lichtsaule unter Feinde
und verfolgt sie automatisch, wenn sie zu
entkommen versuchen.

ja durchaus zu seiner Rolle passt. Und damit
spielt er sich eben doch eigenstandig und
ein wenig anders als die anderen Klassen,
zumal er auch spannende passive Talente
mitbringt. So kann er eine Zweihandwaffe
mit einem Schild kombinieren, was ihn aber
wiederum Lauftempo kostet. Wer schwere
Ritter mit Hang zum Kampfmagier mag,
wird also auch den Kreuzritter mégen. Un-
term Strich hatten wir uns dennoch einen
originelleren Neuzugang vorstellen kénnen,
das Diablo 2-Addon Lord of Destruction bot
seinerzeit mit dem gestaltwandlerischen
Druiden und der Kombo-Assassine deutlich
innovativere Klassen - und noch dazu zwei
davon! Auch die alten Klassen bekommen
dank der neuen Maximalstufe 70 jeweils ein
neues Talent samt Runen sowie einen passi-
ven Talentplatz. Allerdings wackelt die Ba-
lance zum Testzeitpunkt noch gewaltig, Zau-
berer teilen mitunter absurd hohen Schaden
aus und haben daher deutlich leichteres
Spiel als die anderen Heldenklassen.

Kreuzritter hin, flinfter Storyakt her - die
wichtigste Neuerung fiir Diablo 3-Vielspie-
ler sind die neuen Zufallselemente. In deren
Genuss kommt man aber erst, wenn man
den flinften Akt mit einem beliebigen Cha-

rakter durchgespielt hat. Dann darf man
mit jedem Helden von Stufe 1 bis zur neuen
Maximalstufe 70 in den Abenteuermodus
starten, in dem sich die komplette Spielwelt
ohne Storyzwange frei bereisen ldsst. Pro
Partie erzeugt Reaper of Souls dabei in je-
dem Akt fiinf zufallige Kopfgeld-Quests, wir
sollen entweder (Boss-)Monster umhauen,
Gebiete saubern oder bestimmte Events ab-
schlieRen. UbermiRig abwechslungsreich
sind die Aufgaben also nicht, fiihren uns
aber auf eine nette Weltreise — was immer
noch besser ist, als wie frither immer wieder
im selben Areal zu metzeln. Neben Gold
und Erfahrung wirft die Kopfgeldjagd Blut-
scherben ab, mit denen wir beim Gliicks-
spiel Zufallsgegenstande einkaufen. Im Test
haben wir dabei aber nur Schrott bekom-
men. Wer alle Kopfgelder eines Kapitels ein-
treibt, bekommt zudem eine Schatzkiste
voller Bonusbeute. Die kann sogar exklusive
legendare Items enthalten. In unserem Test
warf sie zwar dhnlich viel Schrott ab wie
das Gluickspiel, aber gut, die Geste zahlt.

Vor allem aber bringen erfiillte Kopfgeld-
Auftrage Portalsteine. Sobald wir fiinf dieser
Klunker erbeutet haben, diirfen wir in der
Stadt ein Teleporttor in einen Nephalem-

62  Das Wort »Engel« wurzelt im altgriechischen »angelos«. Das bedeutet »Bote«.

Akarats Champion: Wir verwandeln
uns in einen Avatar des Glaubens, der
schneller zuschlagt, Zorn sammelt und
nach dem Tod einmal wiederauferste-
hen darf - das ist besonders praktisch
fiir Hardcore-Helden.

Riss 6ffnen — und nun geht der Zufall richtig
los. In diesen bis zu zehnstockigen Heraus-
forderungshohlen erwarten uns namlich
wild zusammengewiirfelte Monster und
Umgebungen, was zu abwechslungsreichen
Kombinationen fiihrt — oder zu langweiligen
Baukasten-Dungeons. Unsere Aufgabe lau-
tet zudem immer gleich: Schnetzle so viele
Monster, bis der Portalwachter erscheint, ein
besonders starker Bossgegner, der auf be-
reits bekannten Kreaturen basiert. Aufgrund
des stets gleichen Ablaufs kann sich daher
auf lange Sicht Routine einschleichen, Riva-
len wie Path of Exile oder Torchlight 2 bie-
ten wesentlich vielfdltigere Zufallshohlen
mit teils radikal verdnderten Grundbedin-
gungen. Das hochste der Reaper of Souls-
Gefiihle sind hingegen Schreine, die uns un-
ter anderem superschnell machen oder
unseren Helden einen Strom tédlicher Ket-
tenblitze verschiel3en lassen - allerdings je-
weils nur kurzfristig. So schopft Blizzard das
volle Potenzial des Zufallsgenerators (noch)
nicht aus. Nichtsdestotrotz sind sie eine kla-
re Bereicherung fiir Diablo 3, da man eben
nicht mehr immer und immer wieder robo-
terhaft durch dasselbe Gebiet stapft und
dieselben Viecher umpustet. Das halt die
Beutejagd langer frisch.

GameStar 05/2014



Neben diesen prominenten Neuerungen
bringt Reaper of Souls viele kleine mit, die
sich trotzdem spiirbar auswirken. Weitere
Edelstein-Qualitatsstufen etwa, deren Her-
stellung Unsummen verschlingt und so
dazu beitragt, dass wir auch ohne Auktions-
haus Gold verprassen kénnen. Hinzu kom-
men zusatzliche legendare Schmiederezep-
te, fiir die wir nicht minder legendare
Spezialzutaten aufspiiren miissen. Und na-
tiirlich die Mystikerin als neue Handwerke-

Nur eine neue Klasse

rin, die das Aussehen und vor allem die ma-
gischen Eigenschaften von Gegenstanden
andern kann. So diirfen wir bei jedem Item
einen Wert wahlen, den wir gegen eine von
zwei zufallsgenerierten Alternativen tau-
schen wollen - kostenpflichtig, versteht
sich. Manchmal brachte das im Test durch-
aus sinnvolle Ergebnisse hervor, manchmal
aber auch nicht. So durften wir »+30 maxi-
male Geisteskraft« austauschen gegen ...
»+29 maximale Geisteskraft«. Ja toll! Ver-
zaubern lassen sich tibrigens ausschlief3lich
Gegenstande, die wir nach dem Diablo
3-Patch 2.0.1 erbeutet haben, dltere miissen
bei der Mystikerin drauBen bleiben.

Und wo wir gerade den Patch erwahnt ha-
ben: Dank des neuen Beutesystems »Loot

GameStar 05/2014

dern miissen
werden.

2.0« sammeln wir sinnvollere und hoher-
wertigere Gegenstande, vor allem in den
Nephalem-Ho6hlen. Darunter sind nun wie
im Hauptspiel mehr Iltems mit besonderen
Fahigkeiten. Ein Glirtel etwa erhoht unseren
Rustungswert fiinf Sekunden lang um die
Anzahl der Goldmiinzen, die wir zuletzt auf-
gesammelt haben - da sind teils mehr als
10.000 Punkte drin. AuRerdem finden wir
Gegenstande, die unsere Spielweise auf den
Kopf stellen, weil sie bestimmte Talente ver-
bessern, die wir bislang gar nicht verwendet
haben - nun aber unbedingt ausprobieren
miissen. Klar, auch unter den legendaren
Iltems findet sich viel, viel nutzloser Kram.
Aber die Sehnsucht nach besonderen Ge-
genstanden halt uns bei der Stange. Selbst
das Paragon-Attributssystem aus Patch
2.0.1. tragt dazu bei, dass wir nach Stufe 70
weiter gerne Monster kloppen — auch wenn
wir unsere Werte bei Paragon-Stufenauf-
stiegen nur im Zehntelprozentbereich stei-
gern diirfen. Und noch einen weiteren Mo-
tivationsschub hat Blizzard auf Lager, der
aber erst in Zukunft mit einem Patch nach-
geliefert werden soll: die Riickkehr der aus
Diablo 2 bekannten Ladder-Rangliste, auf
der Spieler um die hochsten Stufen wettei-
fern. Um es also auf den Punkt zu bringen:
Schon jetzt greifen Patch und Addon
schlichtweg hervorragend ineinander. Ohne
Reaper of Souls fiihlt sich Diablo 3 einfach
nicht mehr komplett an. K3

TERMIN 25.3.2014

Diablo 3

PREIS 40 Euro usk ab 16 Jahren
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Reaper of Souls

Publisher

Activision Blizzard

Entwickler Blizzard Entertainment
Sprache Deutsch, Englisch, 7 weitere
Ausstattung  DVD-Boxim Schuber, ~ |REEEEE . ! .

1DVD, Handbuch
Kopierschutz ~ Online-Aktivierung

GENRE-CHECK ACTION-ROLLENSPIEL

»Die Beutehatz motiviert monatelang.«

SPIELSTIL Kampf I Handwerk/Quests

CHARAKTER  simpel I komplex

FREIHEIT linear || offene Welt

KAMPFE Action I E— Taktik

HANDLUNG einfach | komplex
MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (4)

SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Battlenet MULTIPLAYER-sPAss 100+ Stunden

WERTUNG Sehr gut

»Der Abenteuer-Modus bringt noch mehr L 3 fiir die Koop-M jagd.«

© schicke Kampfeffekte © beeindruckende Schauplatze in Akt 5
© fliissige Animationen © groRartige Lichtstimmung
© aus der Nahe detailarme Texturen @ generelle Polygonarmut

© wuchtige Sound-Kulisse © sehr gute englische Sprecher
© ordentliche deutsche Sprecher © stimmungsvolle Orchester-
musik... © ... aber meist zu zuriickhaltend

BALANCE

© zehn gut abgestimmte Schwierigkeitsgrade © Grund-
Monsterstarke passt sich dem Heldenlevel an @ Frustmomente
durch Zufalls-Elitemonster @ Magier noch viel zu stark

ATMOSPHARE
© diistere Stimmung weckt Diablo-Nostalgie © liebevoll
tete Gebiete © Begleiter-I und Neb
@ statische Dialoge

© bewahrte und reibungslose Hack'n'Slay-Steuerung
© frei belegbare Hotkeys © prinzipiell gute M
© Talentmenii aber umstandlich

© neuer Akt mit fiinf Stunden Spielzeit © vielfaltige zufalls-
generierte Gebiete © Abwechslung durch Abenteuermodus
© nur eine (maBig einfallsreiche) neue Klasse

© her e Bosskampfe © Miniquests und Ereignisse

© Kopfgeld;r (+] Nephalemr-PonaIe mit neuen Kombinationen ...
© ... aberimmer gleichem Schema @ enttauschendes Finale

CHARAKTERSYSTEM

© neue Fahigkeiten bis Hochststufe 70 © Vielfalt reizt zum
Experimentieren © Begleiter @ kaum Individualisierung
© winzige Paragon-Boni

KAMPFSYSTEM

© effektvolle, spannende und vorbildlich fliissige Monsterjagd
© einfallsreiche und individuelle Gegnertypen im fiinften Akt
© viele Kampfstile mdglich

ITEMS
© erzeugen klassische Sammelsucht © groBere Vielfalt niitzlicher

Attribute © Mystikerin erlaubt Anpassung © viele einfallsreiche
legendére Gegenstande ... © ... aber auch viele langweilige

Q2 Duo 54300
ot 4400+ AMD, Geforce 88006,
\5@ RAM, 12GB Festplagg,

Der Name Maurice leitet sich vom rémischen Mauritius ab, das wiederum von Maurus kommt, was »dunkelhdutig« bedeutet. 63
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R I STN G

Von Géttern ertraumt, von Helden gerettet: Die Welt von TERA bietet unbéandigen Spielspal}
mit zahlreichen Herausforderungen fiir PvE und PvP. Jetzt steht der zweite Geburtstag des
MMORPGs vor der Tiir. Eine actionreiche Zeit liegt hinter - und vor - TERA.

Erscheinungsjahr: 2012
Sprachen: Deutsch, Englisch, Franzosisch
L : MMORPG

Entwickler: Bluehole Studio
Publisher: Gameforge

Format: Free-to-Play; clientbasiert
Web: de.tera.gameforge.com

Am 3. Mai 2014 feiert
das koreanische Game
seinen zweiten Jah-
restag. Zeit, ein wenig
zuriickzublicken. Seit Release 2012
haben Publisher Gameforge und
Entwickler Bluehole alles daran
gesetzt, um den hohen Erwartungen
der TERA-Fans gerecht zu werden.
Im Februar 2013 wechselte das
MMORPG vom Abo-Modell auf Free-
to-Play und konnte damit zahlreiche
neue Spieler in Arborea begriiRen.
Zeitgleich eroffnete die PvP-Arena
(,Himmelsring der Helden®), in der
sich Spieler in Dreiergruppen mitein-
ander messen konnen. In der ,Kor-
sarenfestung” ist es PvP-Fans bereits
ab Stufe 30 moglich, in den Kampf zu

ziehen. Um den Erfolgstitel weiter- Neue Klasse, verbes LLES 2
hin ganz oben zu halten, wurde auch Handwerkssystem- -

im PvE-Bereich einiges getan: Neue < B
Dungeons im Endgame-Bereich und Doch damit nicht genug: Im Frithsom-
ein Einzelspi€ler-Instanzmodus'sind mer 2014 wird Gameforge eine neue g

inzwischen verfiigbar. Lustige Events DPS-Klasse fiir TERA
wie die Schneeballschlacht von Win- i
tera und das Erntefestiva i




Viel fiirs Auge: TERAs faszinierende
Fantasy-Welt

Fur seine beeindruckende Grafik wird TERA zu Recht hoch r 4 * nte
gelobt. Mit der Unreal Engine 3 haben die koreanischen o Mit diesem ]?11?‘3’(elflkos'.ﬂl]fl:l,?‘r:tf e
Entwickler fantastische Landschaften, Charaktere und f . SN : TERA - SO0 funktIOItllg ga%,‘ze?érge.com
Monster geschaffen. Schneebedeckte Gebirge, glit- e &7 i Loggen Sie sich auf hmi’s://ac‘:ount"J:t e.'m.

zernde Gewasser und wundervolle Waldgebiete B & st — el 1 mit lhrem TERA—AC(EO an® und

sind die ideale Kulisse fir die Jagd auf Monster. L4 7 2 Klicken Sie auf ,,Code eingebe

oo . , . .~ den Gratis-Code ein-
Detailreiche Riistungen und Kostiime bieten tragen Sie de o spiel in die

det, wo Sie es mit threm
onnen.

vielfaltige Moglichkeiten zur Individualisierung (. y : Das piratenkostim wird
und lassen das Spielerherz héher schlagen. 5 : 3 Gegenstandsausgabe gesen
' Spie

Icharakter abholen k
Leinen los!

Verschaffen Sie sich selbst einen Eindruck! Ein kleines M »
Geburtstagsgeschenk gibt es heute schon fiir Sie: Mit
dem kostenlosen Ingame-Code (siehe Infobox) statten 4; .

Sie Ihren TERA-Charakter mit einem eleganten Pira- ; r”

tenkostiim aus!
Arrr!
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Das ist drin

Q iiber 200 Waffen

@ Uber 100 Riistungen
@58 Leuchtfeuer
@31 Bosse

Quber 25 Gebiete
Qlber 25 NPCs

@9 steigerbare
Statuswerte

Dark Souls 2 ==

fiir besondere Atmo:

— .
Entwickler From Software spielt das Lied vom Tod noch einmal - und bekommt
diesmal auch eine bessere PC-Umsetzung hin. vonririan eicer - .

4

. 4
Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Bandai Namco Entwickler: From Software (Dark Souls: Prepare to Die Edition, GS 11/12: 85 Punkte) -
Termin: 25.4.2014 Spieler: 1-4 Sprache: Englisch, deutsche Untertitel Preis: 50 Euro
Weitere Infos auf GameStar.de

"

liiche hallen durch die Redak-  anschlieRend auch von einer Maus- und die PC-Version von Dark Souls 2 aber trotz-
tionsgange, Fauste knallen Tastatursteuerung aus der Holle gequalt, dem kurzerhand um uiber einen Monat nach
. auf die Tastatur und Hande und eine native HD-Auflésungen gab’s hinten. Hat sich die Wartezeit gelohnt?
werden iiber dem Kopf zu- nicht. Wenigstens schafften nach kurzer '
sammengeschlagen. Uber Zeit Fan-Patches und Mods Abhilfe. From Schon nach wenigen Minuten merken wir:
? den Verbleib der Maus sollte Software versprach fiir den Nachfolger,aus  Im Vergleich zum Vorganger hat sich From
man sich in solchen Momenten besser nicht  diesen Fehlern gelernt zu haben, verschob Software bei der PC-Umsetzung deutlich

erkundigen. Nein, wir beklagen uns an-die-

ser Stelle nicht tiber den kniippelharten

Schwierigkeitsgrad von Dark Souls 2, denn
den haben wir ja

@ Stﬁl’ken sen erinnern wir

erwartet. Stattdes-

uns bloB an die
schreckliche PC-
Umsetzung des
ersten Teils. Wobei
»schreckligh« die-
,ser Schlamperei

. noch schmeichelt: Fast i, ' :' e e
SChwaChen Damals namlich R T - L = -] Auch fiir Veteranen geféhr-
mussten wir nicht | | ; /5 = 4 lich: Wer im Startgebiet die

nur unverstindlich  fe. - P NS - falsche Abzweigung nimmt,

langé auf die PC- et i 28 ; e B | bekommt ein dickes Prob-

: lem mit diesem Oger.
Version warten, 8

sondern wurden

-

66 Die Souls-Reihe besteht aus drei Spielen: Demon’s Souls, Dark Souls und Dark Souls 2. GameStar 05/2014
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Steam-Pflicht

Dark Souls 2 ist sowohl im Handel

Majula ist unsere Ausgangsba-
sis. Hier finden wir Handler und

als auch lber Steam erhaltlich. kénnen unsere Stufe erhéhen.

Auch die Ladenversion muss an ei-
nen Steam-Account gebunden wer-
den. Danach diirfen Sie das Spiel
auf beliebig vielen Rechnern instal-
lieren. Ein Weiterverkauf ist dann
aber nicht mehr méglich.

mehr Miihe gegeben. Die HD-Aufldsungen
sind diesmal tatsachlich nativ, die Texturen
scharfer, Kantenglattung sorgt im Vergleich
zu den Konsolen-Fassungen fiir das ange-
nehmere Bild, und der unsinnige Framelock
von mickrigen 30 Bildern pro Sekunde wur-
de entfernt. Stattdessen lauft das Gesche-
hen nun mit butterweichen 60 Bildern pro
Sekunde lber den Monitor. Zur Schonheit
wird Dark Souls 2 deswegen aber nicht un-
bedingt, und auf die in den Trailern gezeig-
ten hiibschen Lichteffekte (siehe Kasten)
mussen wir unverstandlicherweise kom-
plett verzichten. Gut gelungen ist die Steu-
erung mit Maus und Tastatur. Waren wir in
Dark Souls schon froh, wenn wir Gegner
lberhaupt getroffen haben,

sammenpuzzeln. Das entfaltet zwar seinen
ganz eigenen Reiz und passt verdammt gut
zur unwirtlichen, kalten Spielwelt, aller-
dings hatten wir nach dem Abspann das
unbefriedigende Gefiihl, dass der Entwick-
lekFrom Software viel Erzdhlpotenzial ver-
schenkt hat. Auf Details wollen wir an dieser
Stelle natirlich nicht eingehen, nur so viel:
Der Untoten-Plot verspricht

bewegen wir unsere Spiel- wesentlich mehr, als das
figur im Nachfolger we- Rambo Oder enttduschende Ende letzt-
sen.tllch. praziser. Trotz.dem Nakedel? Ith h'alt. S‘chade drum. Der
bleibt ein Gamepad die ers- Einstieg hingegen spielt

te Wahl. Selbst wenn die

Portierung diesmal erheblich besser gelun-
gen ist, richtig gut ist das Ergebnis immer
noch nicht. Wer sich davon allerdings ab-
schrecken lasst, verpasst ein verffit span-
nendes Rollenspiel-Abenteuer. Auch wenn
uns die Story etwas bekannt vorkommt.

Wir sind namlich verflucht, ein Untoter. Wir
haben alles verloren, was uns lieb und teuer
war, und miissen nun alles daran setzen,
nicht zu einer sogenanntenWliille zu ver-
kommen. Das weckt Erinnerungen? Stimmt,
die Geschichte von Dark Souls 2 dhnelt
nicht nur der des Vorgangers, sie spielt auch
abermals eine vergleichsweise untergeord-
nete Rolle. Wer mehr iiber die Spielwelt
Drangleic, seine Einwohner und ihren Nie-
dergang erfahren mochte, muss sich diese
Informationen aus den kryptischen Satzen
der gewohnt undurchsichtigen NPCs zu-

~

sich durchweg stimmig.
Kurz nach unserer Ankunft im »Dazwi-
scheng, einer Art Verbindungswelt, begeg-
nen wir drei alten Frauen, die naeh unserem
Namen fragen. Im Anschluss diirfen wir
unser Aussehen und unsere Klasse wahlen.

= Krieger, Ritter und Schwertkdmpfer setzen

auf Nahkampfduelle, der Bandit verschiel3t
lieber Pfeile, Kleriker und Zauberer verlas-
sen sich auf Magie, der Erkunder schleppt
vom Start weg niitzliche Gegenstande wie
einen starkenden Ring mit sich herum, der
Bettler hingegen tragt anfangs nichts als ei-
nen Lendenschurz - fiir Spieler, die’s richtig
hart mogen. Die Klassen unterscheiden sich
allerdings nur in den.Startwerten voneinan-
der. Im weiteren Spielverlauf kénnen wir die
Hélden beliebig anpassen, einen Zauberer
einfach zum Schwertschwingerentwickeln
oder eine Mischklasse erschaffen. Nachdem
wir uns fiir eine Klasse entschieden haben, -

machen wir uns in einem kleinen, freiwilligen
Tutorial mit der grundlegenden Steuerung
vertraut und betreten danach das Ortchen

Majula, unsere kiinftige Ausgangsbasis und
der Sammelpunkt fiir NPCs, die sich dort im
weiteren Spielverlauf einfinden. Von nun an
heil3t es: neue Gebiete erkunden, Gegner
platten, Seelen sammeln und diese entwe-
der in Waffen und Ausriistung oder in Attri-
bute wie Starke, Ausdauer und Intelligenz
investieren. Von Majula marschieren wir los
und entdecken eine fast komplett durchge-
hende Welt. Naja, zumindest in der Theorie.
In der Praxis gehen wir 6fter drauf als Kenny
aus South Park, verlieren dabei immer wie-
der die miihsam eingesammelten Seelen
und sehen stundenlang kein Land. Die Frage
lautet: Wer tut sich so etwas freiwillig an?

Klar, ohne gutes Nervenkostiim sollte man
in Dark Souls 2 nicht mal das Tutorial spie-
len, dafiuir belohnt uns das Abenteuer mit
unfassbar intensiven Momenten und fast
unertraglicher Spannung. Ein typisches Bei-
spiel: unsere Begegnung mit dem Spiegel-
ritter. Der Hiine ist so robust, wie er aus-
sieht, und lasst Blitze aus seinem Schwert
schiefen, um uns kleinzukriegen. Das Blit-
zegefummel beeindruckt uns freilich wenig,
schlieBlich'sind wir »Souls-Veteranenc. Eini-
ge Ausweichrollen und Scmagkombinationen
spater haben wir den Endgegner ordentlich
geschv\;z'icht. Ha, er fallt sogar auf die Knie
und stiitzt sich auf seinem rieiigen Spiegel-

verheerenden Schaden anrichten.

Jetzt ist Timing gefragt: Hat uns der
Gegner noch nicht entdeckt, kénnen
wir ihm in den Riicken fallen und
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Neu dabei: Der Pharros Wahrheits-
verkiinder. Was es damit auf sich
hat? Das verraten wir natiirlich nicht!



L33l Action-Rollenspiel

Versprochen ist versprochen?

Sowohl die Gameplay-Szenen als auch die Trailer, die seit der Ankiindigung von Dark Souls 2
im April 2013 veroffentlicht wurden, weisen einige deutliche Unterschiede zur finalen Ver-

sion auf. Wir zeigen Ihnen die drei wichtigsten Anderungen.

Die ersten bewegten Gameplay-Szenen
des Hardcore-Rollenspiels zeigten be-
eindruckende dynamische Schatten

und Lichtquellen an allen Ecken und
Enden. Die schicken Beleuchtungseffekte
wirkten zudem wesentlich intensiver und
verliehen der diisteren Spielwelt den
passenden atmospharischen Anstrich.

Nachdem die Konsolen-Fassung groR-
tenteils auf Licht- und Schattenspiele
verzichtete, lag die Hoffnung auf der PC-
Fassung. Doch auch hier suchen wir die
gezeigten Grafikeffekte vergeblich. From
Software begriindete die Unterschiede
mit dem Ausbalancieren verschiedener
Aspekte wahrend der Entwicklung.

Bis zur Veroffentlichung von Dark Souls 2 dachten wir eigentlich noch, der Einsatz von
Fackeln ware diesmal essenzieller Bestandteil der Spielmechanik. Aber weit gefehlt: Im

gesamten Spiel gibt es nur einen einzigen Abschnitt, in dem es sich wirklich lohnt, Fackeln

zu benutzen und Feuerstellen zu entziinden. Es ist gut moglich, dass mit dem Wegfall
der im Trailer gezeigten Beleuchtungseffekte auch die Fackeln ihren Sinn verloren haben.

Die zerstérbare Umgebung

Zu den zerstorbaren Kisten und Fassern des ersten Teils gesellen sich in Dark Souls 2
nun auch zerstoérbare Tliren und verbarrikadierte Fenster. Jedenfalls teilweise, denn was
wir am Ende tatsachlich einschlagen konnen, gibt uns das Rollenspiel vor. Durch Wéande
brechende Monster wie im Trailer kommen zwar auch vor, allerdings kénnen wir solche
Situationen an einer Hand abzahlen. Die eigentlich geplante Moglichkeit, Saulen zu
zerstoren, um Feinden durch herabfallende Trimmer Schaden zuzufiigen, fehlt vollig.

Dark Souls war das erste Spiel von From Software, dass auch auf dem PC veréffentlicht wurde.

schild ab. Versa ben den R
Wieder und wieder saust unsere Hellebar-
de auf den Koloss hinab. Ein, zwei Schlage
noch, dann ist er hintiber. Aber bevor es so
weit kommt, bricht pl6tzlich unsere Waffe.
Das darf doch nicht wahr sein! Schnell ins
Inventar und die Alternativwaffe rauskra-
men. Als wir die Zweitwaffe in Hinden hal-
ten, wird uns klar, dass der Kniefall des Rit-
ters kein Zeichen von Schwache war: Aus
einer Paralleldimension schalt sich ein Phan-
tom, betritt unsere Welt durch den Spiegel-
schild des Spiegelritters und stiirmt auf uns
zu, wahrend sich der Typ selbst wieder er-
hebt. Damit haben wir nicht gerechnet, die
Karten sind véllig neu gemischt. Wenn wir
am Ende doch als Sieger aus dem unglei-
chen Duell hervorgehen, dann wird vor
Freude geschrien, die Hande zittern, und
das Herz klopft bis zum Hals. Die Souls-Rei-
he (also auch das gute alte Demon’s Souls)
versteht es einfach meisterhaft, Frust und
Freude miteinander zu verbinden. Dank der
groRartigen Mischung aus Ausweichen,
Blocken, Kontern und Ausdauermanage-
ment verlaufen die Kimpfe dabei fast aus-
nahmslos fair. Wenn wir draufgehen, ist es
schlicht unsere Schuld, weil wir nicht auf-
gepasst haben. AuRerdem spielen die Ent-
wickler gekonnt mit dem Reiz des Unbe-
kannten: Wir sind nahezu standig auf uns
alleine gestellt, entdecken kleine und groRe

-

Der Herr der vier Ringe

Geheimnisse, die achtlos vorbeiliimmelnden ,
Gelegenheitsspielern ganz bestimmt entge-
hen wiirden. Aber die waren hier ohnehin
fehl am Platz, Dark Souls 2 ist Hardcore.
Oder um das Kind beim elitaren Namen zu
nennen: Wer die Gemeinheiten dieser spiel-
baren Todesfalle libersteht, fuhlt sich
schlicht ein wenig besser als der Rest. Bes-
ser als diese Casual-Games-Luschen.

Schon nach den ersten beWegten Bildern
war abzusehen, dass Dark Souls 2 wenig
fundamental Neues bieten wiirde. Dafiir
gibt es allerdings eine Vielzahl kleiner Ande-
rungen, die groRtenteils Sinn ergeben und
das Heldenleben zumindest komfortabler
gestalten. Konnten wir im Vorganger erst
spat im Spiel die hilfreichen Lagerfeuer
mittels Schnellreise erreichen - und selbst
dann nicht alle - diirfen wir nun bequem
zwischen jedem dieser bereits entdeckten
Checkpoints hin und her wechseln, ohne
absurd lange Laufwege in Kauf nehmen zu
miissen. Das Inventar wirkt inzwischen et-
was aufgerdumter, Gbersichtlich ist es aller-
dings immer noch nicht. Dafiir kdnnen wir
dort nun statt zwei gleich vier Ringe gleich-
zeitig an die Finger stecken. Der Hand-
schmuck gibt Boni wie Giftresistenzen, ho-
here Angriffswerte oder eine schnellere
Regeneration der Ausdauer. Wie in Dark
Souls werden bei jedem unserer Lagerfeuer-
besuche nicht nur bereits besiegte Stan-
dardgegner wiedergeboren, sondern wir be-
kommen auch unsere Heiltranke zurtick, die
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Zwar ist es schon, hin und wieder nach
Majula zurtickzukehren, allerdings ist
es trotzdem nervig, dass wir nur bei
dieser Dame aufleveln diirfen.

sogenannten Estus-Flakons. Neuerdings
besitzen wir anfangs allerdings nur ein Ex-
emplar. Wollen wir den Vorrat permanent
aufstocken, missen wir Ausschau nach Fla-
kon-Scherben halten - und da waren wir
wieder bei den versteckten Geheimnissen.
Zur Wirkungsverstarkung der Tranke mis-

sen wir diesmal edlen Knochenstaub finden,

den wir im Lagerfeuer verbrennen. Da wir
im Kampf kurzzeitig wehrlos sind, wenn wir
fliissige Heilung schlucken, lohnt es sich zu-
dem, immer ein paar der neu eingefiihrten
Lebenssteine parat zu haben. Vorteil: Wir
mussen nicht stehen bleiben, um die klei-
nen Helfer zu benutzen. Dafiir laden sie un-
sere Lebensenergie aber nur sehr langsam
wieder auf. Egal ob Heiltrank oder Lebens-
stein, dem Tod entgeht in Dark S3uls 2
trotzdem niemand. Diesmal trifft uns das
Ableben allerdings noch harter. Jedes Mal,
wenn wir ins Gras beilen und wieder auf%r—
stehen, verringert sich der Maximalwert
unserer Lebensenergieleiste, bis am Ende
nur noch 50 Prozent bleiben. Wer gerne un-
schuldige NPCs schlachtet tigd im Multi-
player-Modus in die Welten anderer Spieler
eindringt, dem wird der Lebensbalken sogar
um bis zu 90 Prozent gekiirzt. Aufheben
lasst sich dieser Zustand nur durch das Be-
nutzen von erbeuteter Menschlichkeit. Als
Mensch bekommen wir unsere volle Energie
zurlick, doch die Freude ist nur von kurzer
Dauer: Sobald wir ern\eut sterben, werden
wir wieder zum Untoten, und das ganze
Spielchen geht von vorne los. Gar nicht so
einfach, denn Menschlichkeit wichst hicht
auf Baumen, und auch Handler haben kei-
nen unbegrenzten Vorrat. Allerdings wird
unser Abenteuer gerade deshalb noch einen
Tick spannender. Ein paar Neuerungen fal-
len aber auch negativ auf. Unsere Stufe
steigern und Talentpunkte verteilen - das
diirfen wir jetzt nicht mehr an jedem belie-
bigen Lagerfeuer, sondern nur noch bei ei-
nem bestimmten NPC in Majula. Praktische
Reisefunktion schén und gut, aber so etwas
unterbricht den Spielfluss unnétig ohne
einen greifbaren spielerischen Nutzen.
-
3
Etwas mehr Originalitat hatten wir uns lb-
rigens von der neuen Spielwelt und ihren
Bewohnern erhofft. Einige der liber 25 Ab-
schnitte ahneln den Schauplitzen des ers-
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ten Dark Souls namlich verdachtig. Das ers-
te Gebiet »Wald der gefallenen Riesen«
konnte glatt als »Stadt der Untoten« durch-
gehen, der »Heideturm« gleicht »Anor Lon-
do«, und »Das Loch« wirkt mit seinen in
Dtinkelheit gehiillten Holzbauten wie der
architektonische Zwillingsbruder von
»Schandstadt«. Diese Zweitverwertung
lasst sich auch bei manchen Gegnern beob-
achten. Dick gepanzerte

Action-Rollenspiel mI3})

Souls, sind aber trotzdem noch skurril,
furchteinfloRend oder ekelhaft genug, um
im Gedachtnis zu bleiben. Ein Obermotz,
dessen Sirenengesang uns durch einen gan-
zen Abschnitt begleitet, hat es uns librigens
besonders angetan. Mehr wollen wir aber
nicht verraten. Das Prinzip »wenig Zucker-
brot, aber viel Peitsche« funktioniert zudem
immer noch tadellos. Wenn uns ein Boss
das Leben zur Holle macht, bleiben meist
mehrere Moglichkeiten, um den Spief3 um-
zudrehen. Wir kénnten zum Beispiel noch-
mal die Umgebung nach méglichen Hilfs-
mitteln absuchen oder zum Menschen
werden und dadurch andere Spieler oder
NPCs beschworen, die uns zu Hilfe eilen.
Oder wir sehen uns nach Abschnitten um,
die wir noch nicht aufgeklart haben. Ohne
Menschlichkeit und Alternativ-Route bleibt
uns natiirlich noch das klassische »Farmen«.
Wie schon im ersten Teil sammeln wir dabei
gezielt Seelen und Rohstoffe, verbessern so
unsere Waffen und Riistungen und kénnen
den Kram spater sogar verzaubern lassen.
Unsere Hellebarde teilt dann zum Beispiel
mit jedem Schlag zusatzlichen Blitzschaden
aus, wahrend unser Ersatzbreitschwert auf
Verbrennungen setzt. Natiirlich gibt es
auch wieder die Mog-

Hiinen mit noch dicke-
ren Schwertern kennen
wir ebenso wie Basilis-

Level-Recycling

lichkeit, verstarkte Waf-
fen mit Boss-Seelen in
einzigartige Gegenstan-

ken, und auch ein Boss-

kampf gegen Gargoyles auf einem Kirch-
turm kommt uns merkwiirdig bekannt vor.
Ja, natiirlich haben die AhnlichKkeiten einen
storybedingten Hintergrund. Trotzdem hat-
te so viel Recycling nicht sein miissen. Aber
nicht falsch verstehen: Dark Souls 2 macht
trotzdem verdammt viel Spaf und bietet
genligend vollkommen neue Gebiete. Und
sind die mal erreicht, dann wird’s trotz der
hoffnungslos veralteten Engine einfach
wunderbar atmospharisch. Ein Drachen-
horst beispielsweise ist so grandios in Szene
gesetzt, dass wir minutenlang innehalten,
um den Anblick mit all seinen verschlunge-
nen Briicken und den vorbeigleitenden
Lindwiirmern zu bestaunen. Ebenfalls toll:
Eif nachtlicher Schlossbesuch, der mit Blitz,
Donner und stimmigen Lichtverhéltnissen
fur Gansehaut sorgt. Die Bossgegner errei-
chen zwar nicht immer das Niveau von Dark,

de zu verwandeln. Das
fallt diesmal aber weniger motivierend aus.
Mussten wir in Dark Souls noch miihevoll
eine bestimmte Standardwaffe aufwerten,
um sie dann zur coolen Bosswaffe zu trans-
formieren, konnen wir unsere Boss-Seelen
diesmal einfach direkt gegen die machtigen
Mordinstrumente eintauschen. Natiirlich
freuen wir uns immer noch auf diese beson-
deren Waffen, das Gefiihl, nach langer,
miithsamer Arbeit endlich den gerechten
Lohn zu erhalten, ist aber ldngst nicht so
ausgepragt wie im Vorganger.

Serien"typisch bietet Dark Souls 2 keinen
klassischen Multiplayer-Modus mit Freun-
des-Einladungen und Serverbrowsern, den-
noch kénnen wir gemeinsam mit anderen
Spielern kampfen. Doch Vorsicht: Sobald wir
den Online-Modus aktivieren, besteht auch
die Chance, dass andqre Spiele.r in unsere

Darf es ein Pfund Recyceltes

sein? Der Heideturm und sei-
ne Bewohner konnten direkt
aus Dark Souls stammen.

7§ i kl.. '



Sterben ist
menschlich

Florian Heider
Redakteur
flo@gamestar.de

Bringen wir den unangenehmen Teil hinter
uns: Story-Anspielungen hin oder her, die
ein oder andere recycelte Gegend hatte sich
From Software nun wirklich sparen kénnen.
AuRerdem ist das Spiel technisch hoffnungs-
los veraltet, und trotz der spiirbaren Ver-
besserungen funktioniert die Maus- und
Tastatursteuerung immer noch nicht per-
fekt. Uber all diese Dinge kann ich aber lo-
cker hinwegsehen, denn Dark Souls 2 ist
richtig groRes Rollenspiel-Kino fiir leidens-
fahige Hardcore-Spieler. Ich weif3 nicht, wie
oft ich schreiend vor dem Monitor sal3, mal
aus Frust, mal aus Freude. Fiir Fans des Vor-
gangers ist der zweite Teil ohnehin Pflicht-
programm, Neulingen rate ich an dieser
Stelle: Geben Sie dem Spiel eine Chance,
spielen Sie mit Bedacht, und argern Sie sich
mallos, falls es mal schlecht luft; und das
wird es garantiert. Denn wenn Sie dranblei-
ben, erwartet Sie eine fantastische Reise,
die lhnen ganz sicher im Gedachtnis bleibt.

