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Das ist der Hammer: noch irrer als Vaas, noch freier als Far Cry 3
Warum Far Cry 4 das beste Open World-Spiel werden kann

FAR CRY 4
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„rauer gothic-charme“ 
potential: sehr gut! 

AB 15. AUGUST - JETZT VORBESTELLEN 
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trailer
ansehen!

Piranha Bytes präsentiert

Die Risen 3 First Edition enthält die sonst separat erhältlichen 
Zusatzinhalte mit weiteren Quests, einmaligen Items, und 
vielen Stunden Extra-Spielzeit als Gratis Bonus. Für PC auch 
als Collector‘s Edition & Limited Shadow Lord Edition (inkl. 
Figur) erhältlich. Alle PC Boxen sind DRM-frei.
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Editorial
Gamestart

GameStar macht Plus. Und noch viel mehr. 

as ist wichtiger: 800 
 Arbeitsplätze oder eine 
brandexklusive News- 
meldung? Vor dieser 
Frage stehen wir am 
Freitag, dem 30. Mai 

2014. Der deutsche Entwickler Crytek, so 
erfahren wir aus Industriekreisen, stehe 
unmittelbar vor der Insolvenz. Wir recher-
chieren, fragen bei anderen Brancheninsi-
dern nach und sind uns nach mehreren 
Stunden sicher: An den Gerüchten ist et-
was dran, unsere Quellen sind glaubhaft, 
sie zeichnen ein übereinstimmendes Bild. 
Wir kontaktieren Crytek mit den Ergebnis-
sen der Recherche, insgesamt handelt es 
sich um elf konkrete Fragen, und bitten 
um eine Stellungnahme. Wenig später 
ruft die PR-Abteilung des Unternehmens 
in der Redaktion an, sie bittet inständig 
darum, dass wir unsere Recherche bis 
nach der E3 im Juni  zurückhalten. Die Zu-
kunft der gesamten Firma stünde auf dem 
Spiel, eine Veröffentlichung würde 800 
 Arbeitsplätze gefährden. Wir glauben an 
unsere Meldung – aber ist sie so dringend, 
hat sie einen so erheblichen Nachrichten-
wert, dass wir damit ins Leben von 800 
Menschen eingreifen müssen? Nach lan-
gen Diskussionen entscheiden wir, nein, 
das hat sie nicht – auch auf die Gefahr 
hin, dass uns die PR-Abteilung eine Räu-
berpistole auftischt. Wir stimmen dem 
Zurückhalten der Meldung unter einer 
 Bedingung zu: Dass die Crytek-Chefetage 
Stellung zu unserer Recherche nimmt, 
 damit wir in diesem Heft ausführlich und 
aus unterschiedlichen Blickwinkeln darü-
ber berichten können. Das Ergebnis lesen 
Sie ab Seite 106.

Vor einer ganz anderen Herausforderung 
stehen wir selbst mit unserer Internetseite 
GameStar.de (und mit ihr der gesamte in-
ternationale Onlinejournalismus) schon 
seit Monaten. Wie gewährleisten wir ein 
qualitativ hochwertiges Online-Portal, 

wenn ein erheblicher Teil der Nutzer inzwi-
schen einen Adblocker einsetzt, die laufen-
den Kosten aber stabil bleiben oder durch 
immer mehr Besucher sogar steigen? Man-
che Online-Angebote, die New York Times 
oder Die Welt gehören dazu, haben als 
Antwort auf diese Entwicklung eine »Pay-
wall« eingeführt, sperren Gratisleser also 
entweder komplett aus oder stellen ihnen 
nur eine begrenzte Zahl von redaktionellen 
Inhalten zur Verfügung. Das wollen wir 
nicht. Wir wollen, dass Sie GameStar.de 
auch weiterhin kostenlos und werbefinan-
ziert lesen können. Allerdings bleibt uns 

angesichts der hohen Adblocker-Raten 
bald keine Wahl mehr, als Teile unserer 
Seite zu sperren. Falls Sie bisher einen 
Adblocker nutzen, erfahren Sie unter 
www.gamestar.de/plus, wie Sie eine Wer-
beausnahme für GameStar.de einrichten – 
wir werden dafür im Gegenzug alles tun, 
um die werbefinanzierte Nutzung so kom-
fortabel wie möglich zu gestalten und auf-
dringliche Werbeformen zu vermeiden.