Welt eindringen, bloR um uns mitten im
hartesten Kampf in den Riicken zu fallen.
Selbst als menschliche Hiille sind wirtin
Dark Souls 2 nicht mehr vor Ubergriffen an-
derer Abenteurer sicher. AuBerdem kénnen
wir freundlich gesinnte Koop-Mitspieler be-

schworen. Zwei kleine Zugestandnisse an
Gelegenheitsspieler gibt es dann doch, al-
lerdings diirften auch Veteranen durchaus
dankbar dafiir sein: Zum einen kénnen wir
unsere Fahigkeitspunkte bei Bedarf voll-
standig umverteilen, den passenden Gegen-
stand vorausgesetzt. Zum anderen ver-
schwinden Gegner permanent, nachdem
wir sie zehn Mal erledigt haben. Wer spater
gut gestarkt zum Seelensammeln zurtick-

Singender Boss

kehrt und seine 08/15-Feinde wiederhaben
will, der kann sie sich mit einem speziellen
Gegenstand aber zuriickholen. Natiirlich
hat die Sache einen Haken: Die Feinde sind
fortan starker. Wir sollten uns also gut liber-
legen, wann und ob wir den Gegenstand
einsetzen, denn gie Beschworung kann
nicht mehr riickgangig gemacht werden.
Nach dem ersten Durchgang, fiir den wir
ubrigens rund 50 Stunden gebraucht ha-
ben, istknoch lange nicht'Schluss. »New
Game Plus« wartet mit weiteren Herausfor-
derungen und einem noch héheren Schwie-
rigkeitsgrad. Nach mittlerngle Uber 80
Stunden Hardcore-Abenteuer konnen'wir,
ruhigen Gewissens sagen: Dark Souls 2 ist
ein sehr gutes Spiel, das sich weiterhin
nicht dem Mainstream beugt und die Klas-
se des Vargangers erreicht. B

Vorher: Hach, wir spriihen vor Leben. Als
Mensch konnen wir unter anderem NPCs
und menschliche Mitspieler beschwdéren.

T Y

Das hatte auch bése enden kénnen.
Wenn wir munter drauflos schnetzeln,
sinkt unsere Ausdauer schneller, als

wir »lhr seid gestorben« sagen kénnen.
=T

Nachher: Irgendwie fiihlen wir uns nicht
so gut. Als Untoter verlieren wir mit je-
dem Tod einen Teil unserer Lebensenergie.

70 Abdem 17.Jahrhundert wurde die Fackel als Zeichen fiir geistige Aufklarung angesehen.

TERMIN 2014 PREIS 50 Euro

Dark Souls 2

Publisher
Entwickler

Bandai Namco

From Software

Englisch, deutsche Untertitel
DVD-Box, 1DVD,

Anleitung (37 Seiten)
Kopierschutz ~ Steam

Sprache
Ausstattung

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Fesselt von Anfang bis Ende.«

SPIELSTIL Kampf
CHARAKTER  simpel
FREIHEIT linear
KAMPFE Action
HANDLUNG einfach

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Koop (3), Deathmatch (4)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Fiigt sich nahtlos in die atmospharische Spielwelt ein.«

GRAFIK
© gute Weitsicht © teils nette Licht- und Schatteneffekte ...

© ... teils Grafik von vorgestern
© groBtenteils grobe Texturen

© unheimlich guter Score ... © .. der subtil und stimmig
eingesetzt wird © gute Kampfgerausche
© wenig Umgebungsgerdusche

BALANCE

© kniippelhart, aber nie unfair © jeder Gegner lasst sich
mit der richtigen Taktik besiegen © gute Waffenbalance
© seltene »Trial & Error<-Momente

ATMOSPHARE
© faszinierende Spielwelt
© gelungene Untergangsstimmung
© interessante Charaktere
BEDIENUNG

© gute Gamepad-Steuerung © akzeptable Maus- und
Tastatursteuerung © verbesserte Meniifiihrung ...
© ... die aber immer noch sperrig ist

UMFANG

© riesige Spielwelt © optionale Gebiete und Endgegner
© New Game Plus © weit iiber 50 Stunden Spielzeit
@ teils recycelte Gegner und Abschnitte

QUESTS/HANDLUNG

© gelungener Einstieg © regelmagi
© Story regt zum Nachdenken an ...
enttéuschendes Ende @ Spielfigur bleibt vollig blass

CHARAKTERSYSTEM

© acht Klassen
© freie Charakterentwicklung
© Statuswerte konnen neu verteilt werden

KAMPFSYSTEM

© spannende Kampfe © taktischer Tiefgang
© Gegner mit unterschiedlichen Angriffsmustern © Zauberer
bendtigen schwer zu findendes Fernglas fiir Fernattacken

© Vielzahl an Waffen und Riistungen ... © ... die sich aufriis-
ten lassen © unterschiedliche Riistungssets © viele Gegen-
stande ... © ... deren Verwendungszweck nicht immer klar ist
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I3 Rollenspiel

Zu Beginnist Vulcan ein gewohnlicher
Mensch, dreimal im Spiel diirfen wir
seine Menschlichkeit beeinflussen.

Blod: Spatere Bossgegner
sind nicht groRer als wir.

+ knackige Kampfe

Die Konkubinen der Eisfiirsten gehoren nicht nur
zu den ekelhaftesten Feinden, sie sind auch glei-
chermallen tédlich mit Eismagie und ihren Klauen.

+ einfallsreiches Monsterdesign
+ freie Charakterentwicklung

Das Action-Rollenspiel schickt uns als damonisch be-
sessener Held in anspruchsvolle Kampfe - wenn wir

die stumpfe Handlung ignorieren knnen. von maurice wever

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Focus Home Interactive Entwickler: Spiders (Mars: War Logs, 59 Punkte)
Termin: 9.5.2014 Spieler: 1 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 40 Euro

Schwachen

- fade und inkonsequente Handlung

- wenige interessante Helden-
fahigkeiten

- langweilige Quests in kleinen
Schlauchlevels

Weitere Infos auf GameStar.de

as Bose hat im Grunde ge-
wonnen, die dunklen Eis-
flirsten haben fast die ganze
Welt Vertiel mit ihren Zom-
bie-Horden erobert. Wah-
rend sich die letzten Uberle-
benden zur finalen Schlacht riisten, wollen
die roten Weisen das Blatt noch mit einem
mysteriosen Ritual wenden. Als Séldner Vul-
can sollen wir dabei Wache stehen, aber die
Sache geht gehdrig nach hinten los und
pflanzt unserem Helden einen Feuerdamon
ein. Aus der neuen Macht wollen wir das
Beste rausholen, also ziehen wir gegen die
Eisfiirsten los. Dimonischer Held gegen
tumbe Zombies, da metzeln wir uns locker
durch! Diese Annahme priigelte uns Bound
by Flame aber schnell und gnadenlos aus
dem Leib, schon die FuRsoldaten des Feindes

hauen uns mit zwei bis drei Treffern aus den
Latschen. Wer (iberleben will, muss all seine
Maoglichkeiten ausnutzen, darunter zwei
Kampfstile: Mit Zweihandwaffen teilen wir
beherzte Hiebe aus, treten feindliche Schild-
trager zu Boden und parieren die starksten
Schlage. Doppeldolche lassen uns schneller
zustechen - aber wenn wir doch mal getrof-
fen werden, dann umso schmerzhafter. Wer
nicht im richtigen Moment zuschlagt oder
ausweicht und dem Gegner eine Schwach-
stelle bietet, beift flott ins Gras. Daflir konn-
te sich Vulcan aber gern noch ein wenig fliis-
siger steuern. Besonders gefehlt hat uns eine
Rolle zur Seite wie in Dark Souls, aber Bound
by Flame |dsst uns nur gerade nach hinten
springen — eine unnétige Einschrankung
und doppelt nervig, wenn sich der Held im
Terrain verhakt oder die Kamera bockt.

72  Inder griechischen Mythologie stahl der Titan Prometheus das Feuer von den Gottern.

Angenehm dafiir: Wir kénnen jederzeit das
Schlachtgeschehen verlangsamen und ein
Fahigkeitenrad aufrufen, um etwa in aller
Ruhe einen Heiltrank zu schlucken oder eine
Sprengfalle zu legen. AuBerdem haben wir
immer einen von fiinf Weggefahrten dabei.
Magierin Sybil spricht etwa Heilzauber,
wahrend Untotenhexer Mathras Feinde ge-
geneinander aufhetzt. Unsere eigenen vier
damonischen Feuerzauber beschranken sich
dafir auf Standardkost wie Feuerbdlle oder
eine maRig spektakuldre Druckwelle. Auch
hinter unseren Hieben steckt kaum Ge-
wicht, wir sehen zwar die feindliche Lebens-
leiste herunterticken, aber haben selten das
Gefiihl einen saftigen Treffer gelandet zu
haben. Trotz dieser Macken macht es aber
SpaB, sich durch die fordernden Scharmiit-
zel zu beiBen. Besonders die regelmaRigen
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Kampfe hui,
Story pfui

Maurice Weber
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Bound by Flame ist eines dieser Spiele, die
einfach nur ordentlich sind. Mit den knacki-
gen Kampfen lasst sich Spal haben und die
gute Charakterentwicklung lasst mich mei-
nen eigenen Stil wahlen. Aber das Spiel hat
mich an keiner Stelle wirklich begeistert
oder mit cleveren Einfdllen Giberrascht. Da-
fur aber frustriert, wenn ich liber eine sei-
ner verschiedenen Macken gestolpert bin.
Die grofte davon ist eindeutig die viel zu
bemiiht inszenierte Story, die nicht zum
Weiterspielen motiviert. Schade eigentlich,
denn aus der damonischen Besessenheit
hatte sich einiges machen lassen. Trotz der
anspruchsvollen Kimpfe war es mir emo-
tional véllig egal, ob die Eisfiirsten jetzt
alle Bewohner Vertiels zu Eiswiirfeln ver-
arbeiten — meine unsympathische Haupt-
figur Vulcan auch gerne als erstes!

Bossgegner bestrafen jeden Fehltritt, sodass
der Sieg umso siiler schmeckt. Gut also,
dass wir die meiste Zeit in den Kdmpfen
verbringen, die faden Sammel-Nebenquests
oder die platte Hauptgeschichte wiirden
uns namlich keine Stunde bei der Stange
halten. Vertiel will eine finstere Welt sein,
dreckig und voller Ge-
walt und Intrigen. Die
Charaktere geben sich
deswegen alle Miihe,
moglichst derb zu
klingen. Vor allem
klingt es aber peinlich bemiiht, wenn ein
Elfenschiitze uns mit »Du bist so unauffallig
wie eine Horde Kriippel« begriist oder Ma-
thras unseren Widersacher Schwarzfrost
mit dem Titel »Schwarzfurz« bedenkt.

Am schlimmsten ist aber unser Protagonist
Vulcan selbst. Der feine Herr (oder die feine
Dame, da ldsst uns Bound by Flame die
Wabhl) bricht gerne mal einen blutigen Streit
mit potenziellen Verbiindeten vom Zaun,
ohne dass wir es ihm irgendwie verbieten
konnten. Ein paar wohlgewdhlte Worte
konnten die Situation vielleicht ohne Blut-

Wahrend wir den Knochengolem auseinan-
dernehmen, hilt Hexe Edwen die Zombies
und Skelette mit Frostmagie in Schach.

GameStar 05/2014

Mit drei Schlagen

beiBen wir ins Gras

vergieBen |6sen - aber die Story schreibt
hier Konflikt vor, also sind wir zum kopf-
schittelnden Zuschauen verdammt. Die sel-
tenen Entscheidungen, die wir dann doch
treffen, drehen sich meistens darum, ob wir
unsere eigene damonische Macht mehren
oder selbstlos den niederen Menschlein und
Elfen helfen. Cool: Das wirkt sich tatsachlich
auf unseren Helden aus, seine Haut wird zu
brennender Asche und zuletzt erleben wir
unterschiedliche Enden. Weniger cool:
Selbst weltbewegende Ereignisse und Ent-
scheidungen werden so hastig abgespult,
dass sie kaum Eindruck hinterlassen. Finf
Minuten spater redet schon kein Charakter
mehr dariiber, wahrend wir uns noch wun-
dern, was zum Geier da eigentlich los war.

Dafiir beeinflusst die damonische Besessen-
heit auch unsere Spielweise. Geben wir ihr
nach, diirfen wir haufiger und starker zau-
bern, aber weniger Ausriistung tragen - ein
gehornter Held hat schlieflich keinen Platz
mebhr fiir einen Helm auf dem Kopf. Bei Le-
velaufstiegen stecken wir auBerdem Punkte
in drei Fahigkeitsbaume und spezialisieren
uns auf Zweihdnder, Dolche oder Magie.
Neue Fahigkeiten oder Kombos lernen wir
aber kaum, vielmehr packen wir recht lang-
weilige Mini-Verbesserungen wie zusatzli-
chen Schaden auf unsere leichten und
schweren Hiebe und die Handvoll Zauber.
Erst am Ende jedes Baums wartet eine ein-
zige Superfahigkeit,
mit unseren Dolchen
etwa machen wir
dann Feinde in Zeitlu-
pe nieder. Auch neue
Ausriistung finden
wir nur sporadisch, aber jedes Item hat bis
zu drei Slots, fiir die wir verschiedene Auf-
ristungen schmieden kénnen. So entschei-
den wir uns etwa, ob unsere Dolche Feinde
vergiften oder hoheren Schaden bei einem
Stich in den Riicken anrichten sollen. Ideen-
reicher als unsere eigenen Fahigkeiten fallen
die Monster aus: Von Golems aus zusam-
mengehexten Tierknochen bis zu verdreht
deformierten Konkubinen bricht Bound by
Flame hier ausnahmsweise aus dem Genre-
Allerlei aus. Die Umgebungen hinterlassen
einen durchwachseneren Eindruck, sind sie
doch alle recht klein und schlauchig. Beson-

Rollenspiel @I3)

ders die Sumpflevel haben wir schnell satt,
wenn wir uns aber durch gefallene Stadte in
die eisige Domane der Fiirsten vorkampfen,
serviert Bound by Flame doch ein paar echte
Augendffner. Dafiir knickt die Technik wie
das ganze Spiel bei der Story ein, die Dialoge
wirken mit lahmer Inszenierung und holzer-
nen Gesichtsanimationen véllig unglaub-
wirdig. Dazu kommen derart lustlose
deutsche Sprecher, dass sie sogar eine viel
bessere Geschichte nur mit groBer Miihe
verkaufen kdnnten. Maurice Weber / Il

usk Ab 16 Jahren

TERMIN 9.5.2014

Bound by Flame

PREIS 40 Euro

Action-Rollenspiel

Publisher Focus Home Interactive
Entwickler Spiders

Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz —

© stimmiger Fantasy-Stil © herrliches Monsterdesign © einige
beeindruckende Umgebungen © Texturen und Modelle aus der
Nahe detailarm © bwiirdige Gesict

iu

© passende Musikuntermalung
© gute Kampfgerdusche
© lustlose und nervige Sprecher

BALANCE

© vier Schwierigkeitsgrade
© fairer Einstieg © knifflige und fordernde Kampfe
@ gelegentliche Frustmomente @ Kl ldsst sich austricksen

ATMOSPHARE

© Fantasy-Welt am Rande des Abgrunds © Tag-Nacht-Wechsel
© sehr bemiihter »rauher« Umgangston © Dialoge und
Iwischensequenzen schwach @ Kleinere Ubersetzungsfehler

© Hotkeys fiir Fahigkeiten
© praktisches Fahigkeiten-Auswahlrad © frei belegbare Tasten
© Spielfigur verhakt sich gelegentlich © Kameraprobleme

© 15 Stunden Kampagne © Nebenquests © Wiederspielwert

durch Entscheidungen © fiinf Begleiter mit eigenen Fahigkei-

ten... © ... aber wenig Unterschieden @ kleine Schlauchlevels
QUESTS / HANDLUNG

© mehrere Enden © Entscheidungen zwischen Damon und
Mensch © beliebige Charaktere © kaum je Aufgat

© Story oft unlogisch © kein Bezug zum eigenen Helden
CHARAKTERSYSTEM

© freie Entwicklung mit Talenten und drei Fahigkeitsbdumen

© Damonenkrafte verandern den Helden © wenig interessante

Boni oder Kréfte @ Begleiter entwickeln sich nicht
KAMPFSYSTEM

© anspruchsvolle Gefechte © pausierbare Echtzeitkimpfe

© unterschiedliche Spielweisen mdglich © Gegner wiederholen

sich oft © kein Wuchtgefiihl hinter Angriffen

TEMS

© Item-Verbesserung durch Crafting © Damonenkréfte
schranken dafiir ltemwahl ein © geringe Auswahl an Items und
Verbesserungen @ iiberflilssig viele Crafting-Materialien

\ —
@l 2 Duo g,
/

Athlon \X2260, Geforce 9809
A0 RAM, 20GB Festp/ar,e

Wissenschaftler sind sich uneins, ob der Mensch das Feuer vor 400. 000 Jahren oder schon friiher beherrschen lernte. 73



Hardware

RADEDN
GRAPHICS

219,2°

SAPPHIRE R9 280 OC Dual-X Boost

« Grafikkarte « AMD Radeon R9 280 « 850 MHz Chiptakt (Boost: 940 MHz)
» 3 GB GDDR5-RAM (5,0 GHz) « 1792 Shadereinheiten « DirectX 11.2, OpenGL 4.3
« 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

JDXSOM

HYPES"
Neuheit!

e

66,

Kingston HyperX DIMM 8 GB
DDR3-1600 Kit

« Arbeitsspeicher «,HX316C10FK2/8"
« Timing: 10 « DIMM DDR3-1.600 (PC3-12.800)

ASUS GTX770-DC20C-2GD5

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 770

« 1.058 MHz (Boost: 1110 MHz)

+ 2 GB GDDR5-RAM (7 GHz) « 1.536 Shadereinheiten
« DirectX 11, OpenGL 4.3 « NVENC H.264-Video

X « Kit:2x 4 GB
« DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16
JDXVZ1 IDIF77EE
ASh.\erQm

Sharkoon Skiller

» Gaming-Tastatur « 18-Key-Rollover » Gaming-Tastatur
« 107 Tasten plus 20 Sondertasten « komplett mechanische Tasten
« austauschbare WASD- und Cursorkeys = 105 Tasten plus 5 Sondertasten « beleuchtet

Razer BlackWidow Ultimate 2014

» 10 Makroprofile « USB On-the-Fly-Makroaufzeichnung
Gaming-Modus « USB

NTZS56 NTZR2A

EN24 TESTSIEGER |

ALTERNATE GmbH 35440

Philipp-Reis-StraBe 9

Intel® Core™ i3-4130

» Sockel-1150-Prozessor «,Haswell”

« 2x 3.400 MHz Kerntakt

* 512 KB Level-2-Cache, 3 MB SmartCache
« Intel® HD 4400 Grafikkern

HW3I101

N L9 z a
ASUS MAXIMUS VI HERO (C2)
« ATX-Mainboard « Sockel 1150
« Intel® Z87 Express Chipsatz « 4x DDR3-RAM
» CPU-abhangige Grafik « Gigabit-LAN
« USB 3.0 « HD-Sound « 8x SATA 6Gb/s
« 2x PCle 3.0 x16, 1x PCle 2.0 x16, 3x PCle 2.0 x1

GWEA38

N

L ADATA

MR, Love-Life-Dacams

Neubheit! |
guiieuRE

119,°%

ADATA SP920 2,5" SSD 256 GB

« Solid-State-Drive ¢,ASP920553-256GM-C"
« 256 GB Kapazitat

* max. Lesen: 560 MB/s

« max. Schreiben: 360 MB/s

IMIMVU

SET THE RULES

Roccat Kone XTD
Max Customization Gaming Mouse

» 8.200 dpi « 8 frei belegbare Tasten « Scrollrad
41 echte DPI Einstellungen « Omron®-Switches
e 72 MHz Turbo Core V2 32-bit MCU
* 576 KB Memory « USB

NMZR9A01

Linden

Fon: 01806-905040*

Scythe Ashura

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

« Abmessungen: 145x161x90 mm

» 12 Heatpipe-Verbindungen

* 1x 140-mm-Liifter mit PWM-Anschluss

HXLY53

msis

MSI Z87-G43

» ATX-Mainboard « Sockel 1150

« Intel® Z87 Express Chipsatz

« CPU-abhangige Grafik « Gigabit-LAN

* 2x USB 3.0, 6x USB 2.0 « 4x DDR3-RAM

» 6x SATA 6Gb/s, 2x PCle 3.0 x16, 2x PCle x1, 3x PCI

GWEMO08

‘Osteelseries

SteelSeries Siberia v2 Full-size

» Headset « 50-mm-Treiber « ohrumschlieend
o Lautstarkeregler « Stummschalter fiir Mikrofon
« 3 Meter Kabel « ausziehbares Mikrofon

» Anschluss tber 3,5 mm Klinke

KH#118

@ LG

Life's Good

LG BH16NS40

« 16-fach Blu-ray Brenner mit S-ATA Anschluss

« Brennt/Liest alle BD-, DVD- und CD- Formate

« unterstiitzt BD-XL (QL und TL)

» 3D Wiedergabe und Wandeln von 2D auf 3D

« M-Disk Support fiir 1.000 Jahre Datensicherheit
« AACS Bus Encryption Unterstiitzung

CGBL14

mail@alternate.de




Bestellhotline: Mo-Fr 8-

19 Uhr, Sa 9-14 Uhr

Hardware PC, Notebook & Tablet

‘ Gaming TV & Audio

Samsung UE46F6470

o LED-TV-Gerat « 117 cm (46") Bilddiagonale

» 200 Hz (CMR) « 1.920x1.080 Pixel (Full HD)

» Energieklasse: A+« 3D « Smart TV « PVR ready
« Sprachsteuerung « DVB-C/T/S2-Tuner

» 4x HDMI, 3x USB, WLAN

EL9U4F

MSI GT60-2PC81B

* 39,6-cm-Notebook (15,6")

« Intel® Core™ i7-4800MQ Prozessor (2,7 GHz)

« NVIDIA GeForce GTX 870M « 8 GB DDR3-RAM
 1.000-GB-HDD « USB 3.0, Bluetooth 4.0

» Windows 8.1 64-bit (OEM)

PL6M5S

explore beyond limits

Acer Aspire v3-772G-54204G50Makk
 43,9-cm-Notebook (17,3")

« Intel® Core™i5-4200M Prozessor (2,5 GHz)

« NVIDIA GeForce GTX 760M « 4 GB DDR3-RAM
» 500-GB-HDD « USB 3.0, Bluetooth 4.0+HS

» Windows 8.1 64-bit (OEM)

PL8C5C

N
Aero
Cool

Aerocool DS Cube

« Midi-Tower

« fir Mainboard bis Micro-ATX-Bauform
« Einbauschachte extern: 1x 5,25" 1x 3,5"
« Einbauschachte intern: 2x 3,5", 2x 2,5"

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

TQXRD000

@ LG

Life’s Good

LG 32LN5403
o LED-TV-Gerat « 81 cm (32") Bilddiagonale

» 1.366x768 Pixel (HD ready) « Energieklasse: A

« 100 Hz (MCl) « MHL (Mobile High Definition Link)
« DVB-C/T-Tuner « 2x HDMI, 1x USB

EL6L5DO1

ERNATE Edition
ll ALI-‘;G GBSSD+8 GB RAM

MacBook Pro 13,3" (33,8 cm)
o ALTERNATE Edition « 8 GB DDR3-RAM

« Intel® Core™i5 Dual-Core (2,5 GHz)

« Intel® HD Graphics 4000 « 256-GB-SSD

« Bluetooth 4.0 « USB 3.0, FireWire 800

» Thunderbolt « MacOS X

9AP2D0BO

ASUS X75VC-TY170H

« 43,9-cm-Notebook (17,3")

« Intel® Core™i3-3217U Prozessor (1,8 GHz)

« NVIDIA GeForce GT 720M « 4 GB DDR3-RAM
» 500-GB-HDD « USB 3.0, Bluetooth

» Windows 8 64-Bit (OEM)

PLBASA

ASM.\rkeom

49,4

Sharkoon BD28 red edition

» Midi-Tower « fiir Mainboard bis ATX-Bauform
« Einbauschéchte extern: 2x 5,25"

« Einbauschachte intern: 3x 3,5", 5x 2,5"

« inkl. zwei Lifter « Window-Kit

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

TQXSC5

* 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 14.05.2014

Hersteller
des Jahres 2013

Kategorie:
1. Platz

ASU

Ultra High-Definition

ASUS PB287Q

» LED-Monitor « 71,12 cm (28") Bilddiagonale « 3.840x2.160 Pixel
« 1 ms Reaktionszeit « Kontrast: 100.000.000:1 (dyn.) « Helligkeit: 300 cd/m?

« DisplayPort « HDMI/MHL, Audio

V6LO55

Bethesda Softworks

The Elder Scrolls: Online
Seltsame Dinge geschehen in ganz Tamriel. Die
Toten regen sich in ihren Gréabern, Zombies und
dunklere Kreaturen rotten sich immer haufiger
in allen Ecken des Landes zusammen.

» PC-Spiel « Freigegeben ab 16 Jahren

YSOC4Q

be quiet! POWER ZONE 650W

o PC-Netzteil » 650 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 90% « Kabel-Management
« 135-mm-Lufter « 13x Laufwerksanschliisse
* 4x PCle-Stromanschliisse

e ATX12V 2.4,EPS12V 2.92

TN6V2P00

@LG

Life's Good

1:9- ULTRAwlDF- ~eY

LG 34UM95-P

« LED-Monitor 86,4 cm (34") Bilddiagonale
» 3.440x1.440 Pixel « 5 ms Reaktionszeit

« Kontrast: 1.000:1 « Helligkeit: 320 cd/m?

« 2xThunderbolt, 1x DisplayPort

« 2x HDMI, 3+1x USB, Audio

V7LK04

ASM.\rkecn

Sharkoon WPM400 V2

» Netzteil « 400 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 80% « 12x Laufwerksanschlisse
» 2x PCle-Stromanschliisse « Kabel-Management
« 1x 140-mm-Lufter « ATX 2.03, EPS, ATX12V 2.3

TN4S14

bequem online




LI Rundenstrategie

Feuer, Eis, Wiiste und griine Wiesen — was
fiir ein Chaos! Wenn in Warlock 2: The
Exiled Krieg zwischen Erzmagiern gefiihrt
wird, dann ist jedes Mittel recht. Die Linde-
reien des Gegners mit Terraforming-Spru-
chen zu verwiisten, ist besonders beliebt.

Starken

+ Fantasy-Civilization mit Taktik-Feldzligen

Warlock 2
The Exiled

+ Vielzahl von Einheiten, Zaubern und Monstern
+ viel Abwechslung beim Stadtebau

+ mehr Rassen, Gebdude, Magier-Spezialisierungen

Schwachen

- Anderungen zum Vorganger nicht augenfillig

- Story-Quests immer gleich

Das sieht ja immer noch aus wie Civilization mit Riesenratten! Und trotzdem lohnt
sich ein erneuter Besuch auf den Hexfeldern Ardanias. von christian weige!

Genre: Strategie Publisher: Paradox Interactive Entwickler: Ino-Co Plus (Warlock: Master of the Arcane, GS 05/12: 82 Punkte)
Termin: 10.4.2014 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch, Englisch, Russisch Preis: 30 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

lles Schrott! Zumindest Ar-

dania. Die Fantasy-Welt ging

bei unserem letzten Erobe-

rungsversuch namlich zu

Bruch und besteht nun nur

noch aus im Ather treiben-
den Einzelteilen. Macht aber nix, in Warlock
2:The Exiled, dem Nachfolger von Warlock:
Master of the Arcane bekommen wir trotz-
dem wieder die Chance, als Erzmagier den
Thron zu erobern. Hoffentlich machen wir
dabei nicht noch mehr kaputt!

Das mit den Scherben klingt dhnlich wie im
Fantasy-Strategiespiel Eador: Masters of the
Broken World, bei dem Helden und Armeen
auch von Weltscherbe zu Weltscherbe
springen und Rundentaktik-Schlachten be-
streiten. Warlock 2 schlagt aber ein forsche-
res Tempo an und wirft uns schneller ins
Schlachtgetiimmel, als wir »Feuerball«
buchstabieren kénnen. Kimpfe finden nam-
lich nicht in einem separaten Modus statt,

76  Das Wort »Warlock« hat nichts mit Krieg zu tun, sondern bedeutet wortwdrtlich so viel wie »Wahr-Liiger«.

sondern Runde fiir Runde auf den Hexfel-
dern - dhnlich wie in Civilization 5. Bevor
wir uns versehen, kommandieren wir Bo-
genschiitzen gegen Riesenratten, rauchern
feindliche Siedlungen mit Belagerungsma-
schinen aus und freuen uns dariiber, dass
unsere Infanterie schon wieder beférdert
wurde und dafiir eine neue Fertigkeit er-
halt. Wir miissen unsere Einheiten mog-
lichst geschickt einsetzen, um gegen alle
moglichen Arten von herumstromernden
Monstern und die Schergen anderer Magier
siegreich zu sein. Zur Verbreiterung unserer
Machtbasis bauen wir Stadte, die wir je
nach Bedarf auf Truppenrekrutierung, Ma-
na-Regeneration, Fiillung unserer Kornkam-
mern oder Steuereinnahmen trimmen.

Welche Funktion eine Stadt in Warlock 2
einnimmt, bestimmen wir tiber Gebaude.
Kasernen, Miihlen oder Marktplatze neh-
men in den Stadten nicht nur einen abs-
trakten Listenplatz ein, sondern werden um

den Stadtkern herum auf ein freies Hexfeld
platziert. Jede der nun sechs Rassen - Men-
schen, Elfen, die mechanisch orientierten
Svarts, Untote, Dunkelelfen und Goblins -
verfligt dabei liber eigene Bauwerke und ei-
gene Truppen. Svarts-Architektur beispiels-
weise besteht aus Fabriken, in denen wir

Sprachprobleme

Warlock 2 erscheint mit englischer
Sprachausgabe und deutschen Tex-
ten. Die sind aber im Benutzerinter-
face oft falsch. »Nahe Stadtansicht«
anstelle von »Stadtansicht schlie-
RBen« auf der Schaltflache, mit der
wir aus einem Stadtmenti wieder
zuriick auf die Hauptkarte kommen,
ist nur ein argerliches Beispiel. Hier
hat offensichtlich ein Ubersetzer,
ohne zu wissen, worum es geht,
den Befehl »Close City View« exakt
falsch eingedeutscht.

GameStar 05/2014



Kaum Neues,
trotzdem gut

Christian Weigel
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Warlock 2 mit seinen Hexfeld-Schlachten
und der nicht iibermaRig verkopften Reichs-
verwaltung macht mir eine Menge SpaR.
Ich kann grolRe Armeen aus Wegwerf-Trup-
pen aufstellen oder viel Geld und Zeit in un-
schlagbare Elitekdmpfer investieren, um die
anderen Magier das Fiirchten zu lehren und
die vielen Welten zu erkunden. Die neuen
Elemente wie die zusatzlichen Rassen, Ge-
landearten, Zauberspriiche und viele Detail-
Verbesserungen fligen sich sehr gut ins
Spiel ein. Optisch dhneln sich die beiden
Warlocks wie zweieiige Zwillinge anstatt
wie GroRvater und Enkel, aber das macht
nichts -lieber neue Spielelemente und die
gleiche Grafik als umgekehrt. Nur die auf-
gezwungene Wiederholung der Haupt-
quests in jedem neuen Spiel stort mich.

mechanische, zu Belagerungsgerat umfunk-
tionierte Baumaschinen zusammenschrau-
ben. Elfenstadte dagegen setzen auf
SchieBstiande, um die tédlichen Bogen-
schitzen der Spitzohren auszubilden. Die
sechs Rassen spielen sich jedoch nicht
grundlegend anders. Nur die Untoten ver-
brauchen statt Nahrung Mana und kénnen
auf Bauernhdfe verzichten.

Wo genau liegt nun der Unterschied zwi-
schen Warlock: Master of the Arcane und
seinem Nachfolger? Auf den ersten Blick ist
es beinahe unmoglich, die beiden Titel aus-
einanderzuhalten, am Interface und der
Spielmechanik wurden eher Details veran-

Taktikschlachten und

magisches Dauerfeuer

dert, etwa dass hinter Nahkampfern aufge-
stellte Bogenschiitzen nun automatisches
Sperrfeuer schieRen, wenn die Vorderman-
ner angegriffen werden. Super aber: Die
Zauber-Forschung erfolgt jetzt nicht mehr
blind, sondern kann anhand eines Technolo-

giebaums abgearbeitet werden. So kommt
man leichter an seine Wunschspriiche.

Die groRte Neuerung des zweiten Teils ver-
birgt sich hinter dem namensgebenden
Exiled-Spielmodus mit seiner in verschiede-
ne Teile zersplitterten Welt. Die Welten-
bruchstiicke sind liber Portale miteinander
verbunden und bestehen aus abgeschlos-
senen Miniregionen. Die Entwickler haben
sich viel Miihe gegeben, die Landschaften
der Bruchstiicke differenziert und optisch
ansprechend darzustellen. Die verschiede-
nen Bereiche wie tote Welt, Dschungel,
Wiiste, Mond oder Kristalllandschaft sehen
toll aus und passen sich viel organischer an-
einander an als noch im Vorganger. Da-
durch, dass wir keine in der Flache zusam-
menhangende Karte erobern miissen, sprin-
gen wir in Insel-Hopping-Manier von
Segment zu Segment und sichern unsere
neuen Territorien mit Briickenkdpfen. Jede
neue entdeckte Splitterwelt ist dabei eine
Uberraschung mit eigenen Herausforderun-
gen und neuen Monstern. Unsere Truppen
werden (wenn wir sie am Leben erhalten
kénnen) nach und nach zu unbezwingbaren
Veteranen. Dies und das Element, eine Welt
nicht nur zu Gberrollen, sondern Stuick fur
Stiick zu entdecken, verleiht Warlock 2 ei-
nen leckeren Beigeschmack von Rollenspiel.

Der zweite wichtige Unterschied zu War-
lock: Master of the Arcane liegt in der
Handlung. Zwar spielen wir immer auf ei-
ner zufallsgenerierten Welt, die Entwickler
versuchen aber mit Questreihen und Ereig-
nissen einen gewissen Storyfluss entstehen
zu lassen. Das gelingt zundchst recht gut -
beim ersten Durchgang sind wir beispiels-
weise beeindruckt, als ein rivalisierender
Magier uns androht, so lange unser Gebiet
zu verwiisten, bis wir einen Zauberspruch
gefunden haben, den er noch nicht kennt.
Eifrig machen wir uns auf die Suche. Dieses
unverschamte Rumgefummel an unserem
Territorium muss aufhéren! Standig schiit-
tet der feindliche Zauberhansel Higel auf,
lasst Wiisten entstehen, schockfrostet mit
Eisstlirme unsere Farmen oder lenkt Lava-
stréme durch unsere Hauser. Das magieba-
sierte Terraforming ist ndmlich beinahe so
ausgefeilt wie im Klassiker Alpha Centauri.

Die Svarts bauen gerne monstrose metalle
ne Maschinen, die sich super als Belage-
rungsgerat einsetzen lassen.

GameStar 05/2014

Als wir aber beim fiinften angefangenen
Spiel bemerken, dass diese Questreihe uner-
bittlich und unaufhaltsam ungefahr in Run-
de 50 auftritt, hat unser Enthusiasmus
schon nachgelassen. Nicht jedes Mal den
gleichen Questfahrplan abzuspulen, hitte
dem Spiel gut getan. Christian Weigel /

TERMIN 10.4.2014 usk ab 12 Jahren

Warlock 2
The Exiled

Publisher

PREIS 30 Euro

Strategie

Paradox Interactive

Entwickler Ino-Co

Sprache Deutsch, Englisch, Russisch

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
Handbuch

Kopierschutz ~ Steam

SPIELMODI (SPIELER) Mehrspieler-Partien mit bis zu vier Parteien
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER nein

SERVERSUCHE Multiplayer-Lobby MuLTIPLAYER-sPASS 20 Stunden
WERTUNG Gut

»Mehrspieler-Partien sind wesentlich herausfordernder als die Kl.«

© wunderschone, organisch ineinander iibergehende Land-
schaften © liebevolle Einheiten-Animationen
© sehr ansehnliche Zaubereffekte, vor allem beim Terraforming

© Atmosphére-Gerausche passend zu den Scherben
© witzige Sprachsamples © keine deutsche Synchronisierung
© dudelige Langweil-Musik von der Stange

BALANCE

© fiinf Schwierigkeitsgrade © Kampfe stets nachvollziehbar
© Volker gut abgestimmt © gescheite Spruchforschung
© manche Einheiten dezent iiberméachtig @ kein echtes Tutorial

ATMOSPHARE

© imposante Fantasy-Welt © dezent eingesetzter ironischer
Unterton © beeindruckendes Terraforming
© magere Quest-Prasentation

© bequeme . g © Kampfergebis-Prog
© Erinnerung an mogliche Aktionen vor Rundenende
© Auto-Cast fiir Zauberspriiche ware wiinschenswert

© hoher Wiederspielwert
© viele verschiedene Welten zum Entdecken © doppelt so viele
Rassen, Zauber und Einheiten wie im Vorgénger

STARTPOSITIONEN 8

© Startstadt hat immer gutes Umland © Start-Weltenscherbe
eignet sich grundsatzlich fiir Aufbau einer starken Basis
© manche Weltenportale enden in ungiinstigen Sackgassen

© expandiert aggressiv © setzt ihre Truppen gut ein
© lasst gerne Siedler ins Verderben laufen
© neutrale Monster neigen zu Kamikaze-Angriffen

© riesige Vielfalt © Einheiten leveln auf © Fernkampfer, Nah-
kampfer, Heiler, Zauberer, Belagerungsmaschinen, Riesenroboter
und Helden © keine Kavallerie-Einheiten

ENDLOSSPIEL

© motiviert immer wieder neu © jede Partie spielt sich anders
© kein zu schnelles Ubernehmen der Karte mehr dank Portalen
und freien Stadten © immer wieder die gleichen Story-Quests
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Der tapferste Ritterorden von Warlock reitet auf sturen Eseln. Die Geisteshaltung dieser Paladine dhnelt der ihrer Reittiere. 77
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LYW Multiplayer-Shooter
. N - =414

Stories

Infestation hieB urspriinglich mal The War Z und war eine Katastrophe. Jetzt heiBt
es Infestation und ist immer noch eine Katastrophe. vonrobias kitter und jochen Gebauer

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Arktos Entertainment Group Entwickler: Hammerpoint Interactive (Infestation ist das Erstlingswerk)
Termin: 17.12.13 Spieler: 1-200 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 5 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

st der Ruf erst ruiniert, lebt es sich
ganz ungeniert. Nach dieser alten
Weisheit sollte Hammerpoint In-
teractive eigentlich verflixt unge-
niert leben kénnen - schlieRlich ist
das Studio mit seinem urspriing-
lich The War Z getauften Zombie-Online-
Shooter in so ziemlich jeden Fettnapf von
hier bis Feuerland Mitte gestiefelt. Was
zundchst »nur« als ziemlich dreister DayZ-
Klon galt, sammelte bald Skandale wie man-
che Leute Briefmarken: Fingierte Screens-
hots, zensierte Kritiken in den Steam-Foren,
falsche Versprechungen in der Steam-Pro-
duktbeschreibung und ein auf die Vorwiirfe
wie die sprichwortliche Axt im Walde re-
agierender Produzent verursachten einen
fiir AuBenstehende herrlich unterhaltsa-
men PR-GAU. Leider war’s anschlieend
auch schon wieder vorbei mit der Unter-
haltung, denn das Spiel selbst wére mit
»furchtbar« noch ziemlich wohlwollend
umschrieben, kostete in der glinstigsten
Version trotzdem 15 Euro (inzwischen sind’s
5 Euro) und ver-
folgte noch dazu

sprechen. Aus The War Z wurde also Infes-
tation: Survivor Stories. Was klingt wie ein
Horrorfilm aus der C-Movie-Grabbelkiste ist
demnach bloR alter (und schaler) Wein in
neuen Schlduchen. Denn die Probleme des
Spiels sind nach wie vor atemberaubend.

Der Spielbeginn gestaltet sich beispiels-
weise noch genauso schleppend wie bei
unserem letzten Besuch vor etwas mehr als
einem Jahr, und am Bildschirmrand blinkt
bereits der unsagliche Echtgeld-Shop. Aus
den wenigen kostenlosen Outfits basteln
wir uns einen leidlich einzigartigen Uberle-
benden zusammen, treten einem der bis
zu 200 Spieler fassenden Server bei und fin-
den uns mit Misliriegel, Taschenlampe und
Verbandszeug ausgeriistet am Hintern ei-

1"

e, = :
Im Gegensatz zu Hackern und Cheatern
sind die Zombies meist keine Gefahr.

ner bemerkenswert hasslichen Spielwelt
wieder. Zundchst einmal miissen wir also
miihsam dorthin latschen, wo tiberhaupt
die Lutzi abgeht. Und die geht ganz schon
ab: Um ganz genau zu sein zlickt sie ihr Ma-

Der Buggy ist buggy

schinengewehr und schieRt unserem Klon-
Survivor ins Gesicht. Lutzi ist ndmlich der
Name des ersten Spieler-Charakters, auf
den wir bei unserem Kontrollbesuch von
Infestation: Survivor Stories treffen. Und
dieses Zusammentreffen erinnert uns dann
wieder daran, dass hier so einiges anders
lauft als im Genre-Vorreiter DayZ.

Starken

+ viele Ausriistungs-
gegenstande
+ simple Inventar-Verwaltung

ein unverscham-
tes Pay2Win-
Konzept. Zu al-
lem Uberfluss
meldete sich we-
nig spater der
Verleih des Films
World War Z bei
Hammerpoint In-
teractive und
wollte mal iber
Markenrechte

Schwachen

- immer noch keine Survival-
Atmosphare

- dreistes Pay2Win-Konzept

- indiskutable Texturen

- nervige Sound-Kulisse

GameStar 05/2014

78  Eine kleine Liste von Dingen, die Sie besser tun kdnnten, statt Infestation zu spielen:



Neuer Titel,
alter Mist

Tobias Ritter
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Schon bei einem bekannten Schokoriegel,
der einst Raider hieR und dessen neuer
Name sich nun auf »Nix« reimt, dnderte
sich genau das: nix. Und so ergeht es auch
dem einstigen The War Z. Hinter dem neu-
en sperrigen Namen verbirgt sich noch der-
selbe Mist wie schon vor einem Jahr. Ange-
reichert wurde das Ganze lediglich mit ein
wenig Feinschliff hier und einigen neuen
Features dort. Nutzbare Fahrzeuge mégen
am Ende zwar irgendwie spaRig sein und in
DayZ noch schmerzlich vermisst werden,
mehr als ein Spielzeug sind sie in der Zom-
bie-Welt von Infestation aber nicht. Noch
dazu sind sie genauso fehlerhaft wie der
Rest des Spiels. Die Entwicklungszeit hatte
man effektiver investieren konnen. Etwa in
eine atmospharische Spielwelt oder um ge-
gen die immer noch zahlreichen Cheater
und Hacker vorzugehen.

Statt Psycho-Spielchen, spannenden Inter-
aktionen, sozialen Experimenten und fast
schon wahnwitzigen Aufeinandertreffen
mit anderen Uberlebenden gehen die Be-
gegnungen zwischen Spielern in der Welt
des ehemaligen The War Z erstaunlich
plump vonstatten und verspriihen die At-
mosphare eines seelenlosen 08/15-Online-
Shooters: Hier wird nicht lange gefackelt

(oder gar geredet), sondern gleich geballert.

Das ist Deathmatch in seiner rudimentars-
ten Form, denn selbst die in anderen Spie-
len recht beliebte Begriffserweiterung
»Team-« wird von den meisten Spielern ge-
flissentlich ignoriert. Schuld an der asozia-
len Misere sind die allerdings nicht: Warum
sollten sie auch anders agieren, wenn sich
fast jedes Dorf und fast jeder Bauernhof als
Item-Schlaraffenland anbiedert? Schon in
der ersten Scheune finden wir eine Ketten-
sage und machen aus jedem Zombie mit

Finger weg!

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Vor diesem Zombie-Machwerk kann man
gar nicht oft genug warnen. Wer dem neu-
en Titel auf den Leim geht, bekommt das
spielerische Aquivalent einer Kaffeefahrt:
leere Versprechungen in miefiger Atmo-
sphadre, und nachher ist das Geld weg. In-
festation verkorpert alles, was am Free2-
Play-Konzept schieflauft. Es ist seelenlose
Abzocke, leidlich als Spiel getarnt. Mag sein,
dass es Menschen gibt, denen dieses Infes-
tation SpalR macht. Soll ja auch Menschen
geben, denen Kaffeefahrten SpaR machen.
Ich allerdings wiirde die 5 Euro lieber einem
guten Zweck spenden. Brot fiir die Welt zum
Beispiel. Oder UNICEF. Oder der internatio-
nalen Initiative gegen Pay2Win-Abzocke.
Wenn'’s die noch nicht gibt, muss sie uibri-
gens dringend gegriindet werden.

GameStar 05/2014

Die neuen Fahrzeuge sind zwar ein nettes
Gimmick, aber sehr fehleranfillig.

zwei Kopftreffern Untoten-Ragout. Und
auch die erste Schusswaffe lasst nicht lange
auf sich warten. Herrscht dann doch irgend-
wann einmal virtueller Munitionsmangel,
wird einfach die reale Kreditkarte geziickt -
der seit dem letzten Patch immerhin nicht
mehr von lberall in der Spielwelt aufrufba-
re Item-Shop Idsst griiRen und versetzt der
restlichen verbliebenen Survival-Atmospha-
re hamisch lachend den TodesstoR.

Das atmospharische Vakuum setzt sich
nahtlos in anderen Bereichen des Spiels
fort. Man konnte ja denken, dass in den ver-
gangenen 14 Monaten mal jemand die lieb-
lose Spielwelt dekoriert hatte. Ha! Die In-
nenraume beispielsweise sind immer noch
so steril wie ein frisch desinfizierter OP-Saal.
Die bedriickenden Reste einer untergegan-
genen Zivilisation? Endzeitstimmung? Be-
klemmung? Nochmal ha! Infestation méch-
te zwar unheimlich gerne eine packende
Uberlebenssimulation sein, ist aber bloR ein
schlechter Online-Shooter mit zu viel Leer-
lauf und ein paar oberfldachlichen Survival-
Elementen. Und selbst die zerstort das Pay-
2Win-Konzept des Item-Shops: Auf nahezu
allen Servern laufen hochgeriistete Uberle-
bende mit nervosen Zeigefingern am Abzug
herum. Die Folge: gegenseitiges Uber-den-
Haufen-Ballern statt Kooperation in einer
feindlichen Welt. Sterben statt tiberleben.
Daran dndern lbrigens auch neue Features
wie die im Vorfeld grol3 angepriesenen
nutzbaren Fahrzeuge nichts. Es mag eine

Zeit lang zwar durchaus spal3ig sein, mit
den drei unterschiedlichen Vehikeln durch
die Gegend zu brausen und uber Felsvor-
spriinge zu hiipfen. Einen wirklichen Mehr-
wert bieten der gepanzerte Buggy (leicht
und schnell), der Striker (schwer und beha-
big) und der Zombie Killer (mittelschwer
und mittelschnell) allerdings nicht. Im Ge-
genteil: Auch wenn nur eines der Fahrzeuge
tatsachlich so heil3t, sind alle drei zum
Testzeitpunkt schlicht »buggy«. Nicht selten
kommt es bei Kollisionen zu einem skurri-
len Physik-Verhalten mit Looping-Dauer-
schleifen, Auf-der-Stelle-Zappeln und Rake-
tenstarts. Immerhin: Mit einem der letzten
Patches wurde erheblich an der Balancing-
Schraube gedreht, sodass Fahrzeug-Piloten
nun endlich keine unbesiegbaren Tétungs-
maschinen mehr sind. Aber das rettet diese
Zombie-Katastrophe dann auch nicht mehr.
Der Titel ist anders, die freche Pay2Win-Ab-
zocke bleibt. Tobias Ritter / HIEN

TERMIN 17.12.2013

Infestation
Survivor Stories

Publisher
Entwickler

PREIS 5 Euro usk nicht gepriift

Multiplayer-Shooter

Arktos Entertainment Group
Hammerpoint Interactive
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  — (Download)
Kopierschutz  keiner

K ;3 > ¢
M ¢ > 5

Wandfarbe beim Trocknen zuschauen, Aramdisch lernen, Ulysses verstehen. 79
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LI Rennspiel

Starken

+ unverwiistliches Spielprinzip
+ abwechslungsreiche Strecken
+ bekloppte Zieleinfahrten

SChwaChen A4 e Bockschwere Motorradkraxeleien und atem-
3 R beraubende Sprungeinlagen, immer auf der
- abgespeckter Multiplayer- R il e Jagd nach der Bestzeit (angezeigt durch den
MOdUS . ! L : kleinen Helm). Das ist Trials Fusion.
- viel Ideenrecycling A g
- dreiste DLC-Politik

Kann man ein tolles Spiel besser machen? Trials Fusion will den Vorganger (iber-
trumpfen - und scheitert an Ideenlosigkeit und ungliicklicher DLC-PolitiK vonsohannes rone

Genre: Rennspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Redlynx (Trials Evolution: Gold Edition, GameStar 06/13: 86 Punkte)
Termin: 24.4.2013 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch, Englisch, sieben weitere Preis: 20 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

enschen wie Dean gemacht. Im Kern ist Trials Fusion allerdings - und unser eigener Ehrgeiz, auch den kniff-

Armstrong oder Irene  genauso klasse wie sein Vorganger. Kein ligsten Sprung fehlerlos zu meistern. Jene

Merkel haben es Wunder, schlielich haben die finnischen »Das muss doch noch besser gehen«-Manie

schwer. [hre dlteren Entwickler von Redlynx nichts an ihrem Er- hat uns auch bei Trials Fusion sofort wieder

Geschwister Neilund  folgsrezept verandert. Wieder heizen wir im Griff. Sind die ersten Kurse noch relativ

Angela haben die auf unserem Motor- leicht zu meistern,
Messlatte fir Erfolge so hochgelegt, dass sie  rad von links nach . . wird es in den letzten
kaum eine Chance haben, das noch zu Gber-  rechts tGber haar- Dle KIElner'BrUder' der acht Welten seri-
bieten. Trials Fusion ergeht es da ganz dhn-  straubende Hinder- H entypisch bockschwer.
lich. Zwar ist sein Vorganger Trials Evolution  niskurse. Wir brettern PrObIematlk Uberhaupt ans Ziel zu
nicht auf dem Mond gelandet, in Sachen durch Loopings, sprin- kommen und dafiir
Umfang, Ideenreichtum und Vielfalt hat der  gen liber gdhnende Abgriinde und erklim- eine Bronzemedaille zu erhalten, ist eine
Fun-Racer aber ganz stark aufgetrumpft. Im  men die steilsten Anstiege. Was uns an- Leistung. Nur Profis schaffen fehlerlose
direkten Vergleich kann der jiingere Bruder  treibt, jede Strecke wieder und wieder zu Fahrten und Spitzenzeiten und raumen da-
nicht mithalten. Dabei sind viele Probleme probieren, sind die Bestzeiten unserer mit Silber-, Gold- oder sogar Platinmedail-
des Motorradrennspiels vollkommen haus- Freunde, die als Ghost eingeblendet werden  len ab. Mit der Tastatur stoRen wir aber

00278599 L —1

Stimmungsvolle Lichteffekte
sorgen fiir Atmosphare.

In diesem Bonuslevel miis-

sen wir unsere Energie durch
Tricks aufrechthalten.

80  Seinen beriihmten Satz »One small step for a man ...« hat Neil Armstrong zuvor an seinem Bruder Dean getestet. GameStar 05/2014



Die Versionen

Im Handel ist Trials Fusion nur als
Deluxe-Edition fiir rund 40 Euro er-
haltlich. Diese Fassung enthalt ei-
nen Season-Pass fiir sechs DLCs. Die
Basisversion ohne DLCs wird nur als
Download angeboten und kostet 20
Euro. Trials Fusion muss tiber Ubi-
softs Onlineplattform Uplay akti-
viert werden. Und zwar auch dann,
wenn das Spiel liber Steam erwor-
ben wurde. Die Aktivierung setzt
eine Internetverbindung voraus.
Anschlieend kann das Spiel auch
offline gestartet werden, lasst sich
aber nicht mehr weiterverkaufen.

bald an unsere Grenzen, ohne Gamepad mit
analogen Schultertasten fiir Gas und Brem-
se ist Edelmetall fast unerreichbar. Ein wei-
terer Wermutstropfen ist die mangelnde
Abwechslung. Von der GroRstadt bis zum
Dschungel brettern wir zwar durch vielfalti-
ge Szenarien, die durch schone Lichteffekte
und belebte Hintergriinde auch nett in Sze-
ne gesetzt werden, das neue Zukunftssze-
nario hatte aber so viel mehr Méglichkeiten
geboten. Wo sind fremdartige Alienplane-
ten? Wo die Spielereien mit der Schwer-
kraft? Warum kein Ausflug aufs Holodeck?
Offensichtlich verlassen sich die Entwickler
auf die Kreativitdt der Community. Immer-
hin geben sie den Spielern mit einem um-
fangreichen Editor auch ein entsprechend
machtiges Werkzeug in die Hand. Zumin-
dest wenn wir wissen, wie es zu benutzen
ist. Statt eines Tutorials bietet Trials Fusion
namlich nur einen Videolehrgang auf You-
tube. Von Fans erstellte Kurse laden wir da-
fiir wie gewohnt aus der Streckenzentrale
herunter. Soweit, so Trials Evolution.

Erst am Ende der dritten Welt, schalten wir
endlich ein neues Spielelement frei: Tricks.
Wahrend der Stunts wirkt sich die Ragdoll-
Physik weiterhin auf unseren Fahrer aus.
Das macht die Tricks schon knifflig, stort
aber die Prazision. Zu oft rithren wir wild
am Analogstick, weil unser Fahrer statt des
geplanten Mandvers nur seltsame Yoga-
lbungen macht. Superman, Coffin und Co.
kénnen wir zwar in jedem Rennen ausfiih-
ren, auf den Trials Parcours haben sie aber
fast keine Auswirkungen. Lediglich in einer
Handvoll spezieller FMX-Levels ergibt die
neue Spielmechanik Sinn. Einen kleinen
Nutzen haben die Stunts aber dann doch:
Wir brauchen sie, um die neuen Herausfor-
derungen zu erfiillen. Jede Piste bietet drei
dieser extrem schweren Spezialaufgaben.
Mal miissen wir einen besonderen Trick an
einer bestimmten Stelle der Piste ausfiih-
ren, mal ganze Strecken ohne Gewichtsver-
lagerung bewaltigen. Es gibt aber auch rich-
tige Geheimnisse, beispielsweise aktivieren
wir durch versteckte Schalter geheime Leve-
labschnitte. Die Herausforderungen bieten
also nicht nur Profis den besonderen Kick,
wir entdecken hier sogar einen ganzen Hau-
fen der vermisst geglaubten Redlynx-Kreati-
vitat - klasse! Die Zieleinfahrten sind eben-

GameStar 05/2014

falls wieder herrlich fantasiereich. Egal ob
unser Fahrer plétzlich ins Weltall fliegt oder
von einer Steinhand zerquetscht wird, wir
sitzen grinsend vor dem Monitor.

Mehr Neuerungen gibt’s aber nicht. Und
damit sind wir bei der Kleinen-Bruder-Prob-
lematik von Trials Fusion, denn es bietet
zwar die gleichen, extrem kurzweiligen Hin-
dernisrennen wie sein Vorgdnger, aber eben
kaum mehr als das. Loopings, Sprungschan-
zen, bewegliche Levelobjekte - kennen wir
alles schon. Die verriickten Bonuslevel sind
ebenfalls nicht mehr so kreativ wie zuvor.
Saen wir in Trials Evolution noch am Steu-
er von UFOs, miissen wir uns jetzt mit acht
fantasielosen Hiipf- und Balancekursen be-
gniigen. Auch der Online-Multiplayer fiel
der Schere zum Opfer, Rennen fiir maximal
vier Spieler gibt es jetzt nur noch an einem
PC. Die blanken Zahlen sprechen fiir sich:
Trials Evolution bot satte 129 Strecken, Tri-
als Fusion »nur« 58. Ganz fair ist der Ver-
gleich allerdings nicht: Trials Evolution um-
fasste auf dem PC namlich zwei Spiele
(Trials HD und Trials Evolution), die zuvor
einzeln auf der Xbox 360 erschienen waren.
Dennoch bleibt ein fader Beigeschmack, der
sich bei einem Blick ins Hauptmentii noch
verstarkt. Dort wird namlich bereits fleiRig
Werbung fiir sechs kommende DLCs ge-
macht. Hier sollen Spieler also fiir Inhalte
zur Kasse gebeten werden, die noch vor ei-
nem Jahr kostenlos im Spiel gelandet wa-
ren. Grafisch gibt’s ebenfalls Grund zu me-
ckern: Dass man die veraltete Engine aus
dem Vorgdnger libernimmt, ohne offen-
sichtliche Fehler auszumerzen, ist eine

Die Community
muss es richten

Johannes Rohe
Trainee
johannes@gamestar.de

Als groBer Fan von Trials Evolution hatte ich
ein bisschen Angst vor Trials Fusion. Angst,
dass durch das neue Zukunftsszenario jede
Strecke gleich aussehen konnte. Angst, dass
die Tricks in jedem Rennen eingesetzt wer-
den missen und das tolle Spielprinzip zer-
storen. Und Angst, dass Redlynx nach dem
Kreatitivitatsoverkill des Vorgangers lang-
sam die Luft ausgeht. Bestatigt hat sich
»zum Glick« nur die letzte Beflirchtung
und die auch nur zur Halfte, denn durch die
witzigen Herausforderungen beweisen die
Entwickler: Sie haben doch noch zahlreiche
witzige Ideen in petto. Dass Trials Fusion
Probleme mit seinem fehlenden Umfang
bekommen kdonnte, ware mir hingegen nie
in den Sinn gekommen. Viele Elemente wir-
ken deplatziert, weil sie nicht genug Inhalte
bieten. Das betrifft Bonus- und Stunt-Level,
extrem begrenzte Tuningoptionen und das
neue Quad, das ich nur auf einer Handvoll
Strecken fahren darf. Allerdings bin ich gu-
ter Dinge, dass die engagierte Community
mit dem machtigen Editor schon bald fiir
massenweise neuen Content sorgt, damit
aus Trials Fusion auch ohne DLCs das Spiel
wird, das es im Kern schon ist: ein extrem
unterhaltsamer Fun-Racer.

Frechheit. So missen wir auch im Jahr 2014
bei jedem Zuriicksetzen auf nachladende
Texturen starren. Dabei genieRen jiingere
Geschwister doch den Vorteil, aus den Feh-
lern der alteren lernen zu kénnen, um es an-
schlieBend besser zu machen. Trials Fusion
lasst diese Chance ungenutzt. Il

PREIS 20 Euro usk ab 12 Jahren

TERMIN 24.4.2014

Trials Fusion

Rennspiel

Publisher Ubisoft

Entwickler Redlynx =2 .
Sprache Deutsch, Englisch, sieben weitere 4y /&8 “4
Ausstattung  — (Download) )
Kopierschutz  Uplay

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Supercross (4) SPIELTYPEN an einem PC
DEDICATED SERVER —

SERVERSUCHE — MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
WERTUNG Befriedigend

»Nur Supercross an einem PC, aber da macht’s ohnehin am meisten SpaB.«

© ordentliche Lichteffekte © abwechslungsreiche Landschaften
© wenig Details © heftige Texturnachlader
© flimmernde Objekte

© passende Motorradsounds
© witzige Sprachsamples
© unpassende Musikuntermalung © nervige Meniimusik

BALANCE

© gute Lernkurve © mehrere Tutorials © faire Riicksetzpunkte
© Wiederholungen zeigen benutzte Tasten
@ Tricktutorial missverstandlich

ATMOSPHARE
© verschiedene Tageszeiten
O stil lle Levels © hé
© Ghost nur als Punkt sichtbar

© prazise Steuerung © flottes Zuriicksetzen © Gas fein dosier-
bar @ umsténdliches Menii @ fiir schwere Strecken Gamepad
notwendig @ Tricksteuerung nicht exakt

© 58 Strecken © Herausforderungen und versteckte Strecken
© machtiger Editor © wenige Bonuslevel @ nicht halb so
umfangreich wie der Vorganger

FUN-FAKTOR

© bekloppte Zieleinfahrten © witzige t
© Bestzeiten von Freunden einblendbar
© Supercross Modus © Tricks

FAHRVERHALTEN
© leicht zu erlernen © deutliche Unterschiede zwischen den
Motorrédern © glaubhafte Physik © interessante Tricksteue-
rung ... © ... die nicht perfekt funktioniert

TUNING

© Aussehen der Bikes und Fahrer anpassbar
© nur wenige Bikes veranderbar
© wenige Fahrzeugteile @ nur optisches Tuning

STRECKENDESIGN

© abwechslungsreich © bewegliche Streckenteile
© neue Elemente
© viel Recycling @ nicht so abgedreht wie im Vorganger

fes Setting

ferungen

Intel Core j5
om 99508, Geforce 6TX659 7.

a\l
B RAM, 8B Pt

[

Circa drei Millionen Menschen in Deutschland praktizieren Yoga, davon sind etwa achtzig Prozent Frauen. 81
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LYW Actionspiel

Die Dame beschwert sich liber die Gegend,
ist aber eigentlich nur traurig, weil die Ent-
wickler ihr keine Polygone geben wollten.

Deus

x The Fall

Konzerne infiltrieren, Verschworungen aufdecken - endlich ein neues Deus Ex!
Freuen Sie sich nicht zu friih, The Fall ist vor allem eins: ein mieses Spiel. von pimityHaliey

Genre: Action Publisher: Square Enix Entwickler: Eidos Montreal (Deus Ex: Human Revolution, GS 10/11: 85 Punkte)

Termin: 18.3.2014 Spieler: einer Sprache: Englisch, deutsche Untertitel Preis: 10 Euro

as kann man einem
neuen Deus Ex-Helden
geben, das Held Adam
Jensen aus Human
Revolution nicht hat?
Biotechnologische Ver-
besserungen? Superstarke Arme? Eine ein-
gebaute Sonnenbrille? Nein, gab es alles
schon. Der Kerl kriegt eine knallige Hose in
glanzendem Goldton und einen britischen
Akzent. Klingt nach Klamauk? Wir wiinsch-
ten, es ware so. Denn bei der PC-Version
von Deus Ex: The Fall miissen die Entwickler
tatsachlich gedacht haben, Goldhosen seien
cool, anders lasst sich dieser Schuss in den
Ofen nicht erklaren, bei dem scheinbar an
allen Ecken und Enden die falschen Ent-
scheidungen getroffen wurden.

Um Missverstandnisse zu vermeiden: Die
Goldhose hatte Soldner Ben Saxon - so heiRt
der neue Held - natdrlich bereits in der
2013 erschienenen
Mobile-Version von
Deus Ex: The Fall, und
abseits des miesen
Modegeschmacks ist
der britische Protago-
nist eigentlich ganz
interessant. Die er-
zahlte Geschichte
trumpft mit den Be-
sonderheiten der
Deus Ex-Reihe: Ver-
schworungen, kor-
rupte Megakonzerne,

Starken

+ eigentlich spannende
Geschichte

Schwachen

- sehr kurze Kampagne

- grafisch und technisch
eine Katastrophe

- unzahlige Bedienungs-
probleme

- hirnlose Kl

graue Moralvorstellungen, das sind span-
nende Versatzstiicke, die The Fall echtes Cy-
berpunk-Flair verleihen. S6ldner Ben Saxon
verliert in einem missgliickten Einsatz seine
ganze Truppe. Weil das ein Hinterhalt war,
hat er nichts als Rache im Sinn, und pl6tz-
lich tritt ein Mann auf den Plan, der ihm ge-
nau die verspricht: Jaron Namir, Chef der
Meuchler-Truppe »The Tyrants« und Deus
Ex-Kennern als Fiesling des Vorgangers nur
allzu gut bekannt. Natdirlich ist serienty-
pisch nichts, wie es scheint. Saxon wird
Uibers Ohr gehauen und gerat mit Namir
und seinem Team aneinander. Am Ende
muss er fliehen, landet mit seiner Freundin
Anna Kelso in Panama-City und steckt auf
einmal knietief in einer Pharma-Verschwo-

Als Deckungsshooter versagt The Fall
wegen unzuverlassiger Deckungssuche
und einer schrecklichen Schussmechanik.

82  Laut EU-Recht ist das Klonen eines Menschen illegal. Wer es trotzdem versucht, macht sich strafbar.

Weitere Infos auf GameStar.de

Auf DVD: Test-Video

rung. Leider formen die spannenden Ver-
satzstiicke von Deus Ex: The Fall kein har-
monisches Ganzes. Die Figuren bleiben
blass, die Tyrants tauchen nach dem Prolog
nicht mehr auf und angedeutete Story-
Wendungen bleibt uns das Spiel mit einem
abrupten Cliffhanger schuldig.

Steam-Pflicht

Deus Ex: The Fall wird liber Steam
vertrieben und ist - einmal gekauft -
untrennbar mit dem Steam-Account
verbunden. Sie konnen das Spiel auf
beliebig vielen Rechnern installieren.
Weiterverkaufen geht aber nicht.

GameStar 05/2014



Deus Ex:
der Absturz

Dimitry Halley
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Liebe Entwickler, als Deus-Ex-Fan der ersten
Stunde gehdre ich tatsachlich zu den Leu-
ten, die sehr gespannt auf eure PC-Fassung
von The Fall waren. Dabei ging es mir natiir-
lich in erster Linie um die Story und wie
sich der neue Held Ben Saxon schlagt -
dass das Spiel mit Human Revolution mit-
halten kann, habe ich fiir zehn Euro gar
nicht erwartet. Aber meine Gite, was habt
ihr mit The Fall fiir einen Unfall gebaut? Ir-
gendwer muss doch auf halber Strecke ge-
merkt haben, dass diese Bedienung aus der
Tablet-Holle auf dem PC nicht funktioniert.
Auf der Plattform, die so viele groRartige
Shooter hervorgebracht hat, konnt ihr
doch nicht ernsthaft mit so einem opti-
schen wie spielerischen Klogriff ein Publi-
kum erreichen wollen. Richtig schlimm ist
aber, dass ihr eine ganz spannende Ge-
schichte erzahlen wollt, die jedoch am Ende
in einer Meile von Glasscherben liegt, die
sich Gameplay nennt. Als seien Hunderte
von teuren Tablets auf den Asphalt geknallt.

Nun ja,immerhin passt der Name.

Dabei versucht The Fall, all die Starken des
Vorgdngers umzusetzen: schleichen, schie-
Ren, hacken, spannende Dialoge und Ent-
scheidungsfreiheit, das will das Spiel alles
bieten. Tut es aber nicht. Zumindest nicht in
einer Art und Weise, die SpaR macht. Jede
Form von Action scheitert bei The Fall an
der sperrigsten Bedienung, die wir seit lan-
gem in einem Shooter erlebt haben. Mit Sa-
xons Waffenarsenal zu schiefBen, fihlt sich
etwa so an, als wolle man mit Wasserfarben
und ausgefranstem Pinsel eine prasize Bau-
zeichnung anfertigen.
Wir suchen Deckung,
erkdmpfen uns nach
einigen Versuchen end-
lich eine Maussensibili-
tat, mit der sich was
treffen lasst, und staunen nicht schlecht,
dass unsere Schrotflinte scheinbar keinerlei
Durchschlagskraft hat. Die Waffen téten
den Gegner entweder auf der Stelle oder
bewirken gefiihlt Gberhaupt nichts - kein

GameStar 05/2014

Oh, wie h

ist Panama

Einschlagsbumms, kein Treffergefiihl, nichts.
Da hilft es auch nicht, dass die Kl auf die un-
genaue Tablet-Steuerung ausgelegt ist:
Feinde stellen sich leichtsinnig in den Raum,
schieBen ihr Magazin leer und warten auf
unsere Reaktion - so eine SchieRbude funk-
tioniert bei Fingereingaben gut, auf dem PC
hingegen tiberhaupt nicht, weil es den An-
spruch zur Nullnummer macht. Beim
Schleichen macht Ben Saxon eine bessere
Figur. Wir spahen Gegnerrouten aus, suchen
Liftungsschachte, knacken Terminals, mani-
pulieren Kameras. Das sorgt im Prinzip fiir
echte Deus Ex-Stimmung. Leider bleibt aber
auch das Leisetreten nicht verschont von
den Macken der Portierung: Die ungenaue
Deckungssuche lasst uns oft ungewollt in
Feindesarme rennen, das Hackingspiel er-
kennt die Mauseingaben nicht prazise, und
die Gegner sind schlicht doof.

Die Interaktion mit den Bewohnern von
Panama-City kommt dabei selten so richtig
in die Gange. Wir greifen zwar ein paar Ne-
benquests ab, und tatsachlich sind alter-
native Losungswege eine tolle Sache, die

zu den spielerischen Starken von The Fall
zahlen. Ob wir beispielsweise Drogenboss
Diego so unter Druck setzen, dass er uns
seinen Pharmalieferanten verrat, oder ihn
und seine Bande um die Ecke bringen, um
uns die Transportdokumente zu schnappen,
bleibt uns tiberlassen und erméglicht ver-
schiedene Spielstile. Leider gibt es solche
Momente nicht haufig, die Interaktionen
mit den NPCs sind in der Regel belanglos
und das frei begehbare Panama-Viertel bie-
tet nichts Spannendes zum Erkunden.

Dass die Figuren so blass bleiben, mag aber
auch an der katastrophalen Technik liegen.
Die ist namlich ein solcher Graus, dass wir
angesichts der hassli-
chen Texturen und Effek-
te schon vor zehn Jahren
enttauscht gewesen wa-
ren. Abseits der Haupt-
figuren sind die Charak-
tere so detailarm gestaltet, dass sie wie
Holzpuppen aussehen - auBerdem gibt’s zu
wenig verschiedene Modelle. Manchmal be-
kdmpfen wir in einem Areal immer und im-
mer wieder denselben Klon-Gegner.

asslich

Dass wir den Drogendude ab-
murksen, macht der Passantin
nichts aus. Panama-City scheint
ein hartes Pflaster zu sein.

Deus Ex: The Fall ist ein Beispiel dafiir, was
bei einer Portierung alles schiefgehen kann,
wenn die Entwickler nicht konsequent an
den richtigen Schrauben drehen - und die
sitzen bei einer Tablet-Shooter-Umsetzung
nun mal in der Spielmechanik. Die schlim-
me Technik streut zusatzliches Salz in die
Wunde. Am Ende ist es eine Enttduschung
geworden, eine Umsetzung, die als PC-Spiel
nicht funktioniert, und der auch die tief dar-
in schlummernden Starken der Deus Ex-Rei-
he nicht mehr helfen kénnen. ExN

usk ab 18 Jahren

TERMIN 18.3.2014

Deus Ex: The Fall

PREIS 10 Euro

Actionspiel

Publisher
Entwickler

Square Enix

Eidos Montreal

Englisch, deutsche Untertitel
— (Download)

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

© deraus Human Revolution bekannte Art-Style © Texturen
und Effekte von vorvorgestern @ grausige Holzpuppen-NPCs
© halb Panama ist geklont © Saxons Hose

© toller Soundtrack © gute Sprecher fiir die wichtigen Figuren
© bei manchen Nebenfiguren mussten dafiir wohl die Prakti-
kanten ans Mikro @ blasse Waffeneffekte

BALANCE

© je nach Spielstil verschiedene Questldsungen © manche
Skills iberméchtig © andere hingegen komplett nutzlos
© Schleichen und SchieBen vdllig unausgeglichen

ATMOSPHARE
© ansich tolles (yberpunk-Setting © stimmige Deus-Ex-
Elemente © miese Technik lasst Figuren einfach nicht lebendig
werden © Panama wirkt véllig seelenlos

© man kann sich mit WASD bewegen © Mausbedienung ist
eine Katastrophe @ Tastaturbefehle lassen sich nicht anpassen
© manche Eingaben werden gar nicht registriert

© einige Nebenquests © New Game +
© viel zu kurze, abrupt endende Kampagne
© Erkundung bringt nix © wenige Gegnertypen

LEVELDESIGN

© frei begehbare Areale @ keinerlei Intensitat — ein Areal spielt
sich wie das andere © kein spielerischer Spannungshogen
© viel zu viele Liiftungsschachte

© Gegner schieBen auf die Spielfigur
© Feinde stehen sorglos und strohdoof in der Landschaft rum
© Zivilisten sind Verbrechen grundsétzlich egal

WAFFEN & EXTRAS

© freischaltbare Figurenmodelle zum ... Angucken © iippiges
Waffenarsenal © das SchieBen macht jedoch nur wenig Spal8
© Waffen fiihlen sich alle gleich stumpf an

HANDLUNG

© setzt die Geschichte des Buches stimmig fort © nette Refe-
renzen zu Figuren aus anderen Deus-Ex-Teilen @ Figuren haben
leider zu wenig Fleisch © Handlung bricht quasi in der Mitte ab

Core 2 Quag, () ~
Leon¥DSTT0 Geforce G,;Z”
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In Panama gibt es mehr verschiedene Vogelarten als in ganz Nordamerika. 83
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LIS Early Access

Die Kampfe laufen in Ru
sonsten spielen wir aber in Echtzei

So werten wir

Mit Sternen bewerten wir den Spielspa3
der Early-Access-Versionen. Goldene
Sterne zeigen, wie viel Spal% das Spiel
momentan macht. WeilRe verraten, wie
viel Potenzial es hat, wenn die Entwickler
all ihre Plane umsetzen. Und graue sind
voraussichtlich fiir immer unerreichbar.
Die Anzahl der Miinzen zeigt hingegen
den aktuellen Preis der Vorabversion.

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

+ tolle Quests mit mehr Sternen als Miinzen sind
+ interaktive Spielwelt Schnappchen, Spiele mit mehr Miinzen
+ viele Freiheiten als Sternen Uberteuert.

+ schon jetzt viel Inhalt

Schwichen O ° ° 1 S °
e Original Sin

- teils fummeliges Interface

So viel spielerische Freiheit gab es seit Ultima 7 nicht mehr - und dabei mussten
die Entwickler sogar eines ihrer Kickstarter-Versprechen brechen. von cristian schneider

Genre: Rollenspiel Publisher: Daedalic Entertainment Entwickler: Larian Studios (Divinity: Flames of Vengeance, GS 10/10: 86 Punkte)

Termin: Sommer 2014 Status: zu 90% fertig Preis: 40 Euro
Weitere Infos auf GameStar.de | Auf Heft-DVD: Early-Access-Check

er die Alpha-Version von Divinity: Original Sin Manche Quests lassen sich auf mehr als 20 unterschiedliche Wege
gespielt hat, war von der schlechten Nachricht I6sen. Es ware in diesem Zusammenhang hochst riskant, fiir die
wohl kaum Uberrascht: Zum Start der Beta am Quests wichtige NPCs einfach mal nachts ins Bett zu stecken oder
3. April musste das belgische Entwickler-Team durch die Gegend latschen zu lassen. Da wiirden sich im wahrsten
Larian Studios eines seiner wichtigsten Kick- Sinne des Wortes Tiir und Tor fiir Bugs 6ffnen. Und die sollte Larian
starter-Ziele streichen - die NPC-Tagesablaufe. besser fest geschlossen halten, Original Sin ist ohnehin schon ein
In der fertigen Version des Rollenspiels wird es weder den angekiin- ~ Umfangsmonster. Beim Spielen der Early-Access-Alpha und nun auch
digten Tag-Nacht-Wechsel geben, noch werden die computerge- der Beta-Version waren wir regelméafig von den vielen Optionen

steuerten Bewohner tagsiiber zur Arbeit, abends in die Taverne und
nachts ins Bett gehen. »Wir standen vor der Wahl, entweder
krampfhaft zu versuchen, das Feature einzubauen oder demnachst
ein rundes, fertiges Produkt abzuliefern«, erklért Studio-Chef Swen
Vincke in einem der zahlreichen Youtube-Videos, mit denen er und
sein Team die Entwicklung des dritten Teils der Divinity-Reihe be-
gleiten. Man entschied sich fiir die erste Option. Dartiber kdnnten
wir uns jetzt theoretisch so richtig lautstark aufregen, ordentlich
auf den Tisch hauen, diese Liigenbolde und Hochstapler anpran-
gern, Mistgabeln rauskramen und den Zorn héherer Machte her-
aufbeschworen. Aber wir haben es uns ja schon fast gedacht — und
auBerdem geféllt uns Original Sin auch ohne Tag-Nacht-Wechsel
und Tagesablaufe schon jetzt so gut, dass wir unsere Energie lieber
dafiir aufwenden, Ihnen diesen Geheimtipp genauer vorzustellen.

Der Grund, warum ein Teil der Stretch-Goals der erfolgreichen Kick-
starter-Kampagne nicht umgesetzt wird, ist kurioserweise die grofite
Starke des neuen Divinity: die ungeahnte Fiille von Moglichkeiten.

84  Vor dem ersten Divinity-Spiel haben die Larian Studios in nur fiinf Monaten das Strategiespiel The LED Wars entwickelt. GameStar 05/2014



Wahrend des Schneesturms kdmpfen unsere beiden
Protagonisten an der Seite von zwei weiteren Helden.

lUberrascht, die uns das Spiel anbietet — und liber uns selbst er-
schrocken. Denn Divinity fiihrt uns vor, wie eingerostet und bequem
wir geworden sind, von geradlinigen Spielen, von einfachen »Hol und
bring«-Aufgaben mit Wegpunktanzeigen und Questdialogen, die
man ungestraft wegklicken kann. So kann man Original Sin zwar
theoretisch auch spielen, verpasst aber die Halfte der Highlights.

Dabei ist das Spiel alles andere als unbequem oder gar unzugang-
lich. Zwar gibt es auch in der Beta noch einige Macken bei der Be-
dienung, aber der Einstieg ist beispielsweise dank neuem Tutorial-
Dungeon kinderleicht: In einer verfallenen, aber hiibsch
ausgeleuchteten Grabkammer bekommen wir einen kleinen Aus-
blick auf den Facettenreichtum der Spielwelt und ihrer Elemente.
Kisten durchstobern, Fallen aufdecken, Schldsser knacken, Monster
bekampfen, das kennen wir. Feuer mit Wasserzauber I6schen, Tliren
mit Feuerbdllen brutzeln, Timpel mit Blitzmagie unter Strom set-
zen oder Kisten aufstapeln, um dynamische Echt-
zeit-Schatten zu erzeugen, in denen wir uns verste-
cken, das klingt schon ungewdohnlicher. Und dabei
kratzen wir nur an der Spitze des Eisbergs. Wer in
die richtigen Talente investiert, kann sogar mit Tie-
ren sprechen und so ganz neue Geschichten oder
eigenwillige Perspektiven auf laufende Questreihen gewinnen. Auf-
merksame Spieler bemerken regelmaRig Geheimschalter und ver-
steckte Tiiren. Hier kommt uns zugute, dass man viele Objekte in
der Spielwelt frei bewegen kann. So entdecken wir beispielsweise
unter einem Teppich eine Falltiir in den Keller einer halb abgebrann-
ten Hiitte. Oder buddeln am Strand vergrabene Schatze aus. Und
wer nichts Wertvolles findet, craftet sich einfach selbst das Notigste
- von alltdglichen Gebrauchsgegenstanden bis zu Waffen. Ach, ha-
ben wir eigentlich die Dutzende von Zauberspriichen erwahnt, de-
ren elementare Effekte sich haufig auch noch kombinieren lassen?

Die hohe Interaktivitat der Spielwelt erinnert an Rollenspiel-Klassi-
ker wie Ultima 7 und macht den Reiz von Divinity: Original Sin aus.
Dabei beschrankt sich diese Tugend nicht nur auf die Umgebungen,
die tibrigens von Tempeln, Graslandschaften, Kiisten und Wiisten bis
zu Eisregionen inklusive wechselndem Wetter oder gar anderen Di-

Im Hafen brennt ein
Schiff, doch wir zaubern
einen Sturm herbei und
|6schen das Feuer.

GameStar 05/2014

Zauberwort
Interaktion

Im spateren Spielverlauf tref-
fen wir auch auf groRere Geg-
ner, wie diese Riesenspinne.

mensionen reichen. Auch bei den Quests strotzt das Spiel vor Liebe
zum Detail. Die Gesprache sind hervorragend geschrieben und sol-
len in der Vollversion wenigstens teilweise vertont werden. Die ei-
gentlichen Aufgaben sind liberraschend, verzweigt und kommen
nicht selten von ungewdhnlichen Questgebern. Die erste Nebenmis-
sion stellt uns beispielsweise vor die Wahl, ob wir eine an den Strand
gesplilte, uralte und auch noch sprechende Riesenmuschel wieder
ins Meer werfen oder ihre Perle rauben und gewinnbringend in der
nachsten Stadt verhokern. Da wir in Original Sin immer zwei Cha-
raktere steuern (im Koop-Modus kdnnen zwei Spieler so das kom-
plette Spiel zusammen durchspielen), kommt es zu einem kleinen
Streit zwischen den Helden. In der aktuellen Beta bestimmen wir
noch alle Antworten selbst, in der Vollversion wird man der zweiten
Figur auch ein Personlichkeitsprofil verpassen kénnen, nach dem sie
ihre Antworten wahlt. Je nach Ausgang der Diskussion kassieren un-
sere Helden zudem andere Charaktermerkmale, wie »gierig« oder
»selbstlos« und schalten damit Boni frei - vom
wechselnden Ausgang der Quest mal ganz abgese-
hen. Auch die Hauptquest stellt uns immer wieder
vor Entscheidungen und beginnt zundchst wie ein
klassischer Krimi. Wir sollen einen mysteriésen
Mord aufklaren und kommen dabei einer neuen
Sekte auf die Spur, die wiederum die Frage nach der Existenz unserer
Spielfigur aufwirft — aber wir verraten besser nicht zu viel.

Erzahlen wir lieber von den Kopfschmerzen, die uns Divinity 3 der-
zeit noch bereitet. Denn so clever, abwechslungsreich und vielver-
sprechend sich das Projekt bereits in der 40 Euro teuren Early-Ac-
cess-Version spielt - einige mogliche Kritikpunkte sind bereits zu
erkennen. Da ware die verstandliche Sorge um die Bugs. Bei so vie-
len Optionen, so vielen Questverldufen, so vielen Moglichkeiten
kann eine Menge schiefgehen. Das zweite grof3e Sorgenkind heif3t
Inszenierung. Anders als Divinity 2 setzt das neue Spiel auf eine
klassische Iso-Ansicht und geht nur in den Gesprachen mit der Ka-
mera etwas naher an die Figuren heran. Die Perspektive sorgt ganz
von allein fiir eine groRere Distanz zum Geschehen. Das ist in den
rundenbasierten Kdmpfen toll fiir die Ubersicht, bei Dialogen ent-
steht hingegen eine gewisse Unnahbarkeit. Hier werden die Spre-
cher und besonders die Ubersetzung viel leisten mussen, sonst ver-
pufft ein Teil der Erzéhlwucht. Es ware sehr schade drum. Em

Christian Schneider | Redakteur | chs@gamestar.de

Ich lehne mich wohl nicht sehr weit aus dem Fenster,
wenn ich voraussage, dass Divinity: Original Sin ein
tolles Rollenspiel wird. Die Alpha hat’s angedeutet, die
Beta bestatigt den sehr guten Eindruck. Eigentlich
kann man jetzt schon zuschlagen, genug Spielzeit
steckt in der Early-Access-Version auf jeden Fall. Klar,
dass der Tag-Nacht-Wechsel und die Tagesablaufe gestrichen wur-
den, tut weh, sie hatten den Umgebungen noch mehr Leben einge-
haucht. Aber auch so bietet das neue Divinity ein Mal an Interakti-
vitat in der Spielwelt, wie ich es heute kaum noch und selbst friiher
nur ganz selten erlebt habe. Hier schlummert eine echte Perle.

Spielspass ) 6. 6.6 & ¢ preis @000 O®

Divine Divinity, der erste Serienteil, sollte eigentlich Divinity: Sword of Lies heien - aber der Publisher cdv Software war dagegen. 85
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LYW Early Access

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Square Enix Entwickler: Psyonix
Termin: 2014 Status: zu 70% fertig Preis: 15 Euro

Nosgoth ist zwar nicht die langersehnte
Fortsetzung der Legacy-of-Kain-Reihe,
dafir schon jetzt ein verteufelt guter
Multiplayer-Shooter. voniohannes rohe

Weitere Infos auf GameStar.de D: Early-Access-Check

Die Alchimistin schmeif§t noch schnell eine ihrer Licht-
bomben, wahrend wir ihr schon eins liberbraten.

igentlich sollten uns gerade vor Angst die Haare zu
Berge stehen, schlieRlich streifen wir alleine durch die
nachtlichen Gassen einer Stadt in Nosgoth, der vam-
pirverseuchten Welt aus den Legacy of Kain-Spielen.
Aber im gleichnamigen Free2Play-Multiplayer-Shooter
spielen wir einen Hunter, der perfekt fiir die Jagd auf
Blutsauger geriistet ist. In der Hand halten wir eine automatische
Armbrust, in unseren Taschen stecken Sprengpfeile und Wurfge-
schosse, um die Untoten kurzfristig wehrlos zu machen. Da knallt
plétzlich etwas vor uns aufs Pflaster, vollige Dunkelheit hillt uns ein
- eine Schattenbombe! Panisch reifSen wir die Armbrust hoch, doch
das Letzte, was wir sehen, ist ein Reaper, der aus dem Dunkeln
springt und seine Krallen in unserer Brust versenkt. Wir haben unse-
re Lektion gelernt: Ohne unser Team sind wir in Nosgoth verloren.

Nicht nur dadurch hebt sich die Vampirjagd positiv vom aktuellen
Shooter-Einheitsbrei ab. Auf den Schlachtfeldern treten vier Men-
schen gegen die gleiche Anzahl Vampire an - zwei Teams, die unter-
schiedlicher nicht sein kénnten. Auf Seiten der Menschen gehen
neben dem Hunter auch die Alchimistin und der Scout auf die Jagd.
Der Scout fungiert mit seinem Langbogen als Mittelalter-Pendant
des Scharfschiitzen, die Kollegin hat einen fetten Alchemiegranat-
werfer im Gepack. Mit ihren Fernkampfwaffen steuern sich die
Menschen trotz Schulterperspektive wie in einem normalen Shoo-
ter. Draculas Verwandte setzen hingegen auf Nahkampf. Weil die
BeilRer im Frontalangriff aber keine Chance haben, miissen wir mit
ihnen aus dem Hinterhalt angreifen. Halten wir die Shift-Taste ge-
driickt, klettern wir wie in Assassin’s Creed automatisch auf Gebau-
de. Von oben stiirzen wir uns dann als flinker Reaper mit einem
Sprungangriff auf unsere Opfer oder starten den Sturmangriff des
bulligen Tyrants, der Gegner einfach umwirft. Am ungewoéhnlichsten
ist der Sentinel. Der kann fliegen, greift sich seine Gegner vom Bo-
den und l3sst sie nach einem kurzen Rundflug wieder dorthin zu-
riickkehren — im freien Fall. Doch wie gesagt, Nosgoth ist ein Team-
spiel und das gilt auch fiir die Vampire. Wer alleine in eine Gruppe
Feinde springt, hat keine Chance. Einigen Balanceproblemen zum
Trotz macht das Spiel schon in der friihen Beta-Phase machtig Lau-
ne. Bislang gibt’s mit »Team-Deathmatch« aber nur einen Spielmo-
dus. Um dauerhaft zu motivieren, ben&tigt Nosgoth also noch mehr
Abwechslung. Dass die drei Klassen pro Fraktion bald Zuwachs be-
kommen, steht bereits fest. Schon jetzt konnen wir unsere Kimpfer
aulRerdem mit neuen Waffen und Fahigkeiten ausstatten, die wir

86  Leonardo DaVincis Codex Atlanticus enthalt Skizzen fiir eine fahrbare Riesenarmbrust.

Das wird wehtun! Dieser Reaper erwischt
uns gleich voll mit seinem Sprungangriff.

entweder freispielen oder fiir echtes Geld im Shop kaufen. Da die
Ausriistung gut ausbalanciert ist, haben zahlungskraftige Spieler
aber zumindest bisher keinen Vorteil. Neben neuen Karten sind
auch mehr Spielmodi geplant. Wir hoffen, dass die Entwickler von
Psyonix weiterhin Kreativitdt beweisen und nicht nur Genre-Stan-
dards wie »Capture-the-Flag« einbauen - dann kdnnte aus dem
Vampir-Shooter ein echter Kracher werden. Nachdem wir Ihnen jetzt
den Mund wassrig gemacht haben, gibt’s aber einen sauren Apfel
zum Nachtisch: Obwohl Nosgoth ein kostenloses Free2Play-Spiel
wird, muss jeder, der schon jetzt spielen will, mindestens 15 Euro
zahlen. Dafiir erhdlt er das Veteran Pack mit Zugang zur geschlosse-
nen Beta, einem Abzeichen und Premiumwahrung im Wert von
knapp 14 Euro. Enthusiasten kénnen sogar bis zu 110 Euro auf den
Tisch blattern, bekommen dafiir neben allerlei Ingame-Gegenstan-
den aber auch zehn Betazugange fiir ihre Freunde. Selbst die Ent-
wickler weisen aber auf Steam darauf hin, dass nur hartgesottene
Fans jetzt zugreifen sollten, alle anderen warten lieber auf die kos-
tenlose 6ffentliche Beta — dem kénnen wir uns nur anschlieRen. mrm

Johannes Rohe | Trainee | johannes@gamestar.de

Dass nicht mal Ur-Vampirkiller Abraham van Helsing
ohne Unterstiitzung Jagd auf Graf Dracula gemacht
hat, sollte Nosgoth-Spielern eine Lehre sein: Ohne
Teamarbeit sehen besonders die fiir den Fernkampf
ausgestatteten Menschen kein Land. Aber auch einzel-
ne Vampire hauchen im Pfeilhagel innerhalb von
Sekunden ihr untotes Leben aus. Umso besser, dass das Zusammen-
spiel dank der kleinen Teams und der iiberschaubaren Maps auch
wunderbar funktioniert. Um erfolgreich zu sein, muss ich aulRerdem
die unterschiedlichen Starken und Schwachen der Parteien kennen-
lernen und ausnutzen. Wahrend die Menschen méglichst eng zu-
sammenbleiben sollten, versuche ich als Vampir, die Gruppe durch
Rauch- und Giftbomben aufzuspalten, um mir ein einzelnes Opfer
herauszupicken. Oder ich stoRe als Sentinel aus dem Himmel hinab
und schleppe einen Ungliicklichen direkt in die Finge meiner Kame-
raden - toll! Dass Nosgoth trotz seiner ungewohnlichen Spielme-
chanik zuganglich bleibt, und ich ohne langwieriges Tutorial direkt
einsteigen und Spaf haben kann, rechne ich Psyonix ebenfalls hoch
an. Zwar braucht das Spiel dringend noch mehr Inhalte, aber schon
jetzt kann ich den Start der offenen Beta kaum erwarten, damit ich
endlich auch meinen Freunden das Blut aussaugen kann.

Preis @O ®
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+ Downloadcode von Daylight Gratis
beim Kauf dieses Systems!

4 Intel Core iS5 4570 4x3.2 GHz Quadcore (Haswell)

4 EVGA GeForce GTX 760 SC ACX Cooler 2048 MB
4 Samsung 840 EVO SSD 120 GB, SATA-600

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

4 8 GBDDR3-1600 Kingston Value RAM

4 ASUS Z871-PRO Sockel 1150, Mini-ITX, Z87

4 500 Watt Netzteil 80 Plus Gold Zertifikat

4 Windows 7 oder Windows 8.1 54-Eit vorinstalliert

81 Art.Nr.104265

=~ 1099 €

Daylight Gratis beim Kauf einer GeForce® GTX 660, =
670, 680, 760, 770, 780 und 780 Ti Grafikkarte

¥
e weee = 2

GAMING HARDWARE by kiebel.de

EARTHQUAKE

Erhalte bis zu 110 € Ingame Bonus .
beim Kauf dieses Systems!

4 AMD FX-8350 £x4.0 GHz

4 NVIDIA GeForce GTX 750Ti 2048 MB

4 Seagate 1000 GB SATA 3 Festplatte (Egb/s)

4 8 GBDDR3-1600 Kingston Value Ram

4 ASUS MSA78L-M/USB3 AMD 760G, AM3+, mATX
4 Cooler Master Hyper TX3 supersilent

4 500 Watt LCS00H-12 v2.2 Silent, 12cm

4 Windows 7 oder Windows 8.1 64-Bit vorinstalliert

Art.Nr.104299

5 Bis zu 110€ Ingame Bonus beim Kauf
i einer GeForce® GTX 650, 650 Ti,
: h,_ 750 und 750 Ti Grafikkarte

¥ i THE WY
WRRFACE

X

VERSANDFERTIG INNERHALB VON 3-5 WERKTAGEN. ALLE PREISE IN EURO BRUTTO INKL.DER GESETZLICHEN MEHRWEHRTSTEUER ZZGL. VERSANDKOSTEN. ABBILDUNG AHNLICH.
| DRUCKFEHLER, IRRTUMER ODER ANDERUNGEN‘\/ORBEHALTEN ALLE ANGEBOTE NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT. GARANTIE GILT NUR FUR PC-SYSTEME, RUCKGABERECHT IM
SINNE DES 813 BGB INNERHALB 14 TAGEN GEMASS §3 FERNABSATZGESETZ NUR IN UNBESCHADIGTEM UND IN ORIGINAL VERPACKTEM ZUSTAND.

24H ONLINESHOPPING 1,078128 993 666
MONTAG BIS FREITAG 9-13 UHR UND 14-18 UHR

www.kiebel.de
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I3l Early Access

Entwickler: Crate Entertainment Preis: 25 Euro
Status: zu 80% fertig

Worum geht’s: Klassisches Action-Rollenspiel, jetzt mit neuer Klasse
und neuem Akt, aber immer noch mit alten Problemen.

Seit unserem letzten Besuch
wurden dem Action-Rollenspiel
Grim Dawn einige neue Inhalte
spendiert. Neben vielen kleine-
ren Verbesserungen kamen vor
allem eine vierte Klasse und der
zweite von drei geplanten Ak-
ten hinzu. Mit der neuen Nacht-
klingenklasse jagen wir einen
Banditenfiirsten. Doch die neu-
en Quests langweilen groRtenteils mit einfallslosen Aufgaben und
Standardgegnern. Dafiir Uiberzeugt die Nachtklinge als trickreicher
Nahkampfer. Per »Schattenschlag« teleportieren wir uns von einem
Gegner zum néchsten, schalten immer die verwundbarsten Ziele aus
und sind schon wieder weg, wenn der Gegenschlag erfolgt.

Mit dem zweiten Akt bietet Grim

Dawn vor allem mehr vom Gleichen. Und das ist erst-
mal gar nicht schlecht, schlieRlich laufen die Action-
Rollenspiel-Kdmpfe und die Itemjagd schon jetzt
grundsolide. Aber schon im ersten Akt fuhr Grim Dawn
zu viel Einheitsbrei auf, was Quests, Monster und Um-
gebungen anging. Dass der zweite Akt sich hier so we-
nig verbessert, stimmt mich wenig optimistisch, dass
noch eine Steigerung vor dem Release in Sicht ist. Grim Dawns groR-
te Starke bleibt die freie Mischklassen-Charakterentwicklung, die
mit der Nachtklinge gelungen bereichert wurde. Aber das allein
reicht nicht, um das monotone Spielgeschehen aufzulockern.

SpielspaB w7 7 Preis @@OO®®

Carmageddon: Reincarnation

Entwickler: Stainless Games Preis: 25 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Kickstarter-finanzierte Neuauflage des blutigen
Rennspiel-Klassikers aus den 90er-Jahren.

Alten Spielenamen zu Geld und
Ruhm zu verhelfen, dafiir eignet
sich die Crowdfunding-Platt-
form Kickstarter ganz hervorra-
gend. Und bei Carmageddon:
Reincarnation ist der Plan auch
perfekt aufgegangen. Uber
600.000 US-Dollar haben die
Original-Entwickler bei Stain-
less Games 2012 eingesam-
melt. Die jetzt spielbare Early-Access-Version bietet aktuell drei un-
fertige Strecken und sechs Fahrzeuge, die wir groRtenteils aus dem
Original von 1997 kennen. Von da stammt auch der bislang einzige
Spielmodus, in dem wir entweder alle Passanten téten, alle Kontra-
henten zerstoren oder als erster die Ziellinie tiberqueren miissen.

SEHERECICEE Das neue Carmageddon spielt

sich wie das Original. Sein Kickstarter-Versprechen hat
Stainless Games also erfiillt. Und in den kommenden
Monaten werden neue Modi, Strecken und Fahrzeuge
freigeschaltet. Was will man mehr? Ich weil es nicht
genau, aber irgendwas! Denn bislang springt der Fun-
ke bei mir noch nicht tiber, schlieRlich ist das alles we-
der neu, noch hat es wie damals den Reiz des Verbote-
nen. Die Original-Fassung war bei uns ja wegen ihrer Brutalitat
indiziert. Kickstarter-Unterstiitzer und Fans der Serie kénnen sich
trotzdem auf eine wiirdige Hommage freuen, sollten aber keine In-
novationen erwarten. Aktuell ist das Spiel zudem noch sehr unfertig.

SpielspaB W w7~ Preis @OO®O®

¥

88 Inzensierten Versionen von Carmageddon wurden die Menschen durch Zombies, Aliens oder Roboter ersetzt.

MU UECIUCEE® 1n der ersten Early-Access-Ver-

Daniel Feith Mir hat Lifeless Planet recht viel SpaR

Lichdom: Battlemage

Entwickler: Xaviant Preis: 15 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Als Magier schieRen wir uns durch eine gradlinige
Fantasy-Welt in hiibscher CryEngine-3-Verpackung.

Gabe es sowas wie den klassi-
schen Magie-Shooter, wiirde
Lichdom: Battlemage wohl alle
MittelmaR-Voraussetzung da-
fuir erfiillen. Zum groRen Gliick
fiir den Entwickler Xaviant gibt
es dieses Genre aber nicht. Zu
selten ballern wir uns nur mit
Zaubergeschossen in der Ego-
Ansicht durch Fantasy-Welten -
zuletzt so richtig 1999 in Wheel of Time. Ein Alleinstellungsmerkmal
hat Lichdom also sicher. AuBerdem kénnen wir uns ja auch noch ei-
gene Zauberspriiche bauen, und hiibsch ist das Spiel dank CryEngine
3 allemal - nur bislang leider auch noch sehr eintonig. Zumal die
Idee mit dem Zauberbaukasten viel zu zaghaft umgesetzt ist.

sion sind nur zwei Levels spielbar, Katakomben und Eis-
welt. Die sehen hiibsch aus und auch das Herum-
schleudern von Eis-, Feuer- oder Verderbtheitszaubern
macht anfangs richtig SpaRR. Aber nach rund einer
Stunde ist die Luft raus, zu wenig Abwechslung. Xavi-
ant muss schnell neue Inhalte nachliefern, aber immer-
hin soll es ja alle sechs Wochen groBe Content-Updates
geben. Viel wichtiger waren allerdings Verbesserungen bei der Spiel-
dynamik, die derzeit viel zu wenige Moglichkeiten bietet. Besonders
der Magie-Editor verkommt zur Zahlenschubserei, solange wir keine
neuen Spriiche aus unterschiedlichen Elementen bauen diirfen.

SpielspaB w7 7~ Preis @@@®

Lifeless Planet

Entwickler: Stage 2 Studios Preis: 13 Euro
Status: zu 60% fertig

Worum geht’s: Erkundungsspiel mit Jump&Run-Sequenzen und tol-
ler Atmosphdre, spielerisch aber noch ausbaufahig.

In Lifeless Planet erforschen wir

mit einem einsamen Astronau-

ten die Mysterien eines - zu-

nachst vermeintlich leblosen -

Planeten. Auf unserer

Erkundungstour entdecken wir, l

dass wir nicht der erste Besu- B : J =

cher auf dem Himmelskérper B e B —
sein kdnnen. Wir treffen auf s I3 g,
Spuren einer russischen Expedi-

tion, merkwiirdige Bauwerke - und eine junge Frau, deren Bedeu-
tung in der bislang spielbaren Beta noch nicht ganz klar wird. Spiele-
risch ist Lifeless Planet ein Mix aus Erkunden in linearen Levels,
hakeligen Sprungsequenzen und simplen Ratseln. Bei Atmosphare
und Story kann Lifeless Planet aber bereits in der Beta punkten.

gemacht. Den Entwicklern gelingt es, das Mysterium
um den doch nicht so leblosen Planeten geschickt auf-
zubauen. Ich wollte immer wissen, welche Ratsel mir
die nachste Schlucht, das nachste Bauwerk aufgibt. Als
Spiel Uiberzeugt Lifeless Planet aber (noch) nicht. Die
Jump&Run-Einlagen sind arg frickelig, das Ressourcen-
management unlogisch. Macht aber nichts, denn die
schone Soundkulisse und brauchbare Optik erzeugen eine tolle At-
mosphare und der Clifthanger am Ende ist ausnahmsweise nicht
nervig, sondern sehr vielversprechend. 13 Euro erscheinen mir fiir
die bislang spielbaren zwei Spielstunden aber arg teuer.

SpielspaB W% 7~ Preis @@@®
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Frage: Wie viele Blondinen braucht man,um
die Welt vor dem Ragnarok zu bewahren?
Antwort: Nur eine, namlich die Heldin des
Adventure-Rollenspiel-Mixes Heroine’s
Quest. Die taffe Schonheit stellt sich im Al-
leingang dem Frostriesen Egther entgegen,
der den Weltuntergang heraufbeschwéren
will. Die Stichwdrter »Ragnardk« und
»Frostriese« sollten nicht nur Fans von Mar-
vel-Comics klarmachen: Die Geschichte
fiihrt uns ins Reich der nordischen Mytholo-
gie. Damit steht Heroine’s Quest ganz in der
Tradition der alten Quest for Glory-Teile, die
allesamt in unterschiedlichen Sagenwelten
spielten. Auch im Gameplay ist das Spiel
den Sierra-Klassikern nachempfunden. Aus-
sehen und Steuerung entsprechen den
Standards alter Point&Click-Adventures. Wir
scheuchen unsere Amazone mit dem Maus-

Browserspiele

oine’s Quest
e Herald of Ragnarok

was Adventure/RPG weRr Crystal Shard
wo Steam WANN 20.3.2014 GELD kostenlos

zeiger durch die Gegend, kénnen mit Perso-
nen reden, Gegenstande benutzen und da-
durch Ratsel 16sen. Zu Spielbeginn miissen
wir aber wie in einem Rollenspiel eine Klas-
se wahlen (zur Auswahl stehen Krieger, Ma-

gier und Dieb) und Attributpunkte verteilen.

Unsere Fahigkeiten, die wir durch steten Ge-
brauch weiter verbessern, entscheiden dann
im spateren Spiel Uiber die Losungsméglich-
keiten, die uns fiir Aufgaben zur Verfligung
stehen. Sind wir kraftig, kdnnen wir zum
Beispiel eine Tuir aufbrechen, Magiebegabte
zaubern sie hingegen einfach weg Und
Schleicher knacken das Schloss oder klettern
durchs Fenster im zweiten Stock. Das er-
hoht den Wiederspielwert enorm. Wir miis-
sen uns aber auch in Echtzeitkampfen ge-
gen Banditen und fieses Viehzeug beweisen.
Die Schwertduelle steuern sich wegen der

Die stimmige Retrogra-
fik von Heroine’s Quest
entspricht stilistisch
ganz der alten Quest-
for-Glory-Reihe.

90  Etwa 2.000 Liter Kunstblut verwendete Peter Jackson in einem hierzulande beschlagnahmten Horrorfilm - Rekord!

e |

Free2Play

altmodischen und unpraktischen Tastatur-
steuerung zwar nicht besonders toll, brin-
gen aber Wiirze ins Spiel, zumal wir in Ge-
sprachen mit anderen Kampfern hilfreiche
Tipps aufschnappen- immer vorausgesetzt,
wir verfiigen liber ordentliche Englisch-
kenntnisse, denn eine deutsche Uberset-
zung gibt’s leider nicht. Sprachbegabte
freuen sich dafiir Gber die voll vertonten
Dialoge. So viel Herzblut, wie die Entwick-
ler von Crystal Shard in ihr kostenloses Fan-
projekt gesteckt haben, bekommt man
sonst nur in langen Horrorfilmndchten mit
Kollege Florian Heider zu sehen. Deshalb
ist es fiir Rollenspiel- und Adventurefans
der alten Schule fast schon Pflicht, sich
Heroine’s Quest mal anzuschauen. E:E

Fazit: Unbedingt ausprobieren.

Das Vermobeln von Untoten wird durch
die komplexe Steuerung mit mehr als

acht Tasten nicht gerade leichter.

GameStar 05/2014
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Trouble in Terrorist Town

Sie wussten schon immer, dass einer lhrer
Freunde ein falsches Spiel spielt? lhnen bei
nachster Gelegenheit ohne zu zégern in den
Riicken schieRen wiirde? Oder sind Sie gar
selbst das schwarze Schaf? Dann sind Sie bei
Trouble in Terrorist Town genau richtig. In
der Mod fiir das Sandboxspiel Garry’s Mod
geht’s namlich nur darum, Verréter ausfin-
dig zu machen oder die Mitspieler selbst
hinterriicks zu erledigen. Beim Rundenstart
sind alle Spieler zwar bewaffnet, aber erst-
mal unschuldig. Nach kurzer Zeit werden
aber einige Teammitglieder automatisch zu
Verratern - natiirlich nur im Geheimen. Ihr
Ziel ist es fortan, ihre ehemaligen Kollegen
moglichst unbemerkt um die Ecke zu brin-
gen. Dazu kénnten wir sie plump mit der

Eine Untersuchung der Leiche ergibt: Der arme
Kerl hat ein schweres Objekt abbekommen.

waAs Mod fiir Garry’s Mod wer Bad King Urgrain
WO Steam WANN 2.9.2009 GELD kostenlos

Schrotflinte umholzen, das ist aber auffallig
und hinterlasst Spuren. Viel cleverer ist es,
einem unvorsichtigen Unschuldigen mit der
Brechstange einen kleinen Schubs in Rich-
tung Abgrund zu geben. Oder wir nutzen
unsere Spezialausristung wie Tretminen
oder Giftcocktails. Unterdessen versuchen
die Unschuldigen herauszufinden, wer ih-
nen nach und nach den Garaus macht. Am
besten geht das, indem wir Leichen unter-
suchen. Die verraten uns etwa Details liber
die Mordwaffe. Ein Spieler wird sogar zum
Ermittler. Er kann zum Beispiel mit einem
DNA-Scanner Spuren analysieren. Entschei-
dend ist aber vor allem die Kommunikation:
Sowohl Verrater als auch Unschuldige soll-
ten sich liber den Voicechat absprechen

und gemeinsam vorgehen. Das funktioniert
auf den Servern auch hervorragend. Aul3er-
dem verhindern aktive Admins willkiirliche
Selbstjustiz: Nur wer die Regeln verletzt, darf
auch erschossen werden. Das ungewdhnli-
che Spielprinzip erfordert zwar etwas Ein-
gewohnung, dann ergeben sich aber einzig-
artige Spielsituationen wie diese: Spieler A:
»Los, geh in den Scannerl« Spieler B: »Du
zuerstl« A: »Nein, du zuerst!« Spieler B wird
panisch, ziickt seine Waffe, wird aber mit
vereinten Kraften niedergestreckt. Ubrigens:
Wir miissen die tolle Krimi-Mod nicht mal
herunterladen, die Server werden automa-
tisch im Serverbrowser angezeigt. BEl

Fazit: Cluedo als Shooter. Klasse!

Warst du es? Kommunika-
tion mit den Mitspielern ist
extrem wichtig. PS: Er war’s!

Nothing to Hide

spiel

Poppy Gardner ist die Tochter des designierten Prasidenten eines nicht naher
benannten Staats. Statt Chauffeur und Privatjet heiRt das fiir sie aber vor al-
lem eins: totale Uberwachung. Die Hauptfigur von Nothing to Hide lebt in
einer Welt, in der jeder Bewohner auf Schritt und Tritt beobachtet wird. Wer
den Sichtbereich der dreieckigen »iEyes« verlasst, wird sofort mit zahllosen

wAs Knobelspiel wer NCASE wo nothingtohide.cc
WANN 26.2.2014 GELD kostenlos

In den ersten Levels erklaren uns witzige
Wandnachrichten das Spielprinzip.

Beruhigungsspritzen gespickt. Poppy soll das als Tochter des fiihrenden Poli-
tikers auch noch unterstiitzen. Doch sie hat die Nase voll und will nicht langer
als Wahlkampfmaskottchen ihres fiesen Vaters herhalten. Also helfen wir ihr
in acht Levels bei der Flucht. In den verwinkelten Korridoren miissen wir stets
darauf achten, im Blickfeld der dreieckigen Glubscher zu bleiben, und sie not-
falls umplatzieren. Zundchst sind die Rétsel noch ziemlich einfach, in spate-
ren Missionen werden sie aber ganz schon knifflig. Dann missen wir iEyes
auf FlieBbander verfrachten oder aufpassen, weil die Gerate auf Teppichbo-
den den Dienst verweigern. Uns hat jedoch vor allem die fantastische Pra-
sentation des Spiels beeindruckt. Schon das Intro ist einzigartig: Es kommt
im Stil einer Facebook-Pinnwand daher, die wir selbst entlangscrollen. Auf
den Wanden tauchen immer wieder Nachrichten auf, die uns mit einem Au-
genzwinkern von den Zustdnden im Uberwachungsstaat erzéhlen - toll! Ge-
rade wenn Nothing to Hide Fahrt aufgenommen hat, ist es aber auch schon
wieder vorbei, denn die kostenlose Variante dient nur als Demoversion fiir
eine inzwischen erfolgreiche Crowdfunding-Kampagne. Wir kénnen uns also
auf eine Fortsetzung des Anti-Schleichspiels freuen. =l

Das blaue iEye aktiviert das FlieRband rechts, sobald es
uns entdeckt. Jetzt ist Hirnschmalz gefragt.

Fazit: Kurzes Knobelspiel mit einzigartiger Prasentation.

GameStar 05/2014 David Bowies Album Diamond Dogs war urspriinglich als Musicalversion von George Orwells Klassiker 1984 angelegt. 91
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Sentry Knight

Monsterhorden mit Pfeilen spicken und dafiir noch mit Gold und neu-
en Zauberspriichen belohnt werden - das bringt das spaRige Spiel-
prinzip von Sentry Knight auf den Punkt. Wir sitzen als Ritter auf ei-
nem Wachturm und nehmen mit unserem Bogen Untote oder flinke
Fledermause aufs Korn. Damit uns die heranstiirmenden Massen nicht
zu nahe kommen, greifen wir auch auf Feuerballe und emporschiefRen-
de Eissplitter zurtick. Das effektvolle Beseitigen der Viecher spielt sich
sehr simpel, motiviert aber dank der hdufigen Levelaufstiege standig
zum Weiterzaubern. Mit jeder neuen Stufe diirfen wir uns in den drei
Fertigkeitenbdumen austoben und Verbesserungen sowie neue Zauber
freischalten. Froststurm und kochende Lava? Nehmen wir mit! Die
Hatz nach immer machtigeren Schnetzelmethoden hilt tatséchlich bei
der Stange. Klar, die Spielelemente sind simpel, passen aber gut zu-
sammen und machen aus Sentry Knight ein rundes Ding. Il

Fazit: Turmverteidigung mit Suchtpotenzial.

waS Actionspiel wer JWolfGames, swartag & TylerNG
wo bit.ly/21msCMPG wWANN 10.1.2014 GELD kostenlos

Browserspiele Free2Play

Ein Skelett besitzt die Frechheit, unserem
Feuerball zu widerstehen, und wird zur
Strafe in der Flammenwand gebrutzelt.

® neo
World 3: The Peaks

Wove 2/5

HP: TH4/170 (67%)
Lo W TR

Das ist nicht etwa die tag-
liche Wachsmalkreation
der GameStar-Praktikan-
ten, sondern Curve Fever 2.

Curve Fever 2

B was Geschicklichkeitsspiel

WER Geert & Brouns wo curvefever.com
WANN 3.10.2011 GELD kostenlos

Curve Fever 2 sieht aus wie die kurvige Schwester von Snake,
spielt sich aber viel rasanter und sorgt im Multiplayer fiir zahlrei-
che Tobsuchtsanfalle. Auf dem quadratischen Spielfeld steuern
wir eine Farbschlange und weichen den verschlungenen Spuren
von maximal sieben Mitspielern aus. Durch clevere Schleifen trei-
ben wir die Konkurrenten in immer engere Rdume, bis sie schlief3-
lich in einer Sackgasse zerplatzen — was fiir ein Spa! Um dem
Ganzen noch mehr Wiirze zu verleihen, erscheinen standig neue
Symbole, die das Geschehen beim Einsammeln vollig auf den
Kopf stellen: etwa ein Tempo-Boost fiir uns oder eine Links-Rechts-
Umkehrung fiir alle. Curve Fever 2 ist ein herrlich hektisches
Treiben, das uns Geschick, Ubersicht und schnelle Reflexe abver-
langt und sich perfekt fiir den ndchsten Spieleabend eignet. K=3

Fazit: Genial-simples Schlangenrennen fiir zwischendurch.

92  Besonders praparierte Rennrasenmaher erreichen Geschwindigkeiten von bis zu 80 km/h.

Idleplex
was Strategiespiel

WER Johan Cooney wo bit.ly/1pfpLpN

WANN 20.2.2014 GELD kostenlos
Wer sich schon in Cookie Clicker vom Platzchenbacker zum Back-
baron hochgeklickt hat, kann jetzt in Idleplex zum Minispielmogul
werden. Alles beginnt mit einer Breakout-Variante der simpelsten
Sorte: Angetrieben vom eingangigen Soundtrack verhindern wir
mit einem Schlager, dass ein Schaf aus dem Bildschirm plumpst.
Fiir jeden Treffer erhalten wir ein paar Miinzen. Haben wir genug
davon angespart, kaufen wir ein zweites Simpel-Breakout. Von
nun an laufen beide Spiele parallel und werden automatisch vom
Computer gespielt. Wenn uns das Zugucken zu langweilig wird,
diirfen wir aber jederzeit selbst Hand anlegen und damit unsere
Einklinfte erhéhen. Schon bald kénnen wir uns auch andere Mini-
spiele wie Raumschiffshooter oder, naja, Extremrasenmahen und
Kotklicken leisten. Oder wir investieren in Upgrades, damit die
Spiele mehr Miinzen ausspucken. Aus der Ubersicht schauen wir
zu, wie unser Minispielmosaik wachst und gedeiht. Spater kon-
nen wir in einem besonderen Spiel Gemiise ernten, damit statt
Schafen auch Kiihe oder Schweine in den Minispielen auftauchen,
die uns mehr Geld bringen. Ein fast endloser Spal3. Bl

Fazit: Witziger Zeitfresser fiir lange Tage im Biiro.

Schaf-Breakout miissen wir noch selber spielen, spa-
ter lassen wir den Computer die »Arbeit« machen.

Ny
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Browserspiele

FREISPIEL

Mit dem neuen Hovercraft sausen wir zum feindlichen Flugzeugtra-
ger. Aus den gedffneten Schotten ragen schon Rampen ins Wasser.

Browserspiele

§ Naval Strike

Badewannenkapitdane und Sonnenanbeter gesucht.
Naval Strike ist fiir Spieler, die gerne mit dem Boot
durch tropische Urlaubsparadiese diimpeln. voniohannes rohe
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wAs DLC fiir Battlefield 4 wer Dice WANN 31.3.2014 wo Origin
GELD 15 Euro

Auf DVD: Test-Video

Weitere Infos auf GameStar.de

Nichtschwimmer haben in Naval Strike,
dem dritten DLC fur Battlefield 4, nichts
verloren, denn die vier neuen Karten sind
komplett auf Seekrieg ausgelegt. Wer sich
auf eine Rickkehr der Seeschlachten aus
Battlefield 1942 freut, schaut aber ebenfalls
in die Rohre. Dass Fans von amphibischen
Gefechten liber den Kauf nachdenken diir-
fen, verdankt Naval Strike vor allem dem
tollen neuen Spielmodus »Tragerangriff,
dem Revival des »Titanen-Modus« aus Batt-
lefield 2142. Weil Raumschiffe aber
schlecht ins realistische Szenario passen,
besitzen beide Teams einen Flugzeugtrager.

e

Um den feindlichen Pott zu versenken,
kampfen wir zunachst um den Besitz von
Flaggenpunkten. In der Nahe jedes Wimpels
steht ein Raketenwerfer, der das Feuer auf
den feindlichen Trager er6ffnet, wenn wir
den Kontrollpunkt in Beschlag genommen
haben. Fillt die Lebensenergie des Schiffs
unter 50 Prozent, 6ffnen sich Schotten am
Rumpf - die Gelegenheit fiir uns, den Kahn
zu entern. Flugs im Innern zwei MCOMs
hochgejagt, und schon ist die Runde gewon-
nen. Das Problem: Das gegnerische Team
versucht genau das Gleiche. Deshalb miis-
sen sich die Spieler gleichzeitig um Offen-

An jedem Flaggenpunkt ste-
hen Raketenwerfer, die auf
die Flugzeugtrager feuern.

94 Im Zweiten Weltkrieg planten die Briten einen Flugzeugtrager namens Habbakuk zu bauen - aus Eis!

Free2Play

Auf »Vergessene Inseln« liegt ein abgestiirztes Flugzeug. Die Luft-
abwehrminen haben den Flieger aber nicht runtergeholt.

Fiixr Wasser-
ratten

Johannes Rohe
Trainee

johannes@gamestar.de

Es bleibt dabei, 15 Euro fiir vier neuen Kar-
ten und ein bisschen Drumherum sind mir
einfach zu viel. Da kann der neue Spielmo-
dus noch so viel SpaB machen. Und das tut
er,oh ja, das tut er. In einem Moment liefe-
re ich mir noch hitzige Duelle mit Schnell-
booten, im nachsten Augenblick fiihre ich
verbissene Nahkampfe in den engen Gan-
gen eines Flugzeugtragers. Das ist so fas-
zinierend, dass ich dariiber hinwegsehen
kann, dass auf 6ffentlichen Servern noch
nicht jeder Spieler das neue Spielprinzip
kapiert hat. Was Tragerangriff an Abwechs-
lung bietet, fehlt dafiir den Maps. Insel-
kampf ist halt Inselkampf, egal ob in der
Mitte eine Burg, ein U-Boot oder der Kénig
von Mallorca verrottet. Zu Beginn machen
die amphibischen Schlachten noch Laune,
auf Dauer wird mir das zu eintonig.

sive und Defensive kiimmern - spannend!
Die neuen Karten sind voll auf den neuen
Spielmodus ausgelegt. Alle Maps spielen
auf Inselketten, wer »Sturm auf Paracel«
kennt, fihlt sich zwischen Palmen und Fel-
sen sofort zuhause. So identisch wie sie
aussehen, so ahnlich spielen sich die Karten
auch. Helikopter dominieren den Luftraum,
Schnellboote das Meer und Infanteristen
kdmpfen um das Zentrum der Karten. Dort
finden wir jeweils eine kleine Besonderheit:
auf »Wellenbrecher« etwa ein unterirdi-
sches Dock samt zerstérbarem U-Boot. Das
atmospharischste Gimmick bietet »Operati-
on Morserk, dort steht eine alte Piratenfes-
tung mitsamt benutzbarer Kanonen. Trotz-
dem hatte Naval Strike mehr Abwechslung
gut getan. Daran dndern auch die sieben
neuen Waffen und Gadgets nichts. Einzig
die Luftabwehrmine macht neugierig. Der
automatische, platzierbare Luftabwehrrake-
tenwerfer des Pioniers hat aber nur einen
Schuss Munition und ersetzt die tragbaren
Raketenwerfer komplett - ein schlechter
Tausch. Sinnvoller sind die neuen Hover-
crafts, die an Land und im Wasser gleich-
schnell unterwegs sind. Wer ohne Panzer
nicht gliicklich wird, macht besser einen
weiten Bogen um Naval Strike. Hobbykapi-
téne kénnen aber zugreifen. Bl
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In Burial at Sea 2 spielen
wir Elizabeth statt Booker.

Browserspiele

Die neue Armbrust mit Betaubungs-
pfeilen ist auf die Schleich-Spielme-
chanik ausgelegt, aber zu machtig.

Bioshock Infinite
Burial at Sea Episode 2

Grandioses Finale: Der zweite DLC verkniipft das gesamte Universum zu einer
cleveren Story und ist der perfekte Abschied von Irrational Games. von andré reschie

was DLC fiir Bioshock Infinite weR Irrational Games WANN 25.3.2014
Wo Steam GELD 18 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

Es ist eine Schande, dass Burial at Sea als Zu-
satz-Download erschienen ist. Die beiden
Teile des Add-Ons bieten alles, was vielen
Fans im Hauptspiel fehlte. Und sie verbinden
Bioshock Infinite und seine Vorganger zu ei-
ner grof3en Geschichte. Im zweiten Teil der
Seebestattung wechseln wir die Rollen:
Statt Booker de Witt spielen wir nun Eliz-
abeth. »Superl«, denken wir. »Schnell einen
Riss nach Tahiti aufgemacht!« Aber genau
damit hat Autor Ken Levine wohl gerechnet
und beraubt Elizabeth zu Spielbeginn ihrer
Dimensionsreise-Fahigkeiten. Verflixt.

Immer noch auf der Suche nach der vermiss-
ten Sally schleichen wir also durch Rapture.
Anders als Booker halt Elizabeth jedoch
kaum eine Handvoll Treffer aus. Sogar ihre
Schrotflinte scheint weniger Schaden anzu-
richten. Das ergibt vielleicht keinen Sinn, da-
fiir aber Spannung. Sterben wir, wird der
letzte Checkpoint geladen und der Abschnitt
wiederholt. Zum Ausgleich bunkern wir bis
zu fiinf Gesundheits-Auffrischer. Im Ver-
gleich zu Infinite ist Burial at Sea 2 mehr
Spiel als interaktive Geschichte. Sich zwi-
schen Splicern durchzumogeln, erfordert mal
Geduld, mal entschlossenes Handeln und
den geschickten Einsatz von Plasmiden. Extra
dafiir gibt es das neue Peeping-Tom-Plasmid,
mit dem wir Gegner durch Wande hindurch
beobachten und uns in héheren Ausbaustu-
fen sogar zeitweilig unsichtbar machen kon-
nen. Dieser genetischer »Wallhack« kénnte
aber genauso gut »Spielbarkeits-Plasmid«
heilRen, denn in einem Ego-Shooter wie Bio-

shock Infinite ist eine faire Schleich-Spielme-
chanik ohne solche Hilfestellungen kaum
machbar. Dafiir bietet die Perspektive nicht
genug Ubersicht, um Gegner zu umgehen.

Das ist ein wenig schade, denn so niitzlich
unser Peeping Tom auch ist, wir wiirden uns
lieber auf die erneut wunderschén gestalte-
te Unterwasserwelt konzentrieren. Die
fangt die Atmosphdre des Original-Bioshock
namlich grandios ein. Insbesondere die ver-
besserten Lichteffekte machen einige der
glamourdsen Kulissen und vor allem den
Auftritt der Big Daddies beeindruckender
denn je. Zurilickkehrende Charaktere inklu-
sive ihrer Originalsprecher und der fantas-
tische Soundtrack komplettieren den Nos-
talgietrip 20.000 Meilen unter dem Meer.
So schon ist es in Rapture, man will sich fast
beschweren, dass Bioshock Infinite in einem
Wolkenkuckucksheim spielte. Trotz atmo-
spharischer Schattenspiele und unheimli-
cher Ereignisse will der Puls allerdings nicht
richtig ansteigen. Dafiir ist Elizabeths Waf-
fenarsenal zu machtig - inklusive einer neu-
en Armbrust, die mit der richtigen Munition
ganze Gegnergruppen betauben kann. Der
Aufwand, der in dem DLC steckt, ist dennoch
beachtlich. Inszenierung und Zwischense-
quenzen stehen dem Niveau der Originale
kaum nach, und die lllustration der Missions-
aufgaben durch Karten und kurze, schema-
tische Videos ist besser gelost denn je. Unse-
re Aufgaben hingegen bleiben banal: Finde
dies, finde das. GroRartige Missionsdesigner
werden die Entwickler von Irrational auch

96  Seebestattungen diirfen in Deutschland seit 1934 vorgenommen werden.

Free2Play

Auf Heft-DVD: Freispiel-Check

auf den letzten Metern nicht mehr. Bio-
shock-Fans kann das egal sein. Burial at Sea
ist fiir sie ohnehin Pflicht. Denn das Down-
load-Duo verschmilzt Elemente aus allen
drei Teilen zu einer tollen Erzahlung mit ei-
nem sehr schon gemachten Finale - weshalb
wir uns auch aller naheren Details zur Hand-
lung enthalten. War die erste Episode von
Burial at Sea noch mit 15 Euro fiir kaum drei
Stunden Spielzeit recht teuer, stimmt dies-
mal die Preis-Leistung. Episode 2 kann man
locker bis zu acht Stunden lang spielen. X

Das Beste
zum Schluss

André Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Burial at Sea ist der beste Singleplayer-Down-
load, den ich je gespielt habe - zumindest
erzahlerisch. Ich wiirde mich gar zu der Aus-
sage hinreiBen lassen: Ware Bioshock Infi-
nite so zu Ende gegangen wie Burial at Sea,
hatte die Spielerschaft Ken Levine heilig ge-
sprochen, anstatt sich erst mal zwei Wo-
chen daruber zu streiten, ob das nun alles
einen Sinn ergibt. Es ist ein toller Abschied
von der Bioshock-Reihe und den Entwicklern,
gut portioniert und bietet eine angenehm
variierte Spielmechanik. Via Season-Pass ist
die komplette Seebestattung nun fiir 20
Euro zu haben und sorgt fiir rund sieben
bis acht Stunden Spielzeit. Da kann ich nur
sagen: Das bisschen Asche wiirde ich dafiir
guten Gewissens ins Meer streuen.
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Das Heft der Zukunft
Exklusive Inhalte

P> Ich bin seit vielen Jahren treuer Leser der
GameStar und bin bis heute sehr gliicklich
mit euch. Nun fragt ihr im Editorial der 200.
Ausgabe, wie wir - die Leser - uns die Game-
Star der Zukunft vorstellen. Meiner Meinung
nach wird es in Zukunft immer wichtiger
werden, den Lesern exklusiven Content bie-
ten zu kdnnen. So finde ich zum Beispiel In-
terviews sehr wichtig. Ihr habt die Kontakte
und die Méglichkeiten, so gut wie jeden
Entwickler zu interviewen. Wenn das Inter-
view dann noch interessante und auBerge-
wohnliche Fragen beinhaltet, wird dem Le-
ser ein echter Mehrwert geboten. Ebenso
finde ich eure Reportagen immer extrem
spannend. Da bekommt man Eindriicke von
Themen, die man sonst nie hitte herausfin-
den kénnen. Zudem finde ich, dass zu viel
Aufwand in unglaublich lange Testberichte
gesteckt wird. Heutzutage sind es die Leute
zwischen zwdlf und 40 Jahren gewohnt, in
wenigen Minuten ihre nétigen Infos einzu-
holen. Ich méchte keine sechs Seiten mehr
lesen - es ginge auch kiirzer. Auf Youtube
gibt es zum Beispiel die Rubrik »One Minu-
te Review« - das ist ein richtig cooles Kon-
zept. Denn wenn ich ehrlich bin, lese ich
die Tests nicht, um jedes kleine Detail des
Spieles kennen zu lernen und erklért zu be-
kommen, sondern weil mich die Meinung
des jeweiligen Redakteurs interessiert. Denn
was genau in dem Spiel gemacht wird, er-
fahre ich auch iiberall im Web. Aber ich
schitze euch ja fiir eure Kompetenz, eure
Erfahrung und Meinungen. Das miisste
starker in den Fokus kommen. Zum Beispiel
liebe ich es bei der GameStar, dass ihr oft
verschiedene Meinungskasten habt - ge-
nau das finde ich wichtig! Eure Meinungen.
Mich interessiert zum Beispiel auch sehr,
was hinter den jeweiligen Spielen steckt.
Wie arbeiten die verschiedenen Entwickler?
Was macht ein Grafiker bei Nintendo so
den ganzen Tag? Wie ist ein kleiner Indie-
Entwickler zu seiner Idee gekommen? Fiir
was gibt Rockstar Hunderte von Millionen
Dollar aus, um GTA 5 zu realisieren? Alles
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Leser

Fragen, die ihr sicher beantworten konntet.
Also ich hoffe, ich habe etwas weitergehol-
fen mit meiner Meinung.  Marco Schroller

Nur noch online
P Ich stelle mir die zukiinftige GameStar
nicht mehr als Heft vor, sondern nur noch
als Online-Premium-Zugang, wo Tests und
Spielinfos abgerufen werden kénnen. Test-
videos kann man iiber diesen Zugang strea-
men. Und weil heutzutage fast jeder eine
DSL-Flatrate hat, kann man auch Vollversio-
nen zum Herunterladen anbieten. Fiir eine
Weile hatte ich die GameStar wieder abon-
niert und stellte fest, dass das Heft irgend-
wie nutzlos ist, weil die Informationen im
Internet viel schneller bereitgestellt wer-
den. Leider musste ich nach dieser Feststel-
lung das Abo auch wieder kiindigen.

Sven Schroder

Das will ich!

P Das Internet hat viel verandert. Habe ich
mich frither immer zuerst auf die News-Arti-
kel und Tests in der Zeitschrift gestiirzt, so
sind diese mittlerweile kaum des Lesens
wert, da ich die News-Meldungen bereits
von GameStar.de (oder anderen Webseiten,
die ich taglich verfolge) kenne und den Test
sowieso nicht im Heft abwarten kann, da ich
mir favorisierte Spiele am Erscheinungstag
kaufe. Entsprechende Infos aus dem Heft be-
komme ich so bis zu zwei Monate verspitet.
Hierfiir ist das Internet ein hervorragender
Ersatz geworden. Wozu also noch ein Heft?
Ich mag es, mich auf die Couch zu werfen
und in Heften zu lesen. Vielleicht gehdre ich
dabei zu einer aussterbenden Spezies, aber
das entscheidet sich vermutlich erst in der
400. Ausgabe. Wie oben erwihnt bringt ein
Heft nur etwas fiir Infos, die nicht zeitkri-
tisch sind. Eine Eigenheit des Internets ist
aber auch das hohe Informationsaufkom-
men und die kurze Zeit, die dadurch einzel-
nen Meldungen zugemessen werden kann.
Ich kann nicht 100 detaillierte Artikel am Tag
lesen, dazu fehlt die Zeit. Im Internet darf

briefe

So erreichen Sie uns

« Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

« Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandigen Namen und
Ihre Postadresse anzugeben.

- Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben

Sie bitte an dvd@gamestar.de

- Beschaddigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 0711/7252-275,

Fax: 0711/7252-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

ein Artikel maximal fiinf Absatze haben. Fiirs
Heft wiederum nehme ich mir Zeit. Hier will
ich ausfiihrliche Berichte, viele Meta-Infos
(Boxen mit Interviews, Questbeispielen,
Funktionsbeschreibungen, Hintergrundinfos,
Bugs) und vor allem gut recherchierte Be-
richte, die im Internet praktisch nicht verfiig-
bar sind. Artikel wie euer C&C-Bericht, der
Cheater-Report - so etwas lese ich im Maga-
zin, und diese waren auch die Griinde fiir
den Kauf der beiden letzten Ausgaben. Das
will ich! Dazu gehdren auch weniger zeitkri-
tische Hardwaretests. Verzichtet weiterhin
auf Tests zu Apps oder Casual Games, aber
nehmt Indie-Spiele ernster. Bald werden die-
se namlich nicht mehr Indie heiRen, sondern
als Diversifizierung des Marktes ganz normal
sein und nicht mehr bloR eine Randerschei-
nung. Dem NiederreiRen der Eintrittshiirden
in den Spielemarkt durch das Internet sei
Dank! Jeder Programmierer/Designer kann
sich heute in seiner Freizeit hinsetzen und
mit einer guten Idee und vielleicht sogar ei-
ner Kickstarterfinanzierung ein Spiel entwi-

Banished: »Es ist einfach unglaublich,
was ein einzelner Mann geschafft
hat, woran so viele Spieleschmieden
einfach nur fatal scheitern, weil die
Geldgier einfach zu groB ist.«

GameStar 05/2014



ckeln. Vielleicht hat er nicht das Team/Bud-
get fiir eine Grafik dhnlich der von Crysis,
aber die Idee bringt vielleicht gréBeren
Spielspaf3. Und noch etwas: Duzt uns Leser!
Wir vertrauen euch in unserem liebsten
Hobby und gehen nicht zum Arzt. Auf Face-
book kommt ja auch kein Unternehmen mit
»Sie« daher, wenn es nicht wie ein Fremd-
koérper wahrgenommen werden will. Sogar
eure E-Mail-Adressen zeigen nur eure Vorna-
men. Georg Knabl

Banished

Was muss ich lesen?

P> Bitte die Aussage von Benjamin Danne-
berg streichen! Ich habe Banished vor eini-
gen Wochen mit viel Laune gespielt. Bis auf
einige, teils, grobere Bugs (halbe Bevdlke-
rung verhungert, obwohl stets iiber 50.000
Nahrungsmittel in den Lagern liegen, oder
Arbeiter erfrieren/verhungern auf dem
Weg nach Hause, weil sie die halbe Karte
iiberqueren miissen) ist das Spiel jedoch
ausgesprochen gut und motiviert mich,
auch ein zehntes Mal neu zu beginnen und
die sehr wichtige Anfangsphase zu verbes-
sern. Es ist einfach unglaublich, was ein
einzelner Mann geschafft hat, woran so vie-
le Spieleschmieden einfach nur fatal schei-
tern, weil die Geldgier einfach zu groB ist.
Doch was muss ich da bitte lesen? »Hallo,
Maxis: Stellt den Mann einl« Es miisste
eher heiBen: Hallo Investoren, gebt dem
Mann ein Team, Zeit, Mittel und eine Dauer-
»Du-kommst-aus-dem-gEfAengnis-Karte«.
AnschlieBend lasst ihn bitte in Ruhe seine
Arbeit machen. Waldemar Fischer

<« Ich wiirde nicht sagen, dass EA mit Sim-
City »gescheitert« ist, weil die Geldgier zu
groB war. Vielmehr hatten die Entwickler
bei Maxis einfach ein im Vergleich undurch-
dachteres Konzept. Erstaunlich allerdings,
bei einem dermaRen grofRen und erfahre-
nen Team. Benjamin Danneberg

Report: Armee der Betriiger
Es wird schlimmer

P> Mit groRRer Freude und zugleich noch gro-
Rerer Furcht habe ich euren Bericht iiber
die Armee der Betriiger gelesen und wurde
in vielerlei Hinsicht bestatigt. Ich selber, pas-
sionierter Battelfield-Spieler seit Vietnam
und CoD-Spieler seit Modern Warfare, muss
sagen, dass das Cheaten in letzter Zeit un-
heimlich zugenommen hat, besonders bei
Battlefield 3. Immer wieder tauchen im Spiel
die Meldungen auf, dass ein Cheater ge-
bannt wurde. Oftmals werden Betriiger je-
doch nicht von Punkbuster erkannt und
machen einem das Leben auf den Servern
zur Holle, wenn ein Spieler in einer 64er-
Partie 105/5 Abschiisse hat. Besonders ar-
gerlich ist es, wenn man auf einem Server
spielt, der schon von den Einstellungen her
eine Raritdt darstellt. Bei MW2 beziehungs-
weise seit dem Wechsel zum VAC scheint es
nur noch durch Betriigen moglich zu sein,
iiberhaupt im Mittelfeld zu spielen. Kicken
geht nicht, ein Serverwechsel geht so gese-
hen auch nicht, und VAC ist unzuverldssig.
Cheater an sich sind nicht schlimm. Schlimm
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wird es nur, wenn sie anfangen auszuras-
ten und mit »Maximum Aimbot« durch das
Level huschen. Dirk Peters

<« Lieber Dirk, »Cheater an sich sind nicht
schlimm«? Deinen Gleichmut wiinschen
wir uns auch. Petra Schmitz

»Erleuchtend«

p Vielen Dank fiir den interessanten Re-
port, der einem auch als eher Unbeteiligten
Einblicke in diese Mechanismen gewahrt.
Am »erleuchtendsten« fand ich den Ab-
schnitt mit Samuel Steiner - selten habe ich
ein heuchlerisches Interview gelesen. Er
cheatet nach eigener Aussage, um mit we-
niger Anstrengung Bester zu sein, obwohl
es das Spielerlebnis fiir seine Mitspieler rui-
niert. Gleichzeitig versucht er dies zu recht-
fertigen, indem er ja nur seinen Job mache
(eine andere Berufswahl scheint dem Herrn
unméglich zu sein), um am Ende auch noch
mit christlichen Floskeln um die Ecke zu
kommen, da er als Cheater ja im Endeffekt
den Spielern selber helfen wiirde. Einerseits
finde ich es schade, dass man hier nicht ge-
nauer ob dieser Ungereimtheiten nach-
fragte, andererseits stellen seine Aussagen
alleine auch so schon die Cheater in ein
solch negatives Licht, dass simtliche mora-
lischen Ankldnge, die man im Artikel findet,
dadurch in den Schatten gestellt werden.
Alessandra Kronke

Uberrascht

» Beziiglich eures Reports iiber Cheater
war ich durchaus iiberrascht, einen so neut-
ralen und authentischen Bericht lesen zu
kénnen in einem deutschen Spielemagazin.
Ich bin seit vielen Jahren Mitarbeiter von
Artificialaiming.net, der Seite, deren Hack
ihr getestet habt. Wenn ihr méchtet, stellen
wir euch unser Master-Package gern fiir ein
Jahr kostenfrei zur Verfiigung. Solltet ihr In-
teresse an einem weiteren Artikel haben,
zum Beispiel iiber neue Anticheat-Metho-
den aka Fairfight oder Battleye, welche uns
im Gegenteil zu Punkbuster und VAC tat-
sachlich das Leben schwer machen, dann
lasst es mich wissen. Ebenso kdnnten wir
beziiglich Punkbuster aus dem Nahkast-
chen plaudern, zum Beispiel, wie wir mehr-
fach ein Exploit von Punkbuster ausnutzen,

a Fehler!

+++ EILMELDUNG +++++++++++++++++++

Wir freuen uns, lhnen mitteilen zu dirfen,
dass Herr Jochen Gebauer ab dem nachsten
Monat den Posten des deutschen Finanz-
ministers bekleiden wird. Herr Gebauer
zeichnet sich durch eine besondere Gabe in
Bezug auf immense Geldsummen aus. So
machte er in der letzten GameStar-Ausga-
be aus 1,82 Milliarden Euro in einem Hand-
streich geradezu lacherliche 1,82 Millionen
Euro. Ein fast schon magisches Talent. Mit
diesem Talent schrumpft die Staatsver-
schuldung Deutschlands bereits im Mai
von 2043,7 Milliarden Euro auf gerade mal
2043,7 Millionen (oder auch 2,0437 Milli-
arden). Kanzlerin Angela Merkel untermau-
ert die fiir alle Giberraschende Entschei-
dung: »Das kann man ja schon mit ein paar
netten Lottogewinnen wieder ausbligeln.
Jetzt muss Herr Gebauer nur noch die rich-
tigen Zahlen tippen. Moment mal ...«

B m m R

um als Proof of Concept gezielt unschuldige
Spieler zu bannen. Dieses Exploit ist Even-
balance seit Jahren bekannt und wurde bis
heute nicht gefixt! Andre Swirszczuk

<« Beim Master-Package lehnen wir dan-
kend ab. Hintergrundinformationen sind al-
lerdings flir uns immer spannend. Wir wer-
den das Thema weiterverfolgen und uns bei
dir melden. Petra Schmitz

Dragon Age 3

€in anderes Universum?

» Ich war gerade wieder einmal dabei, die
aktuelle Ausgabe eurer Zeitschrift durchzu-
blattern, als ich nicht umhin kam, ziemlich
zu grinsen, ja zu lachen. Auf Seite 16, in
dem wunderschénen Bild, wo eine Gruppe
gegen den Drachen kdmpft, sieht man
rechts unten einen vermeintlich netten Ma-
gier, der doch eindeutig ins Star-Wars-Uni-
versum gehdrt. Dort steht ein Sith Lord mit
geziicktem gelb-roten Lichtschwert, der
scheinbar vor seiner Brust gerade einen ro-
ten Matchblitz vorbereitet! Ich wusste ja,
dass die Spielehersteller von Bioware zuriick
zu den Wurzeln méchten, aber auch direkt in
ein anderes Universum?  Benjamin Jainski

Leserbriefe m

»Ein Sith Lord mit gezilicktem gelb-roten
Lichtschwert, der scheinbar vor seiner Brust
gerade einen roten Matchblitz vorbereitet!«

29



Mitmachen

PEUGEOT

SCOOTERS

100

& gewinnen

3 Days to Kill Dem CIA-Agenten Ethan Renner (Kevin Costner) l3uft erst die
Familie davon und dann die Zeit: Zunachst verlassen ihn Frau und Tochter, dann
wird bei ihm ein Gehirntumor festgestellt — Renner hat nur noch wenige Mona-
te zu leben. Also eilt er nach Paris, um sich mit seiner Frau Christine (Connie Niel-
sen) und seiner entfremdeten Tochter Zoey (Hailee Steinfeld) zu verséhnen.
Gleichzeitig spurt ihn jedoch die CIA-Attentaterin Vivi Delay (Amber Heard) auf
und unterbreitet ihm ein Angebot: Ein experimentelles Medikament kdnnte seine
Lebenserwartung erhohen — Renner bekommt es aber nur, wenn er binnen drei
Tagen den »Wolf« totet, einen gefahrlichen Waffenhandler, der ihm zuvor bei
einem gescheiterten Undercover-Einsatz entkommen ist. Renner willigt ein und
kdmpft bei seinem wohl letzten Auftrag gleichzeitig um die Zuneigung seiner
Tochter, gegen die Schergen des Wolfs — und gegen Halluzinationen, die Medizin
hat ndmlich unerwiinschte Nebenwirkungen. Aus diesem Wettlauf gegen die Zeit
destillieren der Produzent Luc Besson und der Regisseur Joseph McGinty »McG«
Nichol (Terminator: Die Erldsung) einen knallharten Thriller und ein rasantes
Leinwand-Comeback fiir den Action-Altstar Costner.

Anlasslich des Kinostarts von 3 Day to Kill am 8. Mai verlosen wir einen Peugeot
Scooters Speedfight 3. Der 50-ccm-Motorroller iiberzeugt nicht nur mit seinem
sportlich-edlen Design, sondern auch mit seinem 4 PS starken Antrieb, seinen
schicken 35-Watt-Doppelscheinwerfern und seinen 215-mm-Shurricane-Brems-
scheiben, die fiir einen revolutionar kurzen Bremsweg sorgen. So sind Sie jeder-
zeit sicher und stilvoll unterwegs. Wer mehr tiber die beliebten Motorroller von
Peugeot Scooters erfahren mochte, findet weitere Infos und Modelle unter
www.peugeot-scooters.de. Bitte beachten Sie, dass wir den Speedfight 3 nur an
Teilnehmer lber 16 Jahren vergeben kénnen.

Fiinf weitere Gewinner diirfen sich Giber den Game Capture HD von Elgato freuen.
Mit dem kompakten und komfortablen Aufnahmegerat kénnen Sie Spielevideos
von Xbox sowie PlayStation auf PC und Mac aufzeichnen - in atemberaubender
Full-HD-Qualitdt und ohne jeden Performance-Verlust! Dank der vernetzten Auf-
nahmesoftware lassen sich die Szenen direkt tiber Youtube oder Twitch streamen
sowie via Facebook und Twitter teilen. Und wer mal vergisst, die Aufnahmetaste
zu driicken, kann das mit der Flashback-Recording-Funktion nachholen. Die merkt
sich ndmlich automatisch das vorherige Gameplay, das sich dann zuriickspulen und
aufnehmen lasst. Weitere Infos gibt’s unter www.elgato.com/de/gaming.

Gesamtwert der Preise: rund 3.000 Euro

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere On-
line-Mitmachkarte aus. Diese finden Sie unter www.GameStar.de/ Schweich » M. Mayer, Hassloch « T. Piotrowski, Potsdam « M. Schatz,
mitmachkarte. Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns eine Isernhagen « T. Schirmer, Ingolstadt « B. Vehling, Hespe

Postkarte mit ihrem Namen, ihrer Adresse, ihrem Alter und der

Nummer der Ausgabe.

Der Einsendeschluss ist der 16. Mai 2014.

Gewinner 03/2014

A. Bonvissuto, Friesenheim - F. Crivelli, Rothenburg ob der Tauber «
C. Dorner, Geseke « O. Huber, Wiesbaden « A.Jung, Sinzheim « S. Klink,

Gewinner der Abo-Verlosung 05/2014

B. Balkhausen, Erftstadt « W. Scholte, Vreden « K. Striibbe, Tecklenburg «
W. SUR, Fiirth « B. Wrobel, Kall

GameStar 05/2014



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

GAMING www.sharkoon.de



Die Messe

fur Spieler

Die groBte Spielemesse der USA ist im Vergleich zur Gamescom winzig und schlecht
bestiickt, weil ihr die volle Riickendeckung der Publisher fehlt. Genau das macht
jedoch deutlich, woran es bei der hiesigen Gamescom fehlt. von ande reschke

lut und Hakenkreuze! In al-

ler Offentlichkeit! Der Stand

von Bethesda Software, an

dem Spieler auf gut einem

Dutzend Maschinen den

Wolfenstein-Nazis die fa-
schistischen Gehirne aus dem Kopf schie-
Ben, zeigt: Irgendwas geht hier nicht mit
rechten Dingen zu! Oder zumindest nicht
mit deutschen Gesetzen. Wo sind wir hier
nur gelandet? In Boston, rund 6.000 Kilo-
meter von der Heimat entfernt, auf der
PAX East. PAX, das steht fiir Penny Arcade
Expo und bezeichnet die groBte, 6ffentlich
zugangliche Spielemesse der USA. Die
Gamescom der USA, wenn man so will. Auf
rund 50.000 Quadratmetern stellen hier
seit 2010 alle groReren Spielefirmen ihre
kommenden Hits zur Schau.

Das klingt viel, ist aber gerade etwas mehr
als ein Drittel der Gamescom-Flache. Ent-
sprechend enttduschend ist das Spieleauf-
gebot auch fiir den deutschen Besucher.
Blizzard, Ubisoft, Bethesda, Square und
Take 2 sind groB vertreten, aber von EA,
Activision, Capcom und ihresgleichen sieht
man nicht viel. Selbst Microsoft und Sony
sind trotz neuer Konsolen nicht gerade in

102 Aufjeder PAX erstellen Holkins und Krahulik im 3.000 Personen fassenden Main Theater einen Comic-Strip gemeinsam mit ihren Fans.

Kompaniestarke angetreten. Trotzdem sieht
man sie Uberall, die Gamer. Tickets fir die
PAX East waren in diesem Jahr binnen einer
halben Stunde ausverkauft. Vor den Hallen
stehen bereits am Vortag geschaftstiichtige
Studenten und Schiiler, die trotz Limitie-
rung der Tickets auf eine Eintrittskarte pro
Besteller irgendwie gleich an ein Dutzend
Tickets gekommen sind. Tageskarten, die
urspriinglich fiir 35 US-Dollar zu haben wa-

ren, wechseln plétzlich fiir 75 Dollar den
Besitzer — und es gibt mehr als genug wil-
lige Kunden. Rund 70.000 Spieler stiirmen
jedes Jahr von Freitag bis Sonntag die Mes-
sehallen und sorgen zumindest im Hinblick
auf verstopfte Gange und rekordverdachti-
ge Wartezeiten fiir Gamescom-Verhaltnis-
se. Kein Grund also, neidisch in die USA zu
schauen? Doch, vielleicht schon. Aber nicht
unbedingt wegen der Spiele.

. TR t i ne =
1 Iy
i | 4 . .
l -

Eine riesige Menge freiwilliger Helfer sorgt
als »Enforcer« auf der PAX fiir Ordnung.

GameStar 05/2014



»Gamescom - Celebrate the games« steht
auf der Seite der Gamescom - feiert die
Spiele. Die PAX hingegen versteht sich als
»a celebration of gaming culture« - ein
Hochlebenlassen der Spielkultur. Und da-
mit haben sich bereits beide Messen ganz
wunderbar charakterisiert. Die Gamescom
ist eine Spielemesse. Die PAX ist eine Mes-
se fiir Spieler. Die K6Iner Mega-Messe ist
eine durchgeplante Marketingorgie. Die
PAX ist eine professionelle Nerdshow, die
den kulturellen Aspekt von Spielen tatsach-
lich versteht, soweit man das von einer Ver-
anstaltung dieser GroRe noch erwarten
kann. Uberraschen sollte dieser feine, aber
grundlegende Unterschied niemanden.
Die Gamescom und ihre Vorlauferin, die

I

Games Convention, wurden von der deut-
schen Publisher-Organisation Bundesver-
band Interaktive Unterhaltungssoftware
(BIU) in Zusammenarbeit mit den Messege-
sellschaften in KéIn und Leipzig entworfen.
Der BIU ist sowas wie die G11 der Publisher
in Deutschland: Namco, EA, Activision, Sony,
Microsoft, Nintendo, Take 2, Ubisoft, Warner
Bros, Koch Media und Konami sind die einzi-
gen derzeit auf der Webseite gelisteten Mit-
glieder. Die Penny Arcade Expo andererseits
ist eine Initiative der beiden Comic-Autoren
Mike Krahulik und Jerry Holkins, die durch
ihre Webcomics fiir Computerspieler zu Sze-
ne-Stars (und vermutlich auch recht wohl-
habend) geworden sind. Der BIU wollte eine
groRe Spielemesse in Europa etablieren,

um den hiesigen Niederlassungen mehr Ge-
wicht zu verleihen und Spiele als groRRes
Unterhaltungsmedium im 6ffentlichen Be-
wusstsein zu verankern. Der Zeitpunkt war
glinstig, da die Electronic Entertainment

Eine Messe von Schlips-

tragern entworfen

Expo (E3), die bis dahin weltweit fiihrende
Handelsmesse fiir Spiele, am Krankeln war.
Zu hohe Preise und Verstimmungen zwi-
schen den Organisatoren 6ffneten der
Gamescom Tiir und Tor. Krahulik und Hol-
kins derweil waren es in erster Linie satt,
dass nur Journalisten und Handelspartner

EENEEgEd 1 ] !// /\J

Gamescom-Verhiltnisse: Die Messe- |&

hallen der PAX quellen an allendrei |
Tagen ebenfalls tiber vor Besuchern.

zur E3 Zutritt hatten, es aber keinen ver-
gleichbaren Treffpunkt fiir Spieler gab. Woll-
te man es aufs Klischee herunterbrechen,
und das hilft ja manchmal dabei, Dinge zu
verdeutlichen, kdnnte man wohl sagen: Eine
Messe wurde von Schlipstragern entworfen,
um ihre Spiele zu verkaufen, die andere von
Spielern, um ein groRRes Games-Event ins Le-
ben zu rufen. Geldverdienen wollen alle Be-
teiligten, aber der kulturelle Unterschied
zwischen den beiden Messen ist bei naherer
Betrachtung nicht von der Hand zu weisen.

A

Das wird umso deutlicher, je weiter man sich
durch die riesige Ausstellungshalle der PAX
nach vorne wihlt. Auf den ersten Metern,
wo Ubisoft, 2K Games, Bethesda und Blizzard

GameStar 05/2014

Vor dem Betreten der PAX werden Taschen nach Waffen durchsucht und Drogenspiirhunde erschniiffeln illegale Substanzen.
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Tabletops, Brettspiele und Sammelkartenspiele

sind auf der PAX breit vertreten und konnen haufig
direkt am Stand ausprobiert und gekauft werden.

ihre neuen Pferde ins Rennen schicken, ist
der Unterschied zwischen Gamescom und
PAX noch kaum spiirbar. Aus Platzgriinden
gibt es auf der PAX wenige Showbiihnen und
Uberhaupt ist es in den USA scheinbar nicht
so in Mode, Massen von Merchandise in die
Menge zu schmeiRen. Aber das ubrige Bild
ist vertraut: Batterien von Monitoren, sorg-
sam abgeklebte Wartebereiche und Horden
von Spielern, die Wartezeiten von bis zu vier
Stunden mit Handheld-Konsolen und Smart-
phones liberbriicken. Die Spieler scheinen
sich tiberall auf der Welt zu dhneln. Egal
ob in den USA oder in Deutschland, man
trifft die gleiche, bunte Mischung aus vol-
lig normalen Leuten, irrwitzig verkleideten

Lehrgdange im Bemalen

von Warhammer-Figuren

Cosplayern und Spieler-Stereotypen im »Crit
Happens«-Shirt und ausgelatschten Turn-
schuhen, die ein GURPS-Regelbuch mit auf
die Messe geschleppt haben. Doch wo die
Herrschaft der groBen Publisher endet,
wird die PAX plétzlich vielfaltiger.

Stande von Indie-Entwicklern reihen sich an
Verkaufsstationen fiir Tabletop-Rollenspiele
und klassische Spielkonsolen. Auf der PAX
ist es genauso leicht, mit einem fast fabrik-
neuen US-Super-NES nach Hause zu gehen
wie das kommende WoW-Addon Warlords
of Draenor probezuspielen. Eine Runde im
Goat Simulator ist genauso weit entfernt
wie ein erster Blick auf Evolve und ein Satz
klassischer Magic-Spielkarten - einzeln ver-
packt, versteht sich. Uberhaupt tut die in
den USA aktivere Tabletop- und Sammelkar-
tenszene der Messe sehr gut. Direkt hinter
der Messehalle, wo sich Hunderte Tische vor
den Essensbuden stapeln, kann man in ei-
nem abgetrennten Bereich an einem Magic
The Gathering-Turnier teilnehmen. Viel

104 Aufder PAX gibt es jetzt auch eigene Vorlesungen zum toleranteren Umgang mit homosexuellen, bi- und transsexuellen Spielern.

Dariiber hinaus glanzt die PAX mit einem
reichhaltigen Rahmenprogramm aus Vor-
tragen und Mini-Events. Von einer Diskussi-
onsrunde mit den Titanfall-Entwicklern zu
ihren Planen fiir die Zukunft des Multiplay-
er-Shooters lber Signierstunden, Auftritte
von Youtube- und Twitch-Stars, Beat'em-up-
Turniere und Chiptunes-Konzerte, kleine
Lehrgange zum Modellbau und dem Bema-
len von Warhammer-Figuren, bis hin zu ei-

mehr jedoch sieht man Spieler, die an den
Tischen neben ihren Tacos und Fritten zwan-
zigseitige Wiirfel auf dem Tisch liegen ha-
ben. Selbst als fremder Journalist im Anzug,
der eigentlich nur zwischen zwei Terminen
eine Cola in sich reinkippen will, dauert es
nur wenige Minuten, bis man einfach so
zum Mitspielen eingeladen wird. Gerade
keine Zeit? »Macht nichts, wir sind noch den
ganzen Tag da. Komm doch spater vorbei«.

Aufschrei tiber Schwanzwolfe

Die PAX wird bis heute von einigen Entwicklern und Fans boykottiert, nachdem der Penny-
Arcade-Comicstrip »The Sixth Slave« aus dem Jahr 2010 leichtfertig das Thema Vergewalti-
gung als Mittel zum Gag einsetzte. Darin bettelt ein World of Warcraft-Charakter den Helden
an, ihn vor der abendlichen Vergewaltigung durch die »Schwanzwoélfe« zu retten — doch der
musste ja nur fiinf Gefangene retten und lasst den armen, sechsten NPC stehen. Nachdem
sich unter anderem feministische Webseiten kritisch mit dem Einsatz des ernsten Themas
als humoristische Ubertreibung auseinandersetzten, reagierten die Comic-Macher Mike Kra-
hulik und Jerry Holkins zundchst verstandnislos und lieRen spater sogar aus Protest »Team
Dickwolves«-T-Shirts drucken. Das daraufhin folgende PR-Desaster zieht sich bis ins Jahr 2013.
Penny Arcade lasst schlieBlich sein »Dickwolves«-Merchandise entfernen, nimmt den Comic
offline, veroffentlicht eine Entschuldigung und spendet 20.000 Dollar an ein Projekt, das sich
fiir die Verhinderung von Selbstmorden junger Homosexueller, Bisexueller und Transsexueller
einsetzt. Ende 2013 jedoch bereut es Mike Krahulik &ffentlich, dem Druck der Offentlichkeit
nachgegeben zu haben. Die Kontroverse ist daher bis heute nicht vollstandig beigelegt.

GameStar 05/2014



nem eigenen Raum, in dem sich Kickstar-
ter-Projekte vorstellen, und Auftritte der
Show-Paten von Penny Arcade bildet die
PAX die Spielerkultur nicht nur in erstaun-
licher Bandbreite ab, sondern vor allem treff-
sicher. Obwohl die Gamescom die meisten
genannten Angebote zumindest in dhnlicher
Form auch im Programm hat, gibt es einen
entscheidenden Unterschied: Die wenigsten
von ihnen existieren tiber ihren geschaftli-
chen Zweck hinaus. Wo die PAX von sich aus
Mario Kart-Turniere auf dem SNES anleiert
und durch Sponsoren finanziert, ginge im
Falle der Gamescom die Initiative von Nin-
tendo selbst oder irgendeinem eSport-Ver-
anstalter aus. Wo die Gamescom ihre hoch-

2K Games hatte neben Blizzard die popu-
larsten Spiele parat: Die Koop-Shooter
Evolve und Borderlands: The Pre-Sequel.

interessanten Entwicklervortrage hinter
den Tiiren der GDC Europe versteckt, fiir die
selbst ein Studenten-Ticket bereits knapp
400 Euro kostet, bemiiht sich die PAX den
Kontakt zwischen Fans und Entwicklern zu
fordern, wo sie nur kann. Wo die PAX mit
dem »Omegathon« ein Gewinnspiel in Form
eines Spieleturniers fiir Besucher organi-
siert, dessen Finale Teil der Abschlusszere-
monie ist, hat die Gamescom Showacts, ein
Business-Center und eine Branchenparty.
Wollte man es auf Schlagworte herunter-
brechen, und das hilft ja manchmal dabei,
Dinge auf den Punkt zu bringen, macht die
Gamescom Programm fiir »die Zielgruppe«
und die PAX fiir »die Gamer.

Das soll die Gamescom nicht in ein schlech-
tes Licht riicken. Unsere heimische Messe
bietet immerhin ein erheblich besseres Spie-
leaufgebot, ist dabei noch in jeder Hinsicht
glinstiger und kann sich schlechterdings
nicht gegen ein gehoriges MaR an Spieler-
kultur wehren, wenn 300.000 von diesen
Spielern durch die Hallen traben. Doch

im direkten Vergleich der beiden Messen
wiinscht man sich, sie kénnte ein bisschen
mehr sein wie die PAX, unsere Gamescom.
Mit ein bisschen weniger Blick auf Abver-

Fordert Kontakt zwischen

Spielern und Entwicklern

kaufszahlen, Vermarktungsreichweiten und
Vorbestellungen, dafiir mit mehr Enthusias-
mus fir Spiele. Mit mehr Bewusstsein da-
fiir, dass all die Publisher und Entwickler
eben nicht nur »Unterhaltungssoftware«
herstellen, wie es ihr Verband im Namen
tragt, sondern ein interaktives Kulturmedi-
um, das seit rund 30 Jahren das Leben von
Millionen Kindern und Erwachsenen pragt
und bis heute immer noch jedes Jahr an
Bedeutung gewinnt. Wollte man es pau-
schalisieren, und das hilft ja manchmal
dabei zu verstehen, dass man sich etwas
wiinscht, das nie eintreten wird: Es ware
so schon, wenn es weniger um Geld ginge
und mehr um Spiele. XA

Gamestar 01/2014

»Testsieger 90 Punkte:
Flisterleise, dank
Ubertaktung der
zweitschnellste PCim Test
und sehr gut verarbeitet
- Hardware4u.net erobert
mit alten Tugenden
erneut den ersten Platz.«

PCMagazin 09/2013

»Einzeltest 92 Punkte:
Der Gamers Dream
Revision 5.1 Air ist

trotz seiner sehr guten
Leistung fliisterleise,
auBerordentlich gut
verarbeitet und gediegen
ausgestattet.c

Gamers Dream Revision 5.1 Air

M Intel Core i5-4670K @ 5200 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

W MSI Z87 G45 GAMING

H NVIDIA GEFORCE GTX 780 @ Ultra - silent
M 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA Il

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

M Lian Li PC-9F

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

€ 1.499,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE oder ab 50,40 €/mtl.”

#hardwa re4u

CT 05/2012

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

Gamers Dream Revision 5.3 Air

M Intel Core i7-4930K @ 5000 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

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

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

M Lian Li PC-Z60

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

M 2 Jahre Gewabhrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

»€1.999,-

oder ab 64,90 €/mtl."

PCGO 05/2012

»Der Gamers Dream ist
tatsachlich sehr leise
und bietet trotzdem
eine gute 3D-Leistung.
Auch der Preis ist

fiir ein aufwendig
schallgeddmmtes
System glinstig«

Gamers Dream Revision 5.1 Air Micro

Ml Intel Core i5-4670K @ 5000 Extreme

M Noctua NH-C14 mit 14cm Liifter

H 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 Ram

M Asus GRYPHON

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

B LG GH-24NS

M Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-A04B

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

»€1.199,-

HIGH PERFORMANCE oder ab 39,90 €/mtl."

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

1) Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Santander Consumer Bank bei einer Laufzeit von 36 Monaten zu einem effektiven Jahreszins ab 10,9 %.
Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufer Light-Serie), Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert.
Alle Systeme sind frei konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtamer und Druckfehler vorbehalten. Copyright © hardware4u.net - Thomas Eidinger
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CLUB JUSTICE PACK
Belohnungen: Chicago South Club skin

BREAKTHROUGH I"IIS.SION
15 Minuten zusdtzliches Gameplay

" a THE PALACE I"IISSIION /
*| 20 Minuten zusatzliches Gameplay =
und weitere Belohnungen

MEHR Lt/ N\
Kostenlose Fahrzeuge ¥/ ) W
bei|hremUntergrund_ SIGNATURE SHOT MISSION £ 2
Handler und Rabatte 20 Minuten zusatzliches Gameplay
und Belohnungen

ﬁur his 26.5.2014 l

Sl

Y /S WEAPON

BLUME BOOST

OUTFIT

1. Gehe auf www.mcgame.com/watch-doys

2. Lege das Spiel in den Warenkorh

3. Gib den Aktionscode in das Feld ,Rabattcode einlosen“ ein. Den
Aktionscode findest Du auf der Riickseite der DVD-Hiille hzw. auf der
Innenseite des DVD-Covers.

4. Nach der Zahlung bhekommst Du den Zugang zu Watch Dogs und den
Gratis Games

© 2014 McGame.com GmbH. © 2014 Ubisoft Entertainment. All Rights Reserved.
Watch Dogs, Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries.

* Der Download der Gratis Produkte ist gekoppelt an den Erwerb von Watch Dogs oder Watch Dogs Deluxe Digital Edition.
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Angehot giiltig bis 5. Juni 2014 - Watch Dogs erscheint am 21. Mai 2014



Hall of Fame

Historyline 1914- 19018

1992 schiebt Blue Byte das Strategiespiel Historyline in seine Battle-Isle-Reihe.
Die Hexfeldschlachten sind auch mit Uralt-Truppen hochspannend! von wartin beppe

Auf DVD: Video-Special

APRIL 1918

Red Baron grounded for ever

Baron Mantred von Richthofen loses hiz lite
while serving on the Front at
Waui-sur-Somme. His red-painted triplane is
damaged- in an wircbattler After an

emergency landing, he is shot by 3 Canadian

officer.

%on Richthofen was the most successiul
pilotyin the German Luftwaffe, with 80
aircraft hits to his name.

At hiz burisl with Eull military honours,
Britich Elight officers lay wreaths in the
German colours.

Nach jeder Mission erhalten wir historische Meldungen (in der GoG-
Version in Englisch) - hier zum Abschuss des Roten Barons ...

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Geben Sie’s ruhig zu: Sie haben’s
auch getan! Unter Zwang oder freiwillig, ein-
mal in lhrem Leben haben Sie garantiert lhre
Schulbiicher als Sichtschirm aufgebaut, da-
mit der Sitznachbar nicht abschreiben kann.
Ganz schon peinlich, so im Nachhinein! Ein
bisschen albern komme ich mir auch vor, als
ich Ende 1992 wieder so eine Barriere errich-
te. Diesmal aus Aktenordnern, denn fiir
Schulbiicher bin ich schlieRlich viel zu er-
wachsen! AufRerdem geht’s nicht um einen
schnéden Vokabeltest, sondern um eine gan-
ze Armee! Der gebe ich namlich gerade den
Marschbefehl auf Wolfgangs Artilleriestel-
lungen, und Wolfgang ist ein studenten-
heimweit bekannter Cheater - er spickt im-

Mist, der Feind hat ein Depot erobert. Ein groBer Nachteil fiir uns.

mer. Und wenn er rauskriegt, dass ich mit
meinen zwei Veteranen-Reitertrupps vor-
stiirmen will, 1asst er seine Geschiitze zuerst
auf die feuern. Warum wir unsere Historyli-
ne-Ziige nicht nacheinander machen, wie in
jedem stinknormalen Rundenstrategiespiel
auch? Ganz einfach: Weil Historyline kein
stinknormales Rundenstrategiespiel ist. Hier
geben beide Weltkriegs-Parteien, namlich
Franzosen und Deutsche, gleichzeitig ihre Be-
fehle. Vorm Splitscreen-Monitor - tibrigens
nicht nur in Multiplayer-Schlachten a la
Wolfgang gegen Martin, sondern auch in der
Solokampagne gegen die KI. Das Ganze lauft
dann so ab: Wahrend ich auf der rechten Sei-
te vom Aktendeckel und Monitor meinen
Einheiten Bewegungsbefehle gebe, erteilt
Schummel-Wolle links die Angriffsbefehle an
seine Mannen. Vermutlich sollen all seine
Geschiitze auf meine tapferen Reiter feuern,
weil er bei seinem »Ich mach uns einen
Kaffee«-Gang in die Kiiche mal kurz auf mei-

... der zusatzlich in einem Filmchen inszeniert wird. Die geschichtli-
chen Hintergrundinfos motivieren zusatzlich!

ne Armee geschielt hat. Sobald wir beide un-
sere Befehle erteilt haben, werden Wolf-
gangs Angriffe ausgefiihrt: Seine Bunker
feuern auf meine Infanterie (»Pffft, die war
sowieso nur Kanonenfutterl«), sein Panzer-
zug auf mein Patrouillenboot (»Das dimpel-
te eh nur ruml«), und schlieBlich, Sie ahnen
es, putzt seine Ari meine Kavallerie weg
(»Den nachsten Kaffee koche ICH!«).

Weil wir ja Studenten sind (offiziell) und viel
zu viel Zeit haben (inoffiziell), gonnen wir
uns das volle Schlachtenprogramm: In den
Optionen lasst sich namlich einstellen, ob die
Angriffe im Schnelldurchlauf direkt auf der
Karte gezeigt werden. Oder als »3D-Kampf-
sequenzen, um jede der 48 unterschiedli-
chen Waffengattungen prazise in Szene zu
setzen« - so protzt zumindest die Packungs-
riickseite. Und so schauen wir gebannt zu,
wie sechs neue Fokker-Dreidecker auf fiinf
Sopwith Camel treffen. Wie Wolfgangs Flak-

Bei Panzerschlachten zittern wir mit, die Stahldinger sind wertvoll.

108 Historyline war als Serie angedacht, die auch die Rémerzeit, das Mittelalter und die Ara Napoleon umfassen sollte.
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Gleichzeitig im Splitscreen: Der KI-Spieler
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fehle, wahrend ich rechts Angriffsziele zuweise.

) gibt Bewegungsbe-

RIR 0/0
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HEIGHT 5
MAK GROUF SIZE 6
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Bei fast jeder der zahlreichen Mission gibt’s neue Truppentypen,
meistens sind‘s Panzer und Flieger.

Lastwagen auf meine drei Handley-Page-
Bomber feuert, Uber vier Felder Distanz, so-
dass sich die teuren Flieger nicht mal wehren
koénnen. Sobald alle Angriffe meines Kumpels
ausgefiihrt sind, geht’s andersrum weiter -
jetzt teile ich meinen Truppen Angriffsziele
zu, wahrend Wolfgang seine Einheiten zieht.
Ziel jeder Mission: Das feindliche Hauptquar-
tier einnehmen (geht nur mit Infanteristen
und Kavallerie) oder alle Feinde vernichten.

Zwei Runden spater knacken meine Renault-
Panzer endlich Wolfgangs Luftabwehr-Truck,
der dank seiner vielen Einsatze die hochste
Erfahrungsstufe hatte und zur todlichen Flie-
gerklatsche wurde. Denn auch das spielt in
die Gefechte mit rein: Erfahrene Einheiten
richten mehr Schaden an und stecken mehr
ein. Dazu kommt die Geldndebeschaffenheit,
Walder bieten prima Deckung, StraBen hin-
gegen sind gepflasterte Prasentierteller. Um-
zingelte Truppen kassieren deutlich mehr
Schaden - das »Klemmen« ist eine wichtige
Taktik im Spiel. Auch die Waffenreichweite
entscheidet, eine schwere Artillerie feuert
zum Beispiel sechs Felder weit, muss aber
nach der Bewegung eine Extra-Runde pau-
sieren, bevor sie schieBen darf. AuRerdem ist
sie gegen Nahangriffe wehrlos, und auf ma-
ximale Distanz weniger durchschlagend. All

Deswegen legendar

Qim Splitscreen gleichzeitig
Befehle geben

Q animierte Gefechte
O lebendiges Geschichtsbuch

O Hexfelder sind
grundsatzlich legendar
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Sind alle Befehle erteilt, werden die Angriffe ausgefiihrt. Meine Elite-
Infanterie feuert hier mit ihren MGs auf Fokker-Dreidecker.

GroRere Seeschlachten toben selten, denn die Marine dient haupt-

sachlich als Artillerieunterstiitzung gegen Bodenziele.

diese Faktoren werkeln nur im Programm-
code vor sich hin, wir Spieler kriegen davon
gar nichts mit. Stattdessen muss ich selber
abwagen, ob mein Panzerabwehrgeschiitz
Wolfgangs Sturmpanzerwagen, eine Art
Schuhkarton auf Ketten, alleine knackt -
oder ob ich lieber mit meiner Gruppe Saint
Chamonds nachhelfe. Saint Chamond?

»Menno, Wolfgang

spickt immerl«

Klingt wie eine bretonische Kasesorte aus
der Fernsehwerbung, ist aber ebenfalls ein
Sturmpanzer. Diese Franzosen! Sogar fiir ihre
Stahlsarge haben sie romantische Namen.

Doch in der Einzelspieler-Kampagne mit ih-
ren 24 Missionen kommen die moderneren
Truppentypen erst nach und nach dazu. Ein
Eisenbahngeschiitz oder Schlachtschiff kann
einen ganzen Trupp mit einem Feuerschlag
aufreiben, sodass ich standig Hexfelder ab-
zdhle: Ist meine Elite-Infanterie ganz, ganz si-
cher nicht in Feuerreichweite? Hilfestellung
gibt mir das Spiel dabei null - Felder in feind-
licher Schussweite lassen sich nicht anzei-
gen, ungefahre Vorab-Kampfergebnisse ge-
nauso wenig. Das ist aus heutiger Sicht véllig
ungewohnt, ja geradezu archaisch. Die Ver-
bindung aus ungewohnlichem Zugmodus
und spannenden Gefechtsanimationen gab’s
zwar fast identisch schon in Battle Isle, doch
das Weltkriegs-Setting setzt noch einen oben
drauf: Die Verzahnung der Truppengattun-
gen ist deutlich starker, die immer neuen
Panzer- und Fliegertypen motivieren zusatz-
lich. AuRerdem ist das Thema Erster Welt-

»Dicke Bertha« war der Spitzname der deutschen 42-cm-Mérser. Osterreich-Ungarn taufte sein 30,5-cm-Modell »Schlanke Emmac.

krieg damals (und heute!) recht stiefmitter-
lich behandelt, weil sich alle Publisher auf
den Zweiten stiirzen. Und noch etwas fesselt
uns: »Durch Historyline wurde mir mehr
Wissen zum Ersten Weltkrieg vermittelt, als
in meiner gesammelten Schulzeit.« So urteilt
die Power Play in Ausgabe 12/92 - und liegt
damit goldrichtig. Ganz ohne erhobenen Zei-
gefinger bekomme ich nach jeder gewonne-
nen Mission Schlagzeilen-Meldungen, was in
den zwei Kriegsmonaten rund um den Ein-
satz passiert ist. Ich erlebe in diesen Texten
quasi mit, wie der geplante schnelle deut-
sche VorstoR in einem zermiirbenden Stel-
lungskrieg endet. Wie an der West- und Ost-
front monatelang um winzige Abschnitte
gekampft wird. Ich erfahre aber auch, wie
sich die Entscheidungen der Herrschenden
auf die Bevolkerung auswirken. In Bayern
wird wegen des Getreidemangels das WeiR-
brot zum Bier verboten. Und Anfang 1917
scrollt eine Meldung liber den Schirm, die
wie aus einer anderen Zeit gefallen zu sein
scheint: Buffalo Bill ist tot. martin Deppe

Histo I'y|lne Rundenstrategie I?‘J""H o ]
PUBLISHER  Blue Byte i
ENTWICKLER ~ Blue Byte e
QUELLE www.gog.com Lﬁ ":_l
SPRACHE Englisch

MINIMUM 286er mit 580 KByte DOS-Memory

SO LAUFT’S Historyline plus die komplette Battle-

Isle-Reihe gibt’s als Platinum-Version
zum Download, zum Beispiel bei
www.gog.com (gleich mit korrekter
DOS-Box-Konfiguration. Lauft prob-
lemlos, auch auf Windows 7).

FaZIt Auch nach 22 Jahren sind die Sechseck-

Schlachten noch richtig rund.
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Titan Z mit zwei Grafikchips

Ende Marz stellte Nvidia seine kommende Doppelchip-Geforce vor, ein finaler Er-
scheinungstermin steht aber noch nicht fest. Die Geforce GTX Titan Z basiert auf « -
zwei voll ausgebauten GK110-Grafikchips, wie sie einzeln auf der GTX 780 Ti und  *
Titan Black (siehe Test auf Seite 120) zu finden sind. Insgesamt besitzt die Titan Z
damit satte 5.760 Shader-Einheiten und 14 Milliarden Transistoren sowie 12,0 Giga-
byte Grafikspeicher (6,0 GByte pro GK110-Chip). Da Nvidia die theoretische Rechen-
leistung mit rund 8,1 Teraflops angibt (eine Titan Black erreicht 5,1 Teraflops mit
nur einem GK110-Chip), liegt der Takt der beiden Grafikchips der Titan Z wahr-
scheinlich deutlich unter dem der einzelnen GK110-GPU der Titan Black. Anders

als bei AMDs 1.300 Euro teurer Doppelchip-Radeon R9 295X2 (Test ebenfalls ab
Seite 120) stehen nicht Spieler im Fokus der Titan Z, sondern vor allem professionel-
le Nutzer, die die Doppel-Geforce als Co-Prozessor mit hoher Leistung auf kleinem

Nvidia setzt bei der kommenden
Doppelchip-Geforce Titan Z (anders
als AMD bei der wassergekiihlten
R9 295 X2) weiterhin auf einen (drei

Raum fiir wissenschaftliche Berechnungen nutzen - fiir die diirfte auch der veran-

schlagte Preis von 3.000 US-Dollar fiir eine Titan Z weniger abschreckend sein. HZH slot hohen) traditionellen Luftkiihler.

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung

Referenzklassen Spiele-PCs

Hardware-Details
Prozessor Core 2 Duo E8500

Arbeitsspeicher

Phenom Il X4 965

die angegebenen
. ) Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden konnen.
Anno 2070 1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel 1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel 1920x1080, sehr hohe Details
Battlefield 4
The Elder Scrolls 5: Skyrim
Total War: Rome 2 1680x1050, mittlere Details, keine Kantenglattung ~ 1920x1080, hohe Details, keine Kantenglattung 1920x1080, ultra Details mit Kantengléttung
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikarten IR | M Lcistungs:
Geforce 200 GTX260 kA GTX285 kA 6TX2%5 kA index
............................................................................................................................................................................................................................................................................ Der Grafikkarten-
Radeon HD 5/6 HDSTIO ka  HDGBS0 150€  HDSSSO kA HDGRT0 140€  HDSBTO kA HDE9S0 kA  HD6STO kA HD6990 kA Prozessor-Index
o ordnet brafikchins
. 0T 400 S0 ] B e e e e und CUs ach e
Radeon HD 7000 HD7730 €  HD7IS0 o HD7770 1ioe HDTI%0 10€ HD7AS0 150 HD7870 180 HD7950 2s0€  HD7950Boost 250€ HD7970 €  HD7970GHz 3s0€  HD7990 7u0e gg're':;iﬁ':ltﬁ'a‘gs'e’\b
Geforce 600/700 GTXGS0 T10€ GTX650Ti 120€ GTX650TiBoost 1406 GTX660 180€ GTX660Ti 230€ GIX760 2:0€  GIX670 300€ GIX680 340€ GIX770 3506  GTXTitan S00€ EZ“{:&T;‘;’;:%‘::’
blemlos spielen. Ma-
Prazessoren T | [ e
sind bei grafisch an-
X255 706 X3720 kA YA%65 906 X4980 kA spruchsvollen Titeln
in der Regel erst ab
der gehobenen Mit-
telklasse oder dem
Core 2 Q6600 kA Q9400 kA Q9650 kA High-End-Segment
............................................................................................................................................................................................................................................................................ méglich.
Corei B540 KA. i5.650 kA 5760 kA 7920 kA 53450 o€ 52500 200¢  i53570K 210€  i72600K 280¢  i73770K 300€  i73960K 900€
Core i »Haswell« 54430 170€ 54570 180€ 54670 195€  i54670K 210€ {74770 270€  i74770K 300€  i74960K 950€

110 Einen 4K-Monitor hat momentan zwar noch kaum jemand, stark fallende Preise diirften das aber bis Ende 2014 nach und nach dndern. GameStar 05/2014
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AMDs nFreeSync« wird Standard

Nvidias »G-Sync«-Technik eliminiert sowohl nervige Zeilenverscheibungen (»Tearing«) als auch
Bildstottern durch unterschiedlich lange Anzeige-Intervalle einzelner Frames in Spielen, indem
es die Bildausgabe der Grafikkarte mit dem Bildaufbau des TFT synchronisiert. Allerdings ist
dazu eine spezielle, etwa 100 Dollar teure Platine im TFT sowie eine Geforce nétig. AMD kon-
tert mit der Ankiindigung von »FreeSynck, das keine eigene Hardware im Monitor benétigt,
sondern auf einen relativ alten Software-Befehl (»VBlank«) setzt. Damit l4sst sich der TFT eben-
falls mit der Grafikkarte synchronisieren, allerdings unterstiitzt praktisch kein Monitor mehr
dieses Kommando. Auf AMDs Vorschlag hin wird der VBlank-Befehl im zukiinftigen Display-
port-1.3-Standard vermutlich wiederaufleben und eine kostenlose G-Sync-Alternative bieten -
mit Displayport-1.3 ausgestattete Monitore erwarten wir erst Ende 2014. I

AMDs »FreeSync«-Technik zur Synchronisati-
on von Grafikkarte und Monitor wird vermut-
lich Teil des neuen Displayport-1.3-Standards.

Geforce-Treiber gegen AMID Mantle

Mit der DirectX-Alternative »Mantle« hat AMD in den vergangenen Monaten gezeigt,
dass sich mit einer effizienten Schnittstelle teilweise deutlich mehr Leistung aus iden-
tischer Hardware herauskitzeln Iasst als mit DirectX 11. Microsoft hat daraufhin nach-
gezogen und versprach fiir DirectX 12 (erscheint vermutlich erst 2015) vor allem Per-
formance-Optimierungen. Nvidia geht derweil einen anderen Weg und veréffentlicht
den Beta-Treiber 337.50, der (dhnlich wie Mantle) vor allem in vom Prozessor limitier-
ten Szenen Leistungsvorteile von bis zu 64 Prozent mit einer Single-Chip-Grafikkarte
ermoglichen soll. In unserem Kurztest legt Battlefield 4 im Multiplayer um zehn Pro-
zent zu, The Elder Scrolls Online sogar um bis zu 20 Prozent. Meist begrenzt aber die
Grafikkarte und nicht die CPU die Leistung, dann bringt der neue Treiber nur minimale
Vorteile. Dafiir funktioniert der Treiber 335.70 anders als AMDs Mantle mit sdmtli-
chen DirectX-11-Spielen und jeder Geforce ab der GTX-8000-Serie. HZH

337.50 BETA DRIVER

UNLEASHINGTHEPOWER OF GEFORCE
Massive Performance Increases through optimizing DX driver
* Upto 649% faster single GPU Performance

+ Up to 71% faster SLI Performance

Nvidias neuer Beta-Treiber 337.50 verspricht dhnliche
Leistungssteigerungen wie AMDs DirectX-Alternative
Mantle und funktioniert mit allen DX-11-Spielen.

Kinect V2 kommt fiix PC

Wie schon die Kinect-Einheit der Xbox 360 erscheint auch die stark verbesserte Kinect V2-
Version der Xbox One fiir den PC, vermutlich schon relativ bald. Microsoft hat die verwen-
dete Hardware gegeniiber der ersten Version deutlich aufgebohrt. Die Kamera arbeitet nicht
mehr mit 480p-Auflésung, sondern mit Full HD. Dazu kommen gleich mehrere Mikrofone,
die auch die Position des Sprechers erkennen und Nebengerausche (zumindest bei der Kon-
solenversion) sehr zuverldssig eliminieren. Fiir Spieler ist die PC-Variante von Kinect V2 aller-
dings groftenteils uninteressant, da vermutlich kein fiir die Bewegungssteuerung optimierter
Xbox-Titel fiir den PC erscheinen wird. Fiir den Einsatz als hochauflésende Skype-Kamera mit
automatischer Sprecherverfolgung eignet sich Kinect V2 zwar sehr gut, der bislang nicht ge-
nannte Preis diirfte allerdings sehr hoch sein - die erste, deutlich leistungsschwachere Kinect-
Einheit fiir den PC kostet derzeit immer noch 250 Euro. N

Die aufgebohrte Kinect-V2-Ein-
heit der Xbox One erscheint auch
als PC-Variante, bei der lediglich
das Xbox-Logo mit einer beleuch-
teten Power-LED ersetzt wurde.

In welcher Auflésung spielen Sie hauptsachlich?

Mit 73,6 Prozent spielen die allermeisten unserer Leser auf einem Monitor mit Full-HD-Auflésung
(1920x1080 Pixel, 16:9-Format) oder dem 16:10-Pendant von 1920x1200 Pixel. Auf dem zweiten
Platz mit 11,8 Prozent findet sich noch die ehemals dominierende 22-Zoll-Aufldsung 1680x1050, an
dritter Stelle (4,0 Prozent) rangieren dagegen schon TFTs mit hochauflésenden 2560x1440 Pixeln.

g

3840x2160 Pixel (1,4 %) 1366x768 Pixel (1,9 %)

1 0,
1440%900 Pixel (1,3 %) 1600x900 Pixel (1,9 %)

1280x1024 Pixel (3,1 %)
Unter 1280x1024

Pixel (1,0 %)

2560x1440 Pixel (4,0 %)

1680x1050 Pixel (11,8 %)

1920x1080 oder
1920x1200 Pixel (73,6 %)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 7.511 Teilnehmer

News-Ticker

Intel Haswell-Refresh: Die im
Juni erwarteten, leicht tiber-
arbeiteten Haswell-CPUs bie-
ten zwar nur minimal mehr
Takt (100 MHz) als die aktuel-
len Modelle, sollen sich dank
hochwertigerem Warmeleit-
material zwischen Chip und
Metallabdeckung aber besser
kithlen und damit weiter
libertakten lassen.

Logitech G502 Maus: Logi-
tech bringt in Kiirze die G502
Maus fiir 80 Euro, deren La-
ser-Sensor den Untergrund
mit bis zu 12.000 dpi abtas-
tet. Die mechanischen Schal-
ter in den Feuertasten sollen
bis zu 20 Millionen Betati-
gungen aushalten.

GameStar 05/2014

Aktuelle Grafikkarten sind fast durchweg zu langsam, um Spiele mit maximalen Details fliissig in 4K-Auflésung zu berechnen. 111




RGOV Schwerpunkt

Bildver-
besserung

1m Detail

\\b \\"‘\&

AMD und Nvidia entwickeln immer wieder Techniken, mit denen Sie die Optik von
Spielen verbessern konnen. Wir erklaren sowohl die etablierten als auch die neu
hinzugekommenen Methoden zur Kantenglattung und Texturscharfung, zeigen die
optischen Unterschiede und sagen Ihnen, wie viel Leistung diese kosten. von i raetiig

iele aktuelle Spiele ziehen Sie
mit Hilfe lebensechter Ani-
mationen, filmreifer Skriptse-
quenzen und aufwandiger vir-
tueller Welten in ihren Bann.
Allzu oft rufen Ihnen unscho-
ne Treppcheneffekte, matschi-
ge Texturen und flimmernde Kanten aber
in Erinnerung, dass die Grafik von PC-Spie-
len auch 2014 noch mit einigen altbekann-
ten Problemen zu kdmpfen hat. Fiir diesen
Kampf gibt es durchaus wirksame Mittel,
mit denen Sie der Optik lhrer Lieblingstitel
sichtbar auf die Spriinge helfen kénnen.
Welche das genau sind, hdngt von verschie-

denen Faktoren ab. An erster Stelle stehen
hier die Programmierer, die nach eigenem
Ermessen Optionen zur Bildverbesserung in
die Grafikmendtis ihrer Spiele einbauen. In
vielen Fallen reichen die aber nicht aus, um
alle optischen Probleme zu beheben, deshalb
bieten AMD und Nvidia Uber ihre Grafikkar-
tentreiber ebenfalls viele Méglichkeiten zur
Bildoptimierung. Da Kantengladttung & Co.
in den allermeisten Fallen fir eine niedrige-
re Framerate sorgen, ist zu guter Letzt auch
die Leistungsfahigkeit Ihres PCs und im Be-
sonderen lhrer Grafikkarte eine wichtige
Voraussetzung fiir die Nutzung von Bildver-
besserungen, auch wenn es mittlerweile

Senkrechte und waagerechte Linien @ kann ein PC-Monitor vollig gerade darstellen. Schrage
Linien & weisen wegen der quadratischen Pixelform je nach Auflésung einen mehr oder weniger

stark zu sehenden Treppcheneffekt auf. Kantenglattung Bl gestaltet die Farblbergange zwi-
schen Hintergrund und Pixelkante flieRender, sodass schrage Kanten letztendlich gerader wirken.

112 Gaming Evolved (AMD) und Geforce Experience (Nvidia) stellen auf Wunsch zu Ihrer PC-Leistung passende Bildverbesserungen ein.

durchaus Verfahren gibt, die kaum Leistung
kosten, die Grafik aber dennoch sichtlich ver-
bessern. Auf den folgenden Seiten widmen
wir uns ausfihrlich der Kantenglattung und
der anisotropen Filterung, die in der richtigen
Dosierung jeweils ohne allzu groRe Auswir-
kungen auf die Bildrate eine deutlich stim-
migere Optik in Spielen méglich machen.

Dass Bildverbesserungen tiberhaupt not-
wendig werden, hangt mit der Art und Wei-
se zusammen, in der |hr PC die Grafik eines
Spiels berechnet und darstellt. Weil Sie
beim Spielen in der Regel auf einen zweidi-
mensionalen Monitor sehen, dessen Bild
aber dreidimensional wirken soll, bleiben
gewisse Einschrankungen dabei nicht aus.
Eine der wichtigsten davon ist der soge-
nannte Treppcheneffekt, der die stufenar-
tige Darstellung schrager Objektkanten be-
schreibt. In der Realitat ist eine schrage
Kante genauso gerade, wie eine waage- oder
senkrechte Kante. Weil das Bild eines PC-
Monitors aber letztlich aus einzelnen, quad-
ratischen Pixeln besteht, konnen nur abso-
lut horizontale oder vertikale Linien auch
wirklich gerade aussehen. Je hoher die Auf-
I6sung eines Monitors in Relation zu seiner
Diagonale ist, umso hoher steigt auch seine
Pixeldichte und desto weniger schwerwie-
gend ist der sichtbare Treppcheneffekt. Bei
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der aktuell weit verbreiteten Full-HD-Auflésung von 1920x1080
Pixeln mit einer Bildschirmdiagonale von 24 Zoll fillt er aber relativ
stark auf, da die Pixeldichte nicht besonders hoch ist (92 Pixel pro
Zoll). Erst bei 4K-Monitoren mit einer Auflésung von 3840x2160 Pi-
xel und Diagonalen um die 32 Zoll steigt die Pixeldichte deutlich an
(138 Pixel pro Zoll), sodass Kantenglattung weniger wichtig wird -
allerdings kostet das Berechnen eines Spiels in 4K-Auflosung deut-
lich mehr Leistung als die meisten Kantenglattungs-Modi.

Die Illusion einer dritten Dimension erschwert den Umgang mit
dem Treppchen-Phdanomen zusétzlich, da Objekte in 3D deutlich
mehr Kanten aufweisen als in 2D. AulRerdem ist die Bestimmung
der Farbe des zu einem Objekt gehérenden Pixels im dreidimen-
sionalen Raum weitaus komplexer, da die zusatzliche Tiefe auch
die Berlicksichtigung weiterer Faktoren wie der korrekten Beleuch-
tung einer Szene oder der Bewegung von Objekten in der Welt an-
spruchsvoller gestaltet. Grafikkarten wird deshalb bei der Korrektur
des Treppcheneffekts je nach angewendetem Verfahren mehr oder
weniger abverlangt, wodurch die Framerate unterschiedlich stark
sinkt, wenn Sie die Bildverbesserungen aktivieren.

Eines haben alle diese Verfahren gemein, sie tragen den Namen
Kantenglattung beziehungsweise Anti-Aliasing (oder abgekiirzt
AA). lhre Zahl ist mittlerweile derart angewachsen, dass es sehr
schwer fillt, hier noch den Uberblick zu behalten: SSAA, MSAA,
MLAA, FXAA, CSAA, EQAA, SMAA und viele andere Verfahren wollen
den unschonen Pixeltreppen an den Kragen und verfolgen dabei je-
weils eigene Ansatze. Eine grundsatzliche Unterscheidung besteht
in dem Zeitpunkt, an dem die Korrekturen jeweils greifen: Entweder
sie kommen bereits bei der eigentlichen Berechnung des Bildes
zum Einsatz (Multisampling und Supersampling-Methoden) oder
sie werden erst auf das bereits komplett fertig gerenderte Bild
angewendet (Post-Processing-Methoden).

Schoner spielen muss nicht viel kosten

Wir beschreiben in diesem Artikel die aus unserer Sicht wichtigsten
AA-Verfahren und gehen auf ihre genaue Funktionsweise naher ein.
AuBerdem zeigen wir lhnen anhand von Beispielbildern, wie effek-
tiv die Methoden jeweils sind, und stellen in Benchmarks dar, wie
viel Leistung sie benétigen. Weil das Erzwingen von bestimmten
Kantenglattungs-Modi tiber den Grafikkarten-Treiber nicht immer
erfolgreich ist, greifen wir soweit moglich auf Spiele zurlick, in de-
nen sich die gezeigten Verfahren von Haus aus einstellen lassen.

Neben der Kantenglattung betrachten wir auch die anisotrope Fil-
terung (»AF«) im Detail. Sie greift zur Optimierung der Bildqualitat
nicht bei der Geometrie eines Objekts, sondern bei seiner Textur,
also bei den Bildern, die auf das zugrundeliegende Drahtgittermo-
dell projiziert werden. Je weiter die Spielfigur sich von Objekten
entfernt, desto weniger detailliert miissen deren Texturen sein, da
mit zunehmender Entfernung auch in der Realitdt Scharfe sowie
Detailgrad stetig abnehmen. Weniger hochaufgel6ste Texturen
sparen zwar Rechenleistung, wenn die Ubergénge zwischen den
einzelnen Stufen aber zu abrupt sind und auf zu geringe Distanz
unscharfe Texturen eingesetzt werden, kann das die Optik eines
Spiels negativ beeinflussen. Die anisotrope Filterung wirkt dem ent-
gegen, indem sie auch weit entfernte Texturen scharft und dafiir
sorgt, dass die Ubergénge zwischen den (von den Entwicklern fest-
gelegten) Detailstufen weniger abrupt ausfallen.

Unterm Strich kénnen Sie praktisch allen Ihren Spielen mit diesen
Verfahren optisch (teils erheblich) auf die Spriinge helfen. Wie Sie
die verschiedenen Bildverbesserungen je nach Grafikkarte am bes-
ten aktivieren, erklaren wir im Kasten rechts. Damit Sie dabei fur
Ihr System den optimalen Kompromiss aus Grafikqualitat und Leis-
tung finden, stellen wir lhnen auf den nachsten Seiten nicht nur
alle relevanten Bildverbesserungen mit Benchmarks und Beispiel-
bildern vor, sondern identifizieren gleichzeitig auch die unserer
Meinung nach lohnendsten Einstellungen. I
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Bildverbesserungen aktivieren

Im Prinzip gibt es drei Wege, um Bildverbesserungen in Spielen zu
aktivieren: erstens liber Einstellungen im Spiel selbst, zweitens liber
den Treiber lhrer Grafikkarte und drittens mithilfe zusatzlicher Pro-
gramme. Generell gilt, dass Sie fiir jedes Spiel am besten nur einen
dieser Wege gehen sollten, weil es bei einer Mischung zu Bildfehlern
kommen kann. Versuchen Sie zuerst, die Bildverbesserungen im Spiel
zu aktivieren, da das in der Regel die besten Ergebnisse liefert. Findet
sich dort keine passende Option, versuchen Sie Ihr Gliick zunachst
lUber den offiziellen AMD- oder Nvidia-Treiber und greifen Sie erst im
letzten Schritt auf andere Programme zuriick.

ADVANCED OPTIONS
GAME PAUSED

SHADOW QUALITY
PARALLAX <ON
TESSELLATION T
TEXTURE FILTERING AN
¥-STNC <CON
DTHAMIC AMBIENT OCCLUSION « FIELD AD & HBAD+
ANTIALIAGING T cwema

DRRECTX < om

In fast jedem PC-Titel kdnnen Sie Giber Meniis im Spiel Kanten-
glattung & Co aktivieren. Welche Optionen das sind und wie viel
Leistung diese benétigen, variiert stark von Spiel zu Spiel.

Sowohl Nvidia als auch AMD bieten in ihren Grafikkartentrei-
bern ein Menti zur Feinjustierung von Bildverbesserungen. Auf
Wunsch kénnen Sie die Einstellungen separat pro Spiel festlegen.

i *e & @ coo [Fod) S
Arwendung Pusidssr Stanparnmeter Overleve | Sopte Lancher | Ausieer ber
Kiezhch hinzugefd Vel Erwatet Twesks | 050 | SwemFx
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Helfen weder die Optionen des Spiels selbst noch der Treiber, grei-

fen Sie auf zusatzliche Programme wie den »Nvidia Inspector«
(oben) und »RadeonPro« (unten) zuriick. Die Handhabung ist
etwas kompliziert, dafiir haben Sie hier die meisten Optionen.

Die Ergebnisse sind nicht immer zufriedenstellend, am besten nehmen Sie die Einstellungen deshalb selbst vor. 113
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RGOV Schwerpunkt

MSAA und SSAA

1 Ohne Anti-Aliasing ist der unschone Treppcheneffekt an den schragen Objektkanten der Rohre und vom Baugeriist deutlich zu sehen. 21 Zwei-
faches Multisampling sorgt zwar bereits fiir eine optische Verbesserung, wirklich gut geglattet sind die Kanten aber noch nicht. B Mit vierfachem
Multisampling reduziert sich der Treppcheneffekt deutlich, das Bild wirkt dadurch ruhiger und stimmiger. @ Das zweifache Supersampling
bringt zwar nochmal eine sichtbare Verbesserung gegenuiber 4x MSAA, kostet aber auch deutlich mehr Leistung.

SSAA (Supersampling) und MSAA (Multi-
sampling) sind die altesten Methoden, um
Kanten in Spielen zu glatten. Supersamp-
ling-AA berechnet das gesamte Bild (ver-
einfacht ausgedriickt) zunéchst in einer
hoheren Auflésung, um es moglichst genau
analysieren zu kdnnen. Das erlaubt eine

Benchmark

MSAA / SSAA

Splinter Cell: Blacklist

M Anaus [ 2x MSAA 4x MSAA 2x SSAA
ruckelt gut spielbar

R9 280X

31I
0 15 30 45 60 75 90 fps

Testsystem: Core i7 3770K, Gigabyte GA Z68P-
DS3, 8,0 GByte DDR3-1600, Windows 7 (64 Bit)

114 Supersampling gibt es in vielen Varianten wie Regular Grid oder Sparse Grid, die optischen Unterschiede sind aber minimal.

prazisere Farbgebung fiir jeden einzelnen
Pixel und verringert damit die Treppchenef-
fekte. Da das gesamte Bild in einer hoheren
Auflésung berech-
net wird, kostet
diese Methode be-
sonders viel Leis-
tung. Beim Multi-
sampling-AA
werden dagegen nur die Polygonkanten in
einer hoheren Auflésung neu berechnet, was
Leistung spart, aber auch weniger exakte
Ergebnisse liefert als das Supersampling.
Hinter den verschiedenen Stufen fiir SSAA
und MSAA, also 2x, 4x und 8x verbirgt sich
der Multiplikator, mit dem die Kantenbe-
rechnungen im Vergleich zur normalen
Auflosung durchgefiihrt werden - je héher,
desto mehr Arbeit hat die Grafikkarte.

Supersampling ist wegen seines hohen
Leistungshungers (siehe Benchmarks) mitt-
lerweile fast komplett von sparsameren
AA-Methoden wie MSAA oder den immer
beliebteren, weil sehr leistungsschonenden
Post-Processing-Verfahren (siehe Seite 116
und 117) verdrangt worden. In Spielen findet
es sich deshalb nur noch sehr selten als ein-

Supersampling frisst

am meisten Leistung

stellbare Option, auch wenn es immer noch
die beste Bildqualitat liefert. Falls Sie iber
eine schnelle Grafikkarte verfiigen, kdnnen
Sie in dlteren oder
grafisch anspruchs-
loseren Titeln Su-
persampling lber
den AMD-Treiber
oder Tools wie den
Nvidia Inspector und RadeonPro erzwingen,
falls es nicht im Spiel selbst aktiviert wer-
den kann, und die Optik so verbessern.

MSAA war lange Zeit das Kantenglattungs-
verfahren der Wahl und wird auch heute
noch von den meisten Spielen angeboten.
Obwobhl es nicht viel schlechter aussieht als
SSAA, benétigt es deutlich weniger Leis-
tung: Wahrend Splinter Cell: Blacklist auf ei-
ner Radeon R9 280X ohne Kantenglattung
mit 70 fps [duft und mit 4x MSAA immerhin
noch auf fliissige 47 fps kommt, fallt die
Bildrate mit 2x SSAA auf oftmals ruckelige
31 fps zurlick. Hohere Einstellungen wie 8x
MSAA verbessern das Bild kaum noch, kos-
ten mehr Leistung und funktionieren in vie-
len aktuellen Spielen nicht — wir empfehlen
deshalb 4x MSAA als guten Mittelweg.
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CSAA (Nvidia)
und EQAA (AMD)

Sowohl| AMD als auch Nvidia bieten in ihren
Treibermeniis angepasste Formen von Mul-
tisampling an, namentlich EQAA (Enhanced
Quality AA, AMD) beziehungsweise CSAA
(Coverage Sample AA, Nvidia). Diese Modi
sollen je nach gewahlter Stufe dhnliche oder
gar bessere Bildqualitat als MSAA bei weni-
ger oder hochstens identischem Leistungs-
hunger ermdglichen. Um die Verfahren zu
verstehen, lohnt sich zunédchst ein genauer
Blick auf die Vorgehensweise beim Multi-
sampling: Fiir méglichst weiche Ubergén-
ge zwischen schragen Kanten und der Um-
gebung muss die Farbgebung eines Pixels
moglichst genau be-
rechnet werden. Dazu
Uberprift Multisamp-
ling mehrere Bereiche
eines Pixels auf des-
sen momentane Farbe (Color-Sample), das
Vorhandensein einer Objektkante bezie-
hungsweise eines Polygoniibergangs (Co-
verage-Sample) und seine Position im Raum
(Zz-Sample), was die namensgebenden Mul-
tisamples ergibt. EQAA und CSAA ergdnzen
dieses Multisampling, indem sie zusatzliche
Coverage-Samples ohne Color- und Z-Sam-
ples hinzufligen, was weniger Leistung be-

Wenig Unterschied

nétigt als die klassischen, kompletten Mul-
tisamples. Die sowohl bei AMDs EQAA als
auch bei Nvidias CSAA mégliche Kombi-
nation aus zwei Multisamples und vier Co-
verage-Samples (auch »2x(4x)« genannt)
soll dadurch bei geringerem Leistungsver-
lust als 4x MSAA dhnlich gut aussehen.

Fir die Bilder und Benchmarks verwenden
wir Assassin’s Creed 4: Black Flag, da sich
hier sowohl das EQAA der Radeons als auch
das CSAA der Geforce-Karten jeweils liber
das Menii im Spiel einstellen lassen. Die
Benennung der unterschiedlichen Modi
weicht aber in bei-
den Fillen von dem
ab, was sich in den
Treibern von AMD
und Nvidia findet,
was die Identifikation des exakten Kanten-
glattungsverfahrens (unnatig) verkompli-
ziert. Auffallig ist, dass Nvidias CSAA im Mo-
dus »4x(8x)« etwas weniger Leistung kostet
als 4x MSAA, wahrend AMDs EQAA im eben-
falls »4x(8x)« genannten Modus etwas lang-
samer als 4x MSAA ist. Das Ergebnis von
EQAA ergibt mehr Sinn, da mehr Samples
benutzt werden als bei 4x MSAA (auch wenn

Schwerpunkt EalABINATSE

das Bild héchstens minimal besser aussieht
als mit 4x MSAA, siehe Screenshots). Unab-
hangig davon kann es sich durchaus lohnen,
von MSAA zu CSAA oder EQAA zu wechseln,
da beide Verfahren teilweise etwas besser
aussehen als das klassische MSAA, dabei aber
in etwa gleich viel Leistung kosten.

Benchmark
EQAA /CSAA

Assassin’s Creed 4: Black Flag

M Anaus [T 4x(8x) CSAA (Geforce) / 4x(8x) EQAA (Radeon)
4x MSAA
ruckelt gut spielbar

0 15 30 45 60 75 90 fps

Testsystem: Core i7 3770K, Gigabyte GA Z68P-
DS3, 8,0 GByte DDR3-1600, Windows 7 (64 Bit)

1l Ohne Kantenglattung verpixelt das Gelander deutlich, was sich in Bewegung beim Spielen noch starker bemerkbar macht als auf unserem
Screenshot. @ Vierfaches Multisampling (4x MSAA) gléttet die Kanten zuverldssig bei moderatem Leistungsverlust. Bl Nvidias CSSA liefert in
der Einstellung 4x(8x) fast identische Bildqualitat wie 4x MSAA, kostet aber etwas weniger Leistung. @ Am besten gefllt uns das Bild mit
AMDs EQAA in der Einstellung 4x(8x), die allerdings auch etwas mehr Leistung kostet als 4x MSAA.
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Insgesamt gibt es mehr als 40 verschiedene Arten und Stufen der Kantenglattung.
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FXAR (Nvidia)
und MLAR (AMD)

Alle bisher beschriebenen Kantenglattungs-
methoden werden bereits bei der Erstellung

des 3D-Bildes angewendet, teilweise unter
deutlicher Erhéhung der berechneten Auf-
|6sung und dem damit einhergehenden

Leistungsverlust. Sowohl FXAA (Fast Appro-

Benchmark
FXAA / MLAA

Metro 2033

I nur AAA
4x MSAA

ruckelt

[T AAA + FXAA (Geforce) / AAA + MLAA (Radeon)

gut spielbar

0 15 30 45 60 75 90 fps

Testsystem: Core i7 3770K, Gigabyte GA Z68P-
DS3, 8,0 GByte DDR3-1600, Windows 7 (64 Bit)

116 Wenn Siein Spielen MLAA und FXAA auswahlen kdnnen, funktioniert beides meist sowohl mit AMD- als auch mit Nvidia-Karten.

ximate Anti-Aliasing, Nvidia) als auch MLAA
(Morphological Anti-Aliasing, AMD) gehen
einen anderen Weg. Sie analysieren das be-
reits fertig gerenderte Bild auf Kanten mit
starken Kontrasten hin und verwischen die-
se anschlieRend leicht, um den Treppchen-
effekt zu vermindern. Der grofe Vorteil
dieser Methoden besteht darin, dass sie
deutlich weniger Leistung bendtigen als
Multi- oder Supersampling, allerdings geht
dabei auch immer etwas Bildscharfe ver-
loren. Als etwa MLAA mit der Radeon-HD-
6000-Serie eingeflihrt wurde, war davon
sogar noch die Textdarstellung in Spielen
stark betroffen, was eine schlechtere Les-
barkeit zur Folge hatte. Zudem kostete
MLAA zundchst splirbar mehr Leistung als
Nvidias FXAA. Beide Probleme hat AMD
mittlerweile in den Griff bekommen, auch
wenn MLAA unserer Erfahrung und den
Benchmarks nach immer noch etwas mehr
Leistung benotigt als FXAA.

Sowohl| MLAA als auch FXAA glatten Kanten
mittlerweile durchaus ordentlich, in unserer
Szene aus Dishonored hat MLAA dabei leich-
te Vorteile gegeniiber FXAA. An die Qualitat

des klassischen Multisampling kommen
beide Modi allerdings erwartungsgemaR
nicht heran. Da Dishonored eine Begren-
zung auf maximal 130 fps hat, die sowohl
die Geforce GTX 760 als auch die Radeon R9
280X trotz aktiviertem MLAA und FXAA er-
reichen, weichen wir bei den Benchmarks
auf das grafisch deutlich anspruchsvollere

Kantenglattung light

Metro 2033 aus. Der Performanceverlust
fallt mit drei Prozent bei FXAA am gerings-
ten aus, wobei MLAA mit einem Verlust von
knapp sieben Prozent ebenfalls sehr spar-
sam ist. Vierfaches MSAA kostet in Metro
2033 dagegen zwischen 15 und 30 Prozent
Leistung, sieht aber auch besser aus. Wenn
Sie in einem Spiel nicht genug Leistungsre-
serven Ubrig haben fiir die anspruchsvolle-
ren Kantenglattungsmodi, sind sowohl
MLAA als auch FXAA ein guter Kompromiss
aus sichtbarer Kantenglattung und gerin-
gem Leistungsverlust, allerdings wird das
Bild minimal unscharfer.

1l Dieses Gerlst in Dishonored weist ohne Kantenglattung an praktisch allen Schragen storende Treppcheneffekte auf. 2 Nvidias FXAA liefert
bereits ein deutlich besseres Bild, die Szene verliert allerdings an Scharfe, zudem sind nicht alle Kanten optimal geglattet. B MLAA von AMD
glattet die Kanten noch ein Stiick besser als FXAA, kostet dafiir aber auch etwas mehr Leistung und sorgt ebenfalls fiir ein unscharferes Bild.
4 Mit 4x MSAA sieht die Szene eindeutig am besten und scharfsten aus, der Leistungsverlust ist aber auch groBer als mit FXAA und MLAA.
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SIMAA

Bei SMAA (Enhanced Subpixel Morphologi-
cal Anti Aliasing) handelt es sich um ein
Open-Source-Projekt auf Basis von AMDs
Post-Processing-Methode MLAA. Das Ziel
von SMAA besteht darin, die gleiche oder
bessere Bildqualitat wie MLAA und FXAA
bei identisch geringem Leistungsverlust zu
erzielen, dabei aber die Bildscharfe auf dem
Niveau von MSAA zu halten. Um dies zu er-
reichen, wird die Erkennung der zu glatten-
den Kanten mit dhnlichen Strategien wie
beim Mutli- und Supersampling vorgenom-
men, allerdings anhand des bereits fertig
gerenderten Bildes, was fiir den geringen
Leistungsverlust sorgt.

Da SMAA nur selten in Spielen als Option
zur Verfligung steht und sich als Open-
Source-Projekt auch nicht in den Treiber-
mendis findet, miissen Sie zum Aktivieren
oft auf Tools wie »SweetFX« zurlickgreifen.
Das lohnt sich aber,da SMAA kaum Leistung
bendtigt und fast so gut wie 4x MSAA aus-
sieht. In Assassin’s Creed 4: Black Flag be-
tragt der Performance-Verlust mit SMAA
zwischen vier und acht Prozent, beim nur
etwas besser aussehenden 4x MSAA sind
es dagegen fast vierzig Prozent. Insgesamt
ist SMAA damit ein guter Kompromiss aus
Bildqualitat und Leistung und aus unserer
Sicht AMDs MLAA und Nvidias FXAA vorzu-
ziehen. Beachten Sie allerdings, dass der
SMAA-Eingriff ins Bild liber Tools wie Sweet-
FX in Multiplayer-Titeln teils falschlicher-
weise als Cheat erkannt wird.

Benchmark
SMAA

Assassin’s Creed 4: Black Flag
I Anaus SMAA 4x MSAA

ruckelt

gut spielbar

GTX 760

R9 280X

0 15 30 45 60 75

90 fps

Testsystem: Core i7 3770K, Gigabyte GA Z68P-
DS3, 8,0 GByte DDR3-1600, Windows 7 (64 Bit)

1 Ist Kantenglattung deaktiviert, weisen sowohl das Dach als auch das gespannte Seil deutlich sichtbare Treppcheneffekte auf. @ Mit ak-
tiviertem SMAA wird der Treppcheneffekt mit nur minimalem Scharfe- und Leistungsverlust qualitativ gut behoben. Bl Vierfaches Multi-
sampling (4x MSAA) sieht einmal mehr am besten aus, kostet aber auch deutlich mehr Leistung.

TXAA (Nvidia)

Nvidias TXAA (Temporal Approximate Anti-
Aliasing) verfolgt vor allem ein Ziel: Das
Flimmern von nicht geglatteten Kanten in
Bewegung soll minimiert werden. Um dies
zu erreichen, kombiniert Nvidia Multisamp-
ling- und Post-Processing-Methoden unter
Beriicksichtigung von zuvor bereits geren-
derten Bildern. TXAA ist nur auf Nvidia-Kar-
ten ab der GTX-600-Generation verfiigbar
und kann aktuell nur dann aktiviert wer-
den, wenn es vom jeweiligen Spiel unter-
stitzt wird und sich eine entsprechende
Option im Grafikmendi findet.

Benchmark
TXAA

Assassin’s Creed 4: Black Flag

M Anaus 2xTXAA 4xTXAA 4x MSAA

ruckelt

gut spielbar

Geforce
GTX 760

0 15 30 45

60 fps

Testsystem: Core i7 3770K, Gigabyte GA Z68P-
DS3, 8,0 GByte DDR3-1600, Windows 7 (64 Bit)
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Das ist momentan noch bei relativ weni-
gen Titeln wie etwa Call of Duty: Ghosts,
Assassin’s Creed 4: Black Flag oder Crysis 3
der Fall, die Zahl der unterstiitzten Spiele
soll in Zukunft steigen. Aus unserer Sicht
miisste sie das aber gar nicht, weil TXAA das
Bild noch einmal deutlich unscharfer wer-
den lasst als MLAA oder FXAA. Da helfen
auch die gut geglatteten Kanten wenig, zu-

mal der Leistungsverlust mit 4x TXAA ge-
nau wie mit 4x MSAA in Splinter Cell: Black-
list ungefahr vierzig Prozent betragt. Selbst
wenn TXAA im Spiel lhrer Wahl verfligbar
ist, empfehlen wir lhnen deshalb die Nut-
zung von klassischem Multisampling fiir
bessere Optik bei gleichem Performance-
Verlust oder von SMAA fiir dhnliche Bild-
qualitat bei deutlich mehr fps.

1l In dieser Szene aus Splinter Cell: Blacklist weisen die Hauserfassaden ohne Anti-Aliasing viele unscho-
ne Objektkanten auf. 2 Vierfaches TXAA von Nvidia glattet die Kanten zwar zuverldssig, der Scharfe-
verlust fallt aber vor allem am Gesicht von Sam Fischer sehr negativ auf. Bl Vierfaches Multisampling
glattet die Kanten auf dem Niveau von 4x TXAA, ohne dass Sie auf Scharfe verzichten missen.

Mit SweetFX kdnnen Sie neben SMAA unter anderem auch Sepia-Effekte oder einen Cartoon-Look aktivieren.

Schwerpunkt HARDWARE
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Transparente Objekte

Anti-Aliasing zielt hauptsachlich darauf ab,
die Kanten von sichtbaren dreidimensiona-
len Objekten zu glatten. Es gibt allerdings
auch teilweise durchsichtige zweidimen-
sionale Objekte in Spielen wie Zaune oder
Blatter, die durch das Raster der meisten
AA-Verfahren fallen. Dies hat zur Folge, dass
Probleme mit diesen 2D-Texturen durch rei-
nes Multisampling oder andere Methoden
nicht behoben werden. So kommt es, wie in

TrAA verliert

an Bedeutung

den Beispielbildern zu sehen, bei Zdunen
und Gittern haufig vor, dass je nach Blick-
winkel Locher in ihnen entstehen, die ei-
gentlich nicht da sein sollten. Sowohl Nvidia
als auch AMD bieten in lhren Treibern des-
halb jeweils zusatzliche TrAA (Transparency
Anti-Aliasing)-Optionen an, um dieses Prob-
lem zu beheben. Im Falle von AMD miissen
Sie dazu das »adaptive Multisampling« akti-
vieren, bei Nvidia haben Sie unter der Opti-
on »Antialiasing - Transparenz« die Wahl
zwischen vier verschiedenen TrAA-Modi.

Wie die Screenshots aus Metro 2033 mit ei-
ner GTX 760 zeigen, kommt reines 4x MSAA
mit dem Gitter nicht gut zurecht, wahrend
die zusatzliche Aktivierung der TrAA-Option
»4x (Supersample)« im Treiber alle unsché-
nen Locher verschwinden Idsst. AMDs adap-
tives Multisampling hat den gleichen Effekt.
Ebenfalls sehr positiv: Wahrend die Glat-
tung und Optimierung transparenter Ob-
jekte zu den Anfangszeiten von TrAA noch
viel Leistung gefordert hat, sinkt die Frame-
rate in Metro 2033 nach Aktivierung von
TrAA nur minimal um zwei bis drei Prozent.
Es gibt allerdings auch eine schlechte Nach-
richt, denn in vielen aktuellen Spielen wie
Splinter Cell: Blacklist oder Crysis 3 hat
Transparenz-Kantengldttung unserer Erfah-
rung nach keinerlei Effekt. Abhilfe kann
dann meist nur noch Supersampling schaf-
fen, bei dem das gesamte Bild in einer ho-
heren Auflésung berechnet wird - das lasst
die Framerate allerdings auch teils um die
Halfte einbrechen. Wenn Sie in Spielen Pro-
bleme mit transparenten Objekten feststel-
len, sollten Sie deshalb zunachst versuchen,
TrAA im Treiber zu aktivieren und notfalls
auf SSAA zurlickgreifen, falls Sie dafiir ge-
nug Leistungsreserven haben.

Benchmark
Transparente Objekte

Metro 2033

I nur AAA 4x MSAA, TrAA aus
4x MSAA, 4x SSTrAA

4x MSAA, 2x SSTrAA

ruckelt gut spielbar

Geforce 27
GTX760 2
2%

0 15 30 45 60 75 90 fps
Metro 2033

9 nur AAA 4x MSAA, adaptives Multisampling aus
4x MSAA, adaptives Multisampling an

ruckelt gut spielbar

R9 280X 3

0 15 30 45 60 75

90 fps

Testsystem: Core i7 3770K, Gigabyte GA Z68P-
DS3, 8,0 GByte DDR3-1600, Windows 7 (64 Bit)

1 |st vierfaches Multisampling ohne Transparenz-AA aktiviert, wirkt das Gitter im Bild sehr [6chrig. Bl Mit zusatzlich Gber den Nvidia-Treiber
aktiviertem Multisampling-TrAA verbessert sich das Bild nur unwesentlich. Bl Deutlich weniger Locher sind im Gitter zu sehen, wenn Sie
zweifaches Supersampling-TrAA aktivieren, es gibt aber noch Luft nach oben. E Ist 4x Supersampling-TrAA eingeschaltet, sind praktisch alle
unschonen Locher im Gitter verschwunden, ohne dass dies nennenswert mehr Leistung als reines MSAA kosten wiirde.

118 »Anisotrop« setzt sich aus dem griechischen »anisos« fiir »ungleich« und »tropos« fiir »Richtung« zusammen.
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Anisotrope
Filterung

Die anisotrope Filterung widmet sich nicht
der Glattung von Objektkanten, sondern
dem Detailgrad und der Scharfung von Tex-
turen in verschiedenen Distanzen zur Spiel-
figur. Da weit entfernte Objekte nur klein
dargestellt werden und kaum zu sehen sind,
ergibt es unter Leistungsaspekten keinen
Sinn, diese Objekte permanent mit sehr
hoch aufgelésten Texturen darzustellen.
Um Leistung zu sparen, greifen die meisten

Kostet kaum, bringt viel

Spiele deshalb auf eine stufenweise Redu-
zierung der Texturauflésung zuriick, die von
der Entfernung eines Objekts zum Spieler
abhangt. Wenn die Texturdetails allerdings
zu frith und in so groBem MaR reduziert
werden, wirken bereits die Texturen von re-
lativ nahen Objekten unscharf und mat-
schig, was letztlich fast genau so stérend
wie der Treppcheneffekt sein kann.

Die altesten Methoden, um verwaschenen
Texturen entgegenzuwirken, sind die bili-
neare und die trilineare Filterung. Erstere
taucht praktisch gar nicht mehr auf, da sie
schlechte Ergebnisse liefert. Die trilineare
Filterung macht ihre Sache zwar bereits
deutlich besser, ist aber sehr winkelabhan-
gig. Das heiBt, je flacher Sie auf eine Tex-
tur schauen, desto matschiger wirkt diese,
was vor allem bei sich bis in die Ferne wie-
derholenden Texturen von Béden und Wan-
den bemerkbar wird. Erst die anisotrope
Filterung kommt auch mit flach betrach-
teten Texturen gut klar, vor allem auf der
héchsten 16x-Stufe.

Das zeigt sich in den Beispielbildern aus
Hitman: Absolution deutlich: Wahrend die
Stral3e mit dem trilinearen Filter auch in un-
mittelbarer Nahe zur Spielfigur etwas ver-
waschen wirkt, gewinnt sie schon mit vier
anisotroper Filterung an Scharfe. Je hoher
der Grad der Filterung, desto scharfer sehen
auch weit entfernte, aus flachem Winkel

Schwerpunkt EalABINATSE

Benchmark

Anisotrope Filterung

Hitman: Absolution

M Trilinear [0 4xAF 8x AF 16x AF

ruckelt

gut spielbar

GTX 760

R9 280X
7

|
0 15 30 45 60 75

90 fps

Testsystem: Core i7 3770K, Gigabyte GA Z68P-
DS3, 8,0 GByte DDR3-1600, Windows 7 (64 Bit)

betrachtete Texturen aus. Besonders er-
freulich ist dabei der niedrige Leistungsver-
lust durch die anisotrope Filterung: Selbst
auf der hochsten Stufe (16x) kostet sie auf
modernen Mittelklasse-Grafikkarten nur
ungefahr vier bis sechs Prozent Leistung.
Sie konnen die anisotrope Filterung des-
halb ruhigen Gewissens fiir alle Spiele im
Treiber auf die hochste Stufe stellen, auch
langsame und &ltere Grafikkarten kommen
damit meist gut zurecht.

1 Hier ist nur der trilineare Filter aktiviert, dadurch wirken auch die Texturen in direkter Nahe zu Agent 47 nicht ganz scharf. 2 Vierfache
anisotrope Filterung sorgt vor allem bei den nahen Texturen fiir deutlich mehr Scharfe, in der Distanz ist die Darstellung noch nicht optimal.
3l Die hochste Einstellung 16x AF bringt auch den weit entfernten Texturen noch einmal mehr Scharfe und kostet kaum mehr Leistung.

GameStar 05/2014

Und da AF je nach Winkel die Texturen anders behandelt, trifft die Bezeichnung der »ungleich gerichteten« Filterung voll zu.
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RGO Test des Monats

Hydra gegen Titan

Wenn Geld keine Rolle spielt und 3D-Leistung das MaB aller Dinge ist, kommen
die Flaggschiffe ins Spiel. Wir testen mit Radeon R9 295 X2 (Codename: Hydra)
und Geforce Titan Black die derzeit teuersten 3D-Beschleuniger. i.nrurucker

rafikkarten mit sechs oder
mehr Gigabyte Videospei-
cher, Milliarden von Transis-
toren und einem Preis lber
dem der meisten Komplett-
PCs — mit Gigantismus ver-
suchen AMD und Nvidia,
das Ringen um den Titel der schnellsten
Grafikkarte fiir sich zu entscheiden. Auch
2014 Ubertreffen sich die beiden Hersteller
dabei in Leistung und Preis. Nvidia will mit

der liber 900 Euro teuren Geforce GTX Titan
Black die Spitze der Geforce-Performance-
Skala erneut mit einem Titan-Modell be-
setzen. Daflir wird der bereits im Vorganger
verbaute Grafikchip aufgebohrt und der
Karte erneut ganze 6,0 GByte Videospeicher
spendiert. AMD kontert mit der rund 1.300
Euro teuren Radeon R9 295 X2. Die Grafik-
karte vereint gleich zwei von AMDs derzeit
schnellsten 3D-Chips im Crossfire-Modus
auf einer Platine. Dazu gibt es satte 8,0

GByte Videospeicher sowie eine eigene
Wasserkiihlung. Bei der Geforce GTX Titan
Black kommt dagegen ein konventionelles
Design mit nur einem Grafikchip und reiner
Luftkiihlung zum Einsatz. Wie die Geforce
GTX 780 Ti (600 Euro) setzt auch die Ge-
force GTX Titan Black auf den Vollausbau
des GK110-Chips. Der Grafikkern basiert
auf der Kepler-Architektur und verfiigt tiber
insgesamt 15 »Next-Generation Streaming
Multiprocessors« (SMX). Wahrend in der

Spiele-Benchmarks
Performance Rating 1x AA / 1x AF Performance Rating 4x AA / 16x AF
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2, Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2,
Rome 2 und Metro: Last Light Rome 2 und Metro: Last Light
11920x1080 2560x1440 3840x2160 1 1920x1080 2560x1440 3840x2160
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
Radeon R9 295 X2 Radeon R9 295 X2
2x 4.096 MByte 2x 4.096 MByte
Geforce GTX 690 Geforce GTX 690
2x 2.048 MByte 2x2.048 MByte
Radeon HD 7990 Radeon HD 7990
2x 3.072 MByte 2x 3.072 MByte
Geforce GTX 780 Ti Geforce GTX 780 Ti
3.072 MByte 3.072 MByte
Geforce Geforce
GTX Titan Black GTX Titan Black
6.144 MByte 6.144 MByte
Radeon R9 290X Radeon R9 290X 5
4.096 MByte 4.096 MByte =7 :
1
0 15 30 45 60 75 90 105 120 fps 0 15 30 45 60 75 90 105 120 fps
Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1 64 Bit
120 Da SLI/Crossfire nur maximal vier zusammengeschaltete GPUs unterstiitzen, liegt das Maximum bei zwei Dual-GPU-Karten pro PC. GameStar 05/2014



Geforce GTX Titan nur 14 dieser Shader-Clus-
ter freigeschaltet sind, stehen der Geforce
GTX Titan Black alle 15 zur Verfiigung. Da
jede SMX-Einheit 192 Shader-Einheiten be-
herbergt, kommt die Titan Black somit auf
insgesamt 2.880 Recheneinheiten (15x192).
Im Vergleich zur Geforce GTX 780 Ti taktet
die Geforce GTX Titan Black mit 889 Mhz
statt 875 MHz und besitzt mit 6,0 statt 3,0
GByte doppelt so viel Videospeicher. Nvidia
bewirbt die Geforce GTX Titan Black mit der
hohen Double-Precision-Leistung, die aller-
dings weniger fiir Spieler als vielmehr fiir
den Einsatz im professionellen Workstation-
Bereich interessant ist. Sowohl Spiele-Ent-

Firs Labor geschaffen

wickler als auch Forscher sind bei ihrer Ar-
beit auf schnelle Berechnungen von und
mit FlieBkommazahlen angewiesen. Diese
Zahlen werden auch »Floats« genannt und
sind ein essenzieller Bestandteil bei der Ar-
beit mit Programmiersprachen, mit deren
Formeln und Algorithmen Entwickler vir-
tuelle Welten erschaffen. Ahnlich verhilt
es sich bei der Berechnung von 3D-Model-
len in der Autoindustrie oder der Standort-

bestimmung von Satelliten in der Welt-
raumforschung. Im Normalfall belegt jede
FlieRkommazahl dabei vier Byte bezie-
hungsweise 32 Bit Speicher, dann spricht
man von »single precision«. Der Vorteil der

»einfachen Genauigkeit« besteht darin, dass

diese Floats schnell berechnet werden kon-
nen und somit auch die Performance steigt.
Ein Nachteil liegt jedoch in dem auf 32 Bit
beschrankten Speicherplatz pro Float; wenn

die FlieRkommazahl zu viele Stellen nach

dem Komma besitzt, reichen die 32 Bit
nicht mehr aus und die Zahl wird automa-

tisch gerundet und somit ungenauer. Bei

der Programmierung von Videospielen ist
diese Ungenauigkeit in der FlieRkomma-
Berechnung vernachldssigbar, der Fokus
liegt hier besonders auf der guten Perfor-
mance. Im Bereich der Forschung kénnen
ungenaue Rechenergebnisse jedoch fatale

Folgen haben. Wenn beispielsweise die Posi-

tionsberechnungen eines Astrophysi-

kers bedingt durch eine gerundete

Kommastelle zu ungenau aus-

fallen und die NASA auf

dieser Grundlagen eine

Sonde ins All schickt,

kénnen wegen Distanz

und Winkel Tausende Kilo-

meter zwischen dem eigent-

Bei der Radeon R9 295 X2 kommt eine Kombination aus Wasser- und Luftkithlung
zum Einsatz: Wasser fiir die Grafikchips, Luft fiir Speicher und Spannungswandler.
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lich gewiinschten und dem »gerundeten«
Ergebnis liegen. Daher kommt hier das Zah-
lenformat der »double precision« zum Ein-
satz. Bei der doppelten Genauigkeit stehen
jedem Float 64 statt 32 Bit zur Verfiigung,
sodass deutlich langere FlieBkommazahlen
berechnet werden konnen, was die Genau-
igkeit der Berechnungen entsprechend er-
hoht. Der Nachteil von Berechnungen mit
64 statt 32 Bit langen Zahlen besteht jedoch
in der schlechteren Performance, denn das
dauert etwa eineinhalb Mal langer. Nvidia
sieht die Geforce Titan Black also nicht als
reine Grafikkarte fiir Spieler, sondern schielt
mit der Titan Black auch auf einen Platz in
Industrie- und Forschungsrechnern.

AHEAD OF THE GAME
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RGO Test des Monats

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

Radeon R9 295 X2
2x 4.096 MByte

Geforce GTX 690
2x 2.048 MByte

Radeon HD 7990
2x3.072 MByte

Geforce GTX 780 Ti
3.072 MByte

Geforce
GTX Titan Black
6.144 MByte

Radeon R9 290X
4.096 MByte

0 15 30 45 60 75 90 fps

Zwei sind besser als eine. Rund ein halbes Jahr nach der Einfiihrung
der Radeon-R9-Serie auf Basis der GCN-2.0-Architektur bringt AMD
die Radeon R9 295 X2 heraus, auf der gleich zwei Hawaii-GPUs zu-
sammen im Crossfire-Modus arbeiten. Der Zusammenschluss der
beiden Hawaii-Chips diirfte die Ingenieure von AMD vor groi3ere
Probleme gestellt haben als vergangene Dual-GPU-Karten. Denn

Leistung um jeden Preis

zum einen fallen die 3D-Chips deutlich groRer aus als die HD-
7000-Vorgéanger, und zum anderen erreicht bereits ein einzelner
Hawaii-XT-Chip auf einer Radeon R9 290X bis zu 94 Grad Celsius
unter Last. Mit gleich zwei dieser Hitzkdpfe auf einer Platine lasst
sich die enorme Abwarme von einem traditionellen Luftkiihler

kaum bewiltigen, zumindest nicht ohne ohrenbetaubenden Larm.
AMDs Losung fiir das Problem besteht aus einer Kombination von
Wasser- und Luftkiihlung. Die Radeon R9 295 X2 wird mitsamt ei-
nem autarken Wasserkiihlungskreislauf ausgeliefert. Um die bei-
den Hawaii-XT-GPUs zu kiihlen, sitzt auf jeder ein Pumpmodul, das
ein Schlauch mit dem Radiator samt seines 120-mm-Liifters verbin-
det. In den Schlduchen fliet KiihIfliissigkeit zu den Grafikchips,
dort heizt sie sich auf und wird durch die Pumpe in dem Kiihimodul
wieder zum Radiator beférdert. In den Radiatorlamellen kiihlt sich
die Fliissigkeit ab und flie8t zurlick zu der GPU, um erneut Abwar-
me aufzunehmen. Ganz auf Luftkiihlung verzichtet die R9 295 X2
aber nicht, ein mittig angebrachter Liifter versorgt die Spannungs-
wandler und Speicherchips mit Frischluft. So kommen zwar auch
bei der Radeon R9 295 X2 insgesamt zwei Liifter (Radiator, Platinen-
mitte) zum Einsatz, allerdings drehen die im Vergleich zu dem ein-
zelnen Radialluifter der rein luftgekiihlten R9-Verwandschaft deut-
lich langsamer und schonen dadurch auch unter Last die Ohren.

Obwohl bei der Dual-GPU-Karte gleich zwei Hawaii-Chips geban-
digt werden miissen, bleibt sie mit 2,9 Sone unter Last deutlich lei-
ser als die im Performance-Modus mit 8,5 Sone briillende Radeon
R9 290X. Auch die 3,2 Sone einer Geforce GTX 780 Ti unterbietet
die Radeon R9 295 X2. Gleiches gilt fiir den Vorganger Radeon HD
7990 (4,2 Sone) und Nvidias Geforce GTX 690 (3,8 Sone), den beiden
alteren Doppel-Chip-Grafikkarten im Testfeld. Einzig der Geforce
GTX Titan Black mit ihren 2,5 Sone in Spielen muss sich die R9 295
X2 knapp geschlagen geben. Im Leerlauf erreicht die Titan-Karte
nur 0,3 Sone und ist damit fliisterleise. Das neue Radeon-Flagg-
schiff bleibt mit 1,2 Sone jedoch stets leicht horbar. Dafiir [dsst die
Wasserkiihlung die Temperatur der beiden Grafikkerne auch unter
Last nicht Uiber 68 Grad klettern, was eine signifikante Verbesse-
rung gegenliiber den 94 Grad einer Radeon R9 290X darstellt und
auch deutlich unter den 83 Grad der Geforce GTX Titan Black liegt.
Unterm Strich hat Nvidias Geforce GTX Titan Black bei der Lautstar-
ke die Nase vorn, allerdings arbeitet die Radeon R9 295 X2 in Spie-
len nur unwesentlich lauter, was besonders im Anbetracht der
enormen Leistungsdaten der Radeon-Karte fiir die Effizienz der
Kombination aus Wasser- und Luft-Kiihlung spricht.

Bereits eine einzelne Radeon R9 290X wird nur in wenigen aktuellen
Spielen wirklich ausgereizt, und bei der Radeon R9 295 X2 verdop-
peln sich praktisch alle technischen Spezifikationen nochmals. Da
eine Radeon R9 290X bereits iber 2.816 Shader-Einheiten verfiigt,
kommt die Radeon R9 295 X2 somit auf 5.632 der Rechenzentren.

Benchmarks

Lautstédrke

I Last (alle Spiele) " Leerlauf

Stromverbrauch Gesamtes Testsystem

I Last (Battlefield 4) Leerlauf (Windows)

Gefrce cetoce )
GTX Titan Black GTX Titan Black
6.144 MByte 6.144 MByte | *
Radeon R9 295 X2 Geforce GTX 780 Ti h
2x 4.096 MByte 3.072MByte | s
Geforce GTX 780 Ti Radeon R9 290X -
3.072 MByte 4.096 MByte 67
Geforce GTX 690 Geforce GTX 690 -
2x 2.048 MByte 2x 2.048 MByte 7
Radeon HD 7990 Radeon HD 7990 -
2x3.072 MByte 2x 3.072 MByte %
Radeon R9 290X Radeon R9 295 X2
4.096 MByte 2x4.096 MByte o
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Sone 0 100 200 300 400 500 600 700 Watt
Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1 64 Bit
122 Umdie Radeon R9 295 X2 zu betreiben, muss das Netzteil 50 Ampere ber die 12-Volt-Schiene schicken kdnnen. GameStar 05/2014
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Die Geforce GTX Titan Black setzt
auf ein traditionelles Kiihlkonzept

mit Radiallufter, der die Luft zu
beiden Seiten aus der Karte pustet.

Dazu gibt es insgesamt 8,0 GByte Videospei-
cher, allerdings stehen jeder GPU auf der R9
295 X2 davon nur jeweils 4,0 GByte zur Ver-
fligung. Der GDDR5-RAM ist iiber zwei 512
Bit breite Interfaces angebunden und arbei-
tet mit einem effektiven Takt von 5.000 MHz.
Die Taktrate der beiden Hawaii-GPUs liegt
mit 1.018 MHz sogar 18 MHz hoher als bei
der Radeon R9 290X. Damit ist die Radeon
R9 295 X2 die erste Dual-GPU-Grafikkarte,
bei der die Grafikkerne schneller takten als in
den Single-GPU-Modellen — der Wasserkiih-
lung sei Dank. Mit diesen extremen Spezifi-
kationen erreicht die Radeon R9 295 X2 eine
theoretische Rechenleistung von 11,5 Tera-
flops und liegt damit sogar noch vor der
bereits angekiindigten, aber noch nicht er-
haltlichen Dual-Chip-Geforce Titan Z (siehe
Hardware-News in diesem Heft) mit zwei
GK110-Chips und insgesamt 8,1 Teraflops.

Da sich rein aufgrund der theoretischen Re-
chenleistung nicht direkt auf die Spieleleis-
tung schlieBen lasst, haben wir sowohl die
Radeon R9 295 X2 als auch die Geforce GTX
Titan Black liber unseren Benchmark-Par-
cours geschickt. Um die Grafikboliden wirk-
lich auszureizen, haben wir unser Testver-
fahren um Benchmarks in 4K-Aufldsung
erweitert. Beim Blick auf die Ergebnisse
der 4K-Benchmarks wird schnell klar, dass
selbst diese Auflésung kein Problem fiir die
Radeon R9 295 X2 darstellt. Im Gegenteil:
Erst hier kann die Dual-GPU-Grafikkarte ihr
volles Potenzial entfalten und lasst die Kon-
kurrenten weit hinter sich.

Leise durch Wasser

Unterm Strich kann sich die Dual-GPU-Karte
mit 81,2 Bildern pro Sekunde um rund 22
Prozent von der nachst schnelleren Geforce
GTX 690 (63,6 fps) absetzen. Enttduschend
dagegen das Abschneiden der Geforce GTX
Titan Black, die mit 54,4 fps nicht nur 33
Prozent hinter der Radeon R9 295 X2 liegt,
sondern sich auch knapp hinter der langsa-
mer getakteten Geforce GTX 780 Ti einreiht.
Die Titan Black hat mit 1.071 MHz statt
1.020 MHz zwar den im Vergleich zur 780 Ti
hoheren Boost-Takt, kann diesen jedoch
nicht konstant halten. Daher rechnet sie in
Spielen meist mit lediglich 1,0 GHz und so-
mit langsamer als die 780 Ti. Auch der gro-
Bere Videospeicher rechtfertigt nicht den
enormen Aufpreis gegeniiber der 780 Ti,
denn der bringt der Titan Black selbst in 4K
keine nennenswerten Vorteile.

GameStar 05/2014

Beim Vergleich der Benchmark-Ergebnisse
der drei Auflésungen wird klar, dass die
Radeon R9 295 X2 erst mit 3840x2160
Pixeln ihren Leistungsvorteil gegeniiber
den restlichen Grafikkarten voll ausspielen
kann. Denn wahrend der durchschnittliche
Vorsprung zur Geforce GTX 690 in 4K noch
rund 40 Prozent betragt, verkleinert sich
dieser Abstand bei 2560x1440 Bildpunkten
auf 28 Prozent und liegt in Full-HD-Aufl6-
sung nur noch bei sieben Prozent.

Dass die Radeon R9 295 X2 mit ihren beiden
Grafikchips schneller arbeitet als die mit
nur einem Chip ausgestattete Geforce GTX
Titan Black, war abzusehen. Allerdings ist
es aus Spielersicht ziemlich enttduschend,
dass sich die 900 Euro teure Titan Black
nicht im Geringsten von der 300 Euro giins-
tigeren Geforce GTX 780 Ti absetzen kann.
Somit ist es selbst fiir Enthusiasten mit
mehreren Monitoren und extremen Aufl6-
sungen wenig sinnvoll, zur Titan Black an-
statt zur Geforce GTX 780 Ti zu greifen. Die
1.300 Euro teure Radeon R9 295 X2 kostet
im Vergleich zur Radeon R9 290X (450 Euro)
mit einem Grafikkern zwar fast das Dreifa-
che, allerdings bewaltigt die R9 295 X2 da-
flir auch Spiele in 4K und sogar mit mehrfa-
cher Kantenglattung problemlos. Allerdings

=
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Testergebnisse ;

Produkt Radeon R9 295 X2

Hersteller / ca. Preis  AMD /1.300 Euro

Technische Angaben

Sportwagen-
Effekt

Jan Purrucker
Redakteur Hardware
jan@gamestar.de

Klar, ich brauche keine Radeon R9 295 X2
fiir meinen Full-HD-Monitor. Obwohl der
120 Hertz beherrscht, reicht mir meine
Geforce GTX 780 dafiir mehr als aus. Aber
wenn Geld keine Rolle spielen wiirde,
stiinde das neue AMD-Flaggschiff (plus ein
1.000-Watt-Netzteil) trotzdem ganz oben
auf meiner Einkaufsliste. So viel 3D-Leis-
tung auf einer Platine 16st bei mir einfach
einen Sportwagen-Effekt aus - sinnlos,

zu teuer, aber faszinierend!

gibt es neben den exorbitanten Kosten
noch weitere Hiirden fiir den Betrieb der
Radeon R9 295 X2. Zum einen benétigt die
Wasserkiihlung deutlich mehr Platz im Ge-
hduse als ein herkémmlicher Pixelbeschleu-
niger und zum anderen empfiehlt AMD
mindestens ein 1.000-Watt-Netzteil. Denn
die Radeon R9 295 X2 ist nicht nur die
schnellste bislang von uns getestete Grafik-
karte, sie ist auch die stromhungrigste -
immense 624 Watt zieht unser Testsystem
beim Spielen aus der Steckdose. HEE

Geforce GTX Titan Black

Nvidia / 900 Euro

Test des Monats RglARINAS

Bildqualitat (10)

Kiihlsystem (10)

Fazit

Grafikchip - 2x Radeon R9 295 X2 (Hawaii-XT) Geforce GTX Titan Black (GK110)
GPU-/ Shader-/ Speicher-Takt  1.018 / 5.000 MHz 889/7.008 MHz
Videospeicher  2x 4,0 GByte GDDRS 6,0 GByte GDDR5
Speicheranbindung  2x 512 Bit 384 Bit
Stromanschliisse ~ 2x 8-Pol 1x 6-Pol, 1x 8-Pol
Bewertung
Pro & Kontra  © 4xAA in 2560x1440 jederzeit ruckelfrei © 4xAA in 2560x1440 jederzeit ruckelfrei

© auch fiir extreme AA-Modi wie SSAA
ausreichend Leistung
@ selbst fiir 4K-Auflosung geniigend Leistung

Pro & Kontra  © sehr gute Kantengldttung
© winkelunabhéngiger Texturfilter
© sehr guter anisotroper Texturfilter
© Supersampling auch in DirectX 10 & 11
Energieeffizienz (10) 7710
Pro & Kontra O relativ niedrige Leistungsaufnahme im Leerlauf

© maBige Energieeffizienz
© extrem hoher Verbrauch unter Last

710

Pro & Kontra  © niedrige Temperatur, leise im Leerlauf
© unter Last leicht hdrbar
© sperrige Wasserkiihlung
Ausstattung (10) 710
Pro & Kontra © Mantle © Eyefinity © Crossfire © DVI

© 4x Mini-Displayport © Dual-GPU
© autarke Wasserkiihlung

Die bislang teuerste Grafikkarte von AMD ist zugleich
auch die schnellste. Die Kombination aus Wasser-
und Luftkiihlung bandigt die Power der beiden Ha-
waii-Chips. Dadurch liefert die Radeon R9 295 X2
selbst fiir Spiele in 4K geniigen Leistung

und bleibt dennoch relativ leise.

Preis/Leistung

Mangelhaft

 sicht die lohnendere Grafikkarte ist.

@ auch fiir extreme AA-Modi wie SSAA
ausreichend Leistung

10/10

© sehr gute Kantengldttung

@ sehr guter anisotroper Texturfilter

© beste Shader-Kantenglattung

@ Supersampling auch in DirectX 10 & 11

© qute Energieeffizienz © niedrige Leistungsauf-
nahme im Leerlauf © vergleichsweise niedrige
Energieaufnahme in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© unter Last leicht horbar

710

© 3D Vision © PhysX © 2xDVI © Displayport
© HDMI © Stromadapter © Double-Precision-
Berechungen mdglich

Der Titan-Karte gelingt es unter Last nicht, denim
Vergleich zur Geforce GTX 780 Ti hoheren Boost-Takt
konstant zu halten und sie rechnet trotz héherem

Standard-Takt nicht schneller als die erheblich giins-
tigere Geforce GTX 7807Ti, die aus Spieler-

Mangelhaft

Mikroruckler sind dank optimierter Treiber bei aktuellen Multi-GPU-Konfigurationen kaum ein Problem mehr.
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Verhaltnis.

Redaktionsempfehlun-
gen fiir Produkte ohne
vollsténdige Liste.

ag

Zeigt Platzierungsande-
rungen im Vergleich
zum Vormonat an.

Inkkaufsinhyer I

bit.ly

Uber die bit.ly-Links
kommen Sie direkt zum
Preisvergleich des Pro-
dukts auf GameStar.de

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten

Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM3+
AMD FX 6300 Boxed 95€
Prozessorkiihler
Alpenfdhn Sella 20€
Mainboard Sockel AM3
MSI 970A-G43 55€
Arbeitsspeicher [ NEU |
Corsair Value Select 4,0 GB DDR3 Kit__ 35€
Grafikkarte
Sapphire R9 270X Dual-X 2,0 GByte _ 170 €
Soundkarte
auf dem Mainboard 0€
Festplatte
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 €
SSD
keine 0€
DVD-Brenner
LG GH25-NSBO 20€
Gehause
Bitfenix Shinobi 50€
Netzteil

beQuiet Pure Power L8 500 Watt 55€

GESAMTPREIS 550 €

Schnelle SSD +65 €
Crucial M500 SSD 120 GB 65€
Bessere Soundkarte +55€

Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 €

750-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1150
Intel Core i5 4570 Boxed 165 €
Prozessorkiihler
Alpenfdhn Sella 20€
Mainboard Sockel 1150
ASRock H87 Pro4 658
Arbeitsspeicher

Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 70 €

Grafikkarte [ NEU |
MSI GTX 760 Twin Frozr 2,0 GByte __ 205€

Soundkarte

auf dem Mainboard 0€
Festplatte

Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte_ 50 €
SSD [ UPDATE |
Crucial M500 SSD 120 GByte 658
DVD-Brenner

LG GH25-NSBO 20€
Gehduse

Sharkoon Tauron 65 €
Netzteil

beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 55€

GESAMTPREIS 780€

Bessere Soundkarte +55€
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk __ 55 €
Blu-ray-Brenner +70 €
LG BH16NS40 70€

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1150
Intel Xeon E3-1230 v3 205 €
Prozessorkiihler
Cooler Master Hyper T4 25€
Mainboard Sockel 1150
ASRock H87 Pro4 65€
Arbeitsspeicher

Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 70 €
Grafikkarte

MSIR9 280X Gaming 0C 3G 270€
Soundkarte

Creative Soundblaster Z 65€
Festplatte

Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 €
SSD

Crucial M500 SSD 240 GByte 100 €
DVD-Brenner

LG GH25-NSBO 20€
Gehause

Fractal Define Arc Midi R2 85¢€
Netzteil

beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 55€

GESAMTPREIS 1.010€

Ubertaktbarer Prozessor -10€ €
Intel Core i5 4670K Boxed 195€
Ubertakter-Mainboard +50 €
ASRock Fatal1ty Z87 Killer 1n5¢€

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis,
mit dem Sie bestens gewappnet sind
fiir aktuelle und zukiinftige Spiele.

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 250 EURO GRAFIKKARTEN AB 250 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de

Sapphire Radeon HD 7870 0C

»79  »175€ »08/12 » bitly/1bhegce
fast so schnell wie HD 7950, sehr leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

a MSI GF GTX 760 Twin Frozr Gaming [0
»79  V205€ » 11/13 » bitly/17tcqE4
sehr schnell, extrem leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

EJ cainward 6TX 760 Phantom (1553
»79  »215€ » 11/13 » bitly/14IYVCh
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

ﬂ Sapphire Radeon HD 7850 0C [
»77  VU45€ > 05/13 » bitly/15ipdV6
s0 schnell wie HD 7870, sehr leise / Radeon HD 7850/ 2,0 GByte

I paiit Geforce GTX 760 Jetstream
»77  »215€ » 11/13 » bitly/11Q0Sr02
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de

I zotac Geforce GTX 760 AMP!
»76  »220€ > 11/13 » bitly/TatPjuj
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

Asus GTX760 DirectCUI10C (1503
»76  V220€ > 11/13 » bitly/1e6m2K7
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

IEN paiit Geforce GTX 660Ti Jetstream
»76  »250€ »online » bitly/15itwQo
schnell, sehr leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte

ﬂ Sapphire HD 7790 Dual-X 0C
»75  »130€ »online » bit.ly/11Q0Sr0
schnell, sehr leise / Radeon HD 7790 /1,0 GByte

XFX 7870 GHz Double Dissipation (150
»75  AT170€ »online » bit.ly/LWRyhO
sehr schnell, leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

n Zotac GTX 780 Ti AMP!
»92  »600€ »03/14 » bit.ly/1opocic
extrem schnell, hrbar / Geforce GTX 780Ti / 3,0 GByte

E MSI GTX 780 Twin Frozr Gaming
»90  »430€ »03/14 » bitly/1gyzllQ
extrem schnell, sehr leise / Geforce GTX 780/ 3,0 GByte

ﬂ Sapphire R9 290X Tri-X 0C
>89 »510€ »03/14 » bitly/InvN91k
extrem schnell, leise / Radeon R9 290X / 4,0 GByte

ﬂ Palit GTX 780 Ti Jetstream
>89 »590€ »08/12 » bit.ly/1brlsGf
extrem schnell, hrbar / Geforce GTX 780 Ti / 3,0 GByte

Bl nsusro200birectcurioc
»87  V390€ »03/14 > bitly/gyAfQ
extrem schnell, leicht hrbar / Radeon R9 290/ 4,0 GByte

> Note »Preis »Testin »GameStar.de

6] Powercolor R9 290 P(S+ | UPDATE |
»85  V375€ »03/14 » bitly/1dkwHFa
extremschnell, laut / Radeon R9 290/ 4,0 GByte

Gigabyte R9 290X Windforce
»84  V485€ »03/14 » bit.ly/M03dQD
extrem schnell, deutlich hdrbar / Radeon R9 290X / 4,0 GByte

[ Gainward 67X 770 Phantom
»82  »285€ »03/14 » bit.ly/LX0SSC
sehr schnell, leicht hrbar / Geforce GTX 770/ 2,0 GByte

[EX ctub 30 R9 280X Royal Queen
>80  »270€ »03/14 » bitly/IgaTAqs
sehr schnell, sehr leise / Radeon R9 280X / 3,0 GByte

EE XFX R9 280X DD Black Ed.
>80  »280€ »03/14 » bitly/1lICUb2
sehr schnell, hdrbar / Radeon R9 280X / 3,0 GByte
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- Intel Core i7-4770K mit 4 Kernen, Hyper-Threading,
integrierter HD-4600-Grafikeinheit & OC auf 4,2 GHz

+ Performance- oder High-End-Grafikkarte aus NVIDIAs
GeForce-GTX-Serie oder AMDs Radeon-R-Reihe

+ BitFenix Mini-ITX-Cube in der Farbe Ihrer Wahl - auf
Wunsch mit Window-Seitenteil...

www.caseking.de/
kingmod-systems g
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REGOITAR{S Service

TFTs bis 24 Zoll b

> 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/Iczgyql
voll spieletauglich, 1920x1080, hoher Kontrast, 24 Zoll TN

E BenQ RL2455HM
»79  »180€ »12/13 » bitly/17NoAEl
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

ﬂ Asus VK248H
»76  »180€ »online » bitly/14rCFKo
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

A nsus ve2asn
»74  »170€ »online » bitly/1dV(70
spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

120/144-Hz-TF

> Note

> GameStar.de

> Preis > Testin

BenQ XL2420T
»95  A380€ »online » bitly/14rBVV)
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 24 Zoll TN

I genq 27200
»95  V390€  »07/13 » bitly/17BOulW
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 27 Zoll TN

X kizo Foris 62421
»95  »500€  »12/13 » bitly/IXI4m8
voll spieletauglich, 1920x1080, 240 Hz, extrem schnell, 24 Zoll VA

IE3 nsus v24sq
>89 »300€  »07/13 » bitly/1cPXkvj
voll spieletauglich, 1920x1080, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

IR philips 24265D3€8
>89 V340€ »12/13 » bitly/1cYr6Ql
voll spieletauglich, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

SSDs | ‘
2,5 Z0LL

> Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de

Samsung SSD 840 Pro 256 GByte
»91  »170€ »04/14 » bitly/15VolGW
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MDX

E Plextor M6e 256 GByte
»91  V240€ » 04/14 » bitly/18g6RYY
PCl Express x2, Wartungs-Tool, Marvell 88559183

ﬂ 0CZ Vector 150 240 GByte
>89 V160€ »04/14 » bitly/1gdByiV
SATA3, 3,5-Zoll-Rahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Indilinx Barefoot 3 M10

ﬂ Samsung SSD 840 Evo 250 GB
»88  V120€ » 04/14 » bitly/18g6RYY
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MEX

E Sandisk Extreme |1 240 GByte
»88  V140€ » 04/14 » bitly/1k0BDIg
SATA3, 9,5-mm-Abstandshalter, Marvell 88559187

BIS 17 ZOLL
> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de
MSI GT70H

»88  V1.400€ » online » bitly/1bhqFgw

extrem schnell, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

E Asus G750JW
»84 > 1.400 € > online > bit.ly/19LiHer

flotte Hardware, relativ leise in Spielen, 17,3 Zoll Full HD

EJ Gigabyte P346
»81  »1.400 € » online > bitly/1cCplyu

flotte Grafik, schnelle CPU, leicht, laut in Spielen, 14 Zoll Full HD

ﬂ MSI GX70H

>80  »1350€ »online > bit.ly/18whDE4

schnelle Grafik, lahme CPU, viel Ausstattung, 17,3 Zoll Full HD

B Alienware 14
»79  V1.300€ > online » bit.ly/1kswni6
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 s550
»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

IEX Teutel concept E 300
»88  »250€ »08/09 » -
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

PREISTIPP

E Logitech 906
»86  A290€ »>online » bitly/15TBu68

toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

HEADSETS
> Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de
Sennheiser PC360

»92  V170€ »online » bitly/15VrVGr

sehr komfortabel, hochpraziser Klang, kraftige Bésse, offene Bauweise

E Sennheiser PC 350
»91  »190€ »online » bit.ly/14rH)1t

komfortabel, hochprézise, kréftige Basse, geschlossene Bauweise

B Beyerdynamic MMX 300
»91  V260€ »online » bitly/197J03C

extrem préziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

ﬂ Logitech G930
»90  »140€ »10/11 » bitly/13LmxUs
sehr praziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

E Razer Megalodon 7.1
»90  »145€ »online » bitly/16Eviju

komfortabel, praziser Raumklang, kraftige Basse, USB-Soundkarte

Eingabegerate

MAUSE BIS 50 EUR(’ MAUSE AB 50 EURO

> Note »Preis »Testin »GameStar.de > Note »Preis »Testin »GameStar.de
Roccat Kova[+] Steelseries Sensei
»92  »45€ »online » bitly/19RMcTk »96  A90€ »online > bitly/16zr1v0
sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hande extrem prézise, fiir linke und rechte Hande, Profile

E Roccat Savu E Logitech G700

»92  A50€ »online » bitly/17bUzQi »9  »95€ »11/10 » bitly/11R1f6D
viele Funktionen, interner Speicher, nur fiir rechte Hande extrem prézise, vier Daumentasten, kabellos, nur fiir rechte Hande
E Gigabyte M8000X B Roccat Kone XTD

»91  »40€ »online » bitly/1c2fHr »95  »90€ »online » bit.ly/1cznwvE
sehr prazise, interner Speicher, nur fiir rechte Hande extrem prézise, qute Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ Sharkoon Drakonia Black ﬂ Logitech G600 MMO

»90  »35€ »online » bit.ly/1kowZbD »94  »60€ »online » bitly/11R1IMFp
praziser Laser, Gewichte, Makros, nur fiir rechte Hande extrem prézise, viele Tasten, gut verarbeitet, nur fiir rechte Hande
E Sharkoon Darkglider E Mad Catz Rat 7

>89 »40€ »online » bitly/18gallp »94  V70€ »online » bit.ly/1cQ3FXx

viele Funktionen, interner Speicher, nur fiir rechte Hande extrem prézise, sehr gut anpassbar, nur fiir rechte Hinde

TASTATUREN TASTATUREN
BIS 50 EURO AB 50 EURO
> Note »Preis »Testin »GameStar.de > Note »Preis »Testin »GameStar.de
Microsoft Sidewinder X4 Logitech G710+
»83  »45€ »04/10 » bitly/15VCI94 »92  A135€ »online » bitly/1bhyDGe
praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros Top-Verarbeitung, mechanisch, gute Ausstattung, Makros
E Roccat Arvo E Roccat Ryos MK Pro
>80  »55€ »03/10 > bitly/17hZF7 »91  »170€ »online > bitly/HOyhog

kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, variable Beleuchtung

B Razer Black Widow Ultimate 2014
>89  »140€ » online » bit.ly/TkOFONZ

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, qute Ausstattung

[EX cherry 680-3000 LPCDE-2
»68  A55€ »online » bitly/14C00vQ

giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

ﬂ Sharkoon Skiller ﬂ Coolermaster CM Storm Trigger

»66  »20€ »online » bitly/19RQgP9 »88  »120€ »online » bitly/19RR8Df
solide Tastatur mit guter Ausstattung, maige Verarbeitung sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung
A Gigabyte Aivia k8100 I3 qpad MK-85 Pro Gaming

»65  A55€ »online » bitly/13Ls5hL »88  V105€ »online » bitly/1cjaPG3

solide Tastatur mit ordentlicher Ausstattung, USB-Hub sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

@ f;

2P ..
GAMEPADS —_— LENKRADER
> Note »Preis »>Testin »GameStar.de > Note »Preis »Testin

Microsoft Xbox 360 Wireless Fanatec F.M. CSR Wheel
>89  »35€ »04/07 » bitly/15TMosF »93  »200€ »07/12 » -

prazise, auch Xbox 360, rittelt teils in &lteren Spielen nicht, kabellos extrem prézise, knackiges Force Feedback, tolle Verarbeitung

Microsoft Xbox 360 Controller Logitech Driving Force GT
»87  »30€ »02/07 » bitly/14rUz64 »84  »130€ »08/10 » bit.ly/16zvTk

prazise, auch Xbox 360, riittelt teils in lteren Spielen nicht, Kabel prézises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

» Note

SOUNDKARTEN

» Note > Testin

» Preis

»Preis  »Testin > GameStar.de

Logitech Freedom 2.4
»86  »105€ »02/07 » bitly/1bhCXp6

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

Creative Soundblaster Z
>89  V70€ »online » bitly/130n23b

sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

Creative SB Recon 3D Bulk Thrustmaster Flightstick X
»84  »55€ »08/12 » bitly/14rimYK »73 »30€ »02/08 > bitly/135GBIP

toller Raumklang, weniger Zubehdr als Retail-Version solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe
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MECHANISCHE GAMING TASTATUR

- PROGRAMMIERBARE TASTEN: BIS zu FUNF PROFILE UND
75 MAKROS KONMNEN GESPEICHERT WERDEMN

-FUONF MAKROTASTEN MIT PROFIL-VERWALTUNG

- MULTIMEDIA SHORTCUTS UND ABSCHALTBARE WINDOWS-TASTEN

-HINTERGRUNDBELEUCHTUNG

- ABNEHMBARE HANDGELENKAUFLAGE |
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coolermaster.de

Erhaltlich bei:

alternate.de | atelco.de | bora-computer.de | caseking.de | gamersware.de | hardwareversand.de | kmcomputer.de
mindfactory.de | snogard.de | telbay.de | x-hardware.de | brack.ch | digitec.ch | steg-electronics.ch | e-tec.at



Gne2 &GameStar PCs & NOTEBOOKSs

The Way It's Meant To Be Played

© Intel Core i5 4670K (4x 3,4 GHz)
@ NVIDIA GeForce GTX 760 2,0 GB
© 8,0 GB DDR3-RAM & 60 GB SSD
© 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

asagegn

@ GameStar PC PRO

Bekannt aus unser TV-Werbung und jetzt nur fiir kurze
Zeit inklusive der Vollversion von The Elder Scrolls On-
line: Fiir nur 999 Euro bietet der One GameStar-PC Pro
mit Intels bis zu 3,8 GHz schnellem Vierkerner Core i5
4670K, 8,0 GByte RAM und NVIDIAs GeForce GTX 760 mit
2,0 GByte Videospeicher unglaublich viel Spieleistung
fiirs Geld. Windows 8.1 haben wir auf einer SSD instal-
liert, dazu gibt's eine

1.000 GByte grofse
Festplatte und einen
DVD-Brenner.

NVIDIA
GEFDRCE’
GTX

GEFORCE
GTX

e LED FULL HD

‘; 43,94 ¢m LE

@ GameStar ——
NOTEBOOK 15 NOTEBOOK 17

© Corei54210M (2x 2,6 GHz)  [TE1 © Core i7 4710MQ (4x 2,5 GHz) [TEM] © Intel Core i7 4770K (4x 3,5 GHz) & Intel Core i7 4930K (6x 3,4 GHz)

© GeForce GTX 860M 20GB DI © GeForce GTX860M2,0GB [N © NVIDIA GeForce GTX 780 3,0 GB © 2x NVIDIA GeForce GTX 780 Ti 3,0 GB
© 8,0 GB DDR3-RAM © 8,0 GB DRR3-RAM © 16,0 GB DDR3-RAM & 120 GB SSD © 16,0 GB DDR3-RAM & 250 GB SSD
© 500 GB HDD & Blu-ray-Combo © 500 GB HDD & Blu-ray-Combo ©1.000 GB HDD & DVD-Brenner ©1.000 GB HDD & DVD-Brenner

€ 899,- € 2799,-

Mehr GameStar-PCs und -Notebooks versandkostenfrei bestellen unter:

www.gamestarpc.

* Gutschein fiir Download-Vollversionen. Online-Benutzerkonten erforderlich. Download vorbehaltlich Altersverifikation. Angebot nur, solange Vorrat reicht.




Shanalotte the Emerald Herald,
Speicherfrau in Dark Souls 2
Savegame@majula.com

Zuletzt gehort: »Wer zur Hélle nennt sein
Kind Shanalotte?«

Zuletzt gelesen: »Die beliebtesten Baby-
Namen. Ein trauriges Buch.

Zuletzt gedacht: Warum wollen die Typen
immer nur speichern?

Meine Meinung zu:

Dark Souls 2 Warum sind alle Monster
wieder da, wenn sich einer ans Feuer setzt?
SS9

Reaper of Souls Komm, hér mir doch mit
den doofen Seelen auf!

<

ESO Mein neues Lieblingsspiel. Das ist

so super. Man kann darin ndmlich nicht
speichern. Nie.

SO0

Trials Fusion Dude
Rennfahrer in Trials Fusion
Genickbruch@RenteVerloren.de

Zuletzt gehort: »Crash and Burn« von
Savage Garden.

Zuletzt gelesen: Den Pschyrembel. Da ist
alles drin, was ich schon hatte. Sogar mit
Bildern.

Zuletzt gedacht: Den Wheelie pack ich
auch noch!

Meine Meinung zu:

Dark Souls 2 Bei Shanalotte wiirde ich
gerne mal speichern!

Reaper of Souls Uber den bin ich auch mal
gesprungen.

ESO Reimt sich nicht auf Reha, find ich
trotzdem gut.

Johannes B. Gutmensch
Passant in Carmageddon
Fussgaenger@Sonntagsspaziergang.de
Zuletzt gesehen: Death Race. Wer denkt
sich so einen sadistischen Dreck aus?
Zuletzt gelesen: Die ADAC-Motorwelt.
Schlimmer als Stephen King.

Zuletzt gedacht: Ui, DAS ist ja mal ein
schoner Frontspoi...

Meine Meinung zu:

Dark Souls 2 Warum sterben da so viele
Menschen? Grausam!

<

Reaper of Souls Platzende Untote?
Unndtig!

<o

ESO Pferdchen reiten, was fiir ein schoner,
ungefahrlicher SpaB. Ui, DAS ist ja mal ein
schones Pfe....

SO0

Die Vorletzte YU

Albert Minion

Creep aus League of Legends
AlleFuerEinen@LastHit.com

Zuletzt gehort: Chesney Hawkes: »The One
And Only«.

Zuletzt gesehen: South Park. Die tragische
Geschichte eines Jungen namens Kenny.
Zuletzt gedacht: Seit meiner Kindheit
trainiere ich fiir diesen Augenblick.

Meine Meinung zu:

Dark Souls 2 Chancenlos, schwach und
unterlegen? | know that feel, Bro.
SO

Reaper of Souls Das ist ja das reinste
Creepgemetzel! Wie kann man sein Leben
so wegwerfen?

<

ESO Ich hdtte gerne einen Argonier. Die
respektiert auch keiner.

QOO0

Lyra Ohneland

Petras Spielfigur in TESO
...Verzeihung, ESO!
Allhail@Aldmeri.com

Zuletzt gelesen: Der Zirkus des frohlichen
Abschlachtens.

Zuletzt gehort: TESO, TESO, TESO00!!! Das
heiBt ESO, verdammt nochmal!

Zuletzt gedacht: Endlich hab ich genug
Geld fiir mein eigenes Ferdi... huch, wo
kommt denn der FuBgénger heeeeeee...
Meine Meinung zu:

Dark Souls 2 Lederriistung fiir hohere
Uberlebenschancen? Gekauft!

DATA DA LA

Reaper of Souls Epische Lederriistung der
Lederigkeit? Gekauft!

SO0

TESO Lederriistung? Langweilig! Gekauft.
o0
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Liiftungsschacht,
Liiftungsschacht aus Deus Ex
Lueftmichdurch82@Luftschacht.com

Zuletzt gesehen: Ben Saxons Goldpopo.
Der kénnte auch mal wieder trainieren!
Zuletzt gehort: All | need is the aaaaaair
that I'm breaaaaaathing.

Zuletzt gedacht: Der Sack hatte sich
wenigstens eindlen kdnnen. Und waschen.
Meine Meinung zu:

Dark Souls 2 Ohne Liiftungsschachte
bleibt nur der offene Kampf. Selbst schuld.
<

Reaper of Souls Ich finde Spiele ohne
Liiftungsschachte doof.

<

ESO Vielleicht ist Molag Bal einfach nur
sauer, weil er eine miese Beliiftung in der
Bude hat. Schon mal driiber nachgedacht?

<

Bob
Arbeitsloses Auktionshaus
lhrKoenntMichMal@arbeitsamt.de

Zuletzt gelesen: Ein Kiindigungsschreiben.

Danke fiir iiberhaupt nichts, Blizzard!
Zuletzt gehort: Yesterday ... all my trou-
bles seemed so faaaaaar away.

Zuletzt gedacht: Loot 2.0 — ihr seid doch
alle bekloppt!

Meine Meinung zu:

Dark Souls 2 Braucht ihr wen zum
Seelenverticken?

SO0

Reaper of Souls Ich werde mich nicht
aufregen, nein, ich werde mich nicht auf-
regen, ich bin ganz ruhig ... so eine ranzige
Hottentottenscheife!

DL
ESO Wolle Pferde kaufen?
DAk Dk Dk DA

Georg
Superzombie aus Infestation
DeadGame@Pay2Win.com

Zuletzt gelesen: »Wolf of Wall Street«. Ich
liebe Abzocker-Geschichten.

Zuletzt gehort: Die Klagerufe enttéuschter
Infestation-Spieler.

Zuletzt gedacht: Warum schieBt eigentlich
keiner auf mich? Hey! Hier bin ich!

Meine Meinung zu:

Dark Souls 2 Warum fiirchtet sich da
keiner vor dem Zombie?

SO0

Reaper of Souls Dem Spiel fehlt ein
Echtgeld-Auktionshaus.

DO

ESO Man kann sich fiir echtes Geld keine
Daedra-Riistung kaufen? Ganz schon
broken, der Mist.

<

Schicken Sie lustige Bilder aus Spielen an vorletzte@gamestar.de. 129
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GameStar gibt’s auch fur unterwegs:

Aktuelle News
und Screenshots
auf iPhone und Android

<
" Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

Wolfenstein: The New Order EE=1 Medikits
und kompromisslose Action: Ist Wolfenstein mehr ist als
ein netter Ausflug in langst vergangene Shooter-Tage?

Watch Dogs Malware oder Pflichtinstalla-
tion? Wir fiihlen der Hacker-Action auf den Quellcode -

Komplettes Heft interaktiv
sofern uns das Testmuster rechtzeitig erreicht.

auf dem Tablet-PC lesen N

GameStar-Ausgaben fiir je 4,49 Euro! -

neue Tropico bietet erstmals einen Multiplayer-Modus.
Wie viel Spa8 der wirklich macht, sehen wir im Test.

makin
Risen 3: Titan Lords Wir schauen uns BI.AGK gmsj

www.gamepro.de www.makinggames.de www.sims-magazin.de

In unserem Medienhaus erscheinen aullerdem:

C|CHANNEL

IT IM MITTELSTAND

@ Tropico 5 Wir laden zum Diktatorenduell: Das

www.computerwoche.de www.tecchannel.de

das Finale der Risen-Trilogie an und verraten, ob sich Pi- mmmm I
iPad

ranha Bytes wieder zur alten Gothic-GroBe aufschwingt.
PCWELT Macwelt [ WELT

130 Themen kdnnen sich kurzfristig dndern, alle Angaben ohne Gewihr. www.pcwelt.de www.androidwelt.de www.macwelt.de www.iphonewelt.de www.ipadwelt.de
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Jeder Gamer hat seinen eigenen Spielstil. Deshalb \,‘5 ¥
kannst Du Proteus Core auf unvergleichliche Weise -
individuell anpassen. Dank Oberflachenkalibrierung, 'wl G

Gewichtsanpassung, mehreren Empfindlichkeitsstufen

und 11 programmierbaren Tasten erreicht Dein Spiel

ein neues Level. Passe Deine G502 Proteus Core ”
individuell an und der Sieg ist Dir sicher. —