Da wir aber verstanden haben, dass vielen 
Usern die moderne Internetwerbung auf 
den Geist geht, haben wir mit GameStar 
Plus eine faire Alternative zur werbefinan-
zierten Nutzung von GameStar.de entwi-
ckelt. Mit mehr Komfort, höherer Sicher-
heit und vielen tollen Extras. Das kostet 
zwar ein wenig Geld, dafür lesen Sie un-
ser Angebot frei von Werbung wie Ban-
nern, Overlays, Pop-Ups oder Werbung 
vor Videos – und zwar sowohl auf Game-
Star.de als auch auf unserer Schwester-
seite GamePro.de sowie in beiden Apps. 
Dazu gibt’s kostenlose Vollversionen vom 
deutschen Spiele-Shop Gamesrocket.de, 
exklusive Hintergrundberichte, das ver-
besserte GameStar TV und viele weitere 
Vorteile wie starke Aktionsangebote oder 

die Möglichkeit, Social-Media-Buttons ab-
zuschalten und den Benutzernamen zu 
ändern. Kurz: GameStar Plus ist unser 
neues Angebot für alle, die GameStar.de 
schätzen und fair ganz ohne Banner-Wer-
bung lesen möchten.

Zum Start schenken wir Ihnen drei Mo nate 
gratis beim 12-Monats-Abo. Heft-Abonnen-
ten sparen monatlich einen Euro und sind 
bereits ab 1,99 € statt 2,99 € pro Monat da-
bei. Und wer die Zusatzoption »Heft- und 
DVD-Archiv« hinzubucht, zahlt als Abon-
nent nur 0,99 € statt 1,99 € Aufpreis pro 
Monat. Kaufen können Sie GameStar Plus 
direkt auf GameStar.de. Wie das genau 
funktioniert und alle Vorteile zeigen wir Ih-
nen in unserer ausführlichen Tour durch 
GameStar Plus unter www.gamestar.de/
plus/tour oder in der GameStar Plus-Anzei-
ge in diesem Heft. Übrigens: Das in die Jah-
re gekommene GameStar.de Premium geht 
in GameStar Plus auf – treue Stammkun-
den bekommen GameStar Plus automa-
tisch und kostenlos.

Läuten wir mit GameStar Plus das Ende 
der gedruckten GameStar ein? Ganz im 
Gegenteil: Wir sind und bleiben fest da-
von überzeugt, dass es auch in Zukunft 
Menschen wie Sie und uns geben wird, 
Menschen, die einfach gerne altmodisch 
schmökern – auf der Couch, im ICE, bei 
der Fahrt in den Urlaub oder während ei-
ner langweiligen Doppelstunde Mathe. 
Deshalb arbeiten wir an neuen Rubriken, 
aufwändigen Reportagen und nicht zu-
letzt auch an einem überarbeiteten Wer-
tungssystem. In dieser Ausgabe haben 
wir zunächst die beliebte Early-Access- 
Rubrik neu gestaltet. Lesen Sie doch ein-
fach mal auf Seite 94 vorbei.

Viel Spaß beim Lesen und Spielen,

Ihr GameStar-Team

07/2014

GameStar 07/2014

www.gamestar.de/plus
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NEWS Aktuell

Wurde auch Zeit! Rockstar knöpft sich GTA 5 nochmal vor und bas-
telt eine aufgebohrte Version für PlayStation 4 und Xbox One – und 
den PC. Die Neufassung des erfolgreichen Open-World-Spiels soll 
für alle drei Plattformen im kommenden Herbst erscheinen.

Der erste Trailer zeigt zwar dann doch wieder nur Konsolenszenen 
(PlayStation 4), macht aber trotzdem schon klar, dass Rockstar mehr 
als nur eine faule Portierung abliefern will und mit der neuen Re-
chenleistung einiges anzufangen weiß. Als etwa Trevor am Fuß von 
Mount Gordo aufwacht, wogen einzeln modellierte Grashalme im 
Wind, soweit das Auge reicht. Auf der PlayStation 3 mussten wir 
uns noch mit grünen Texturflächen und nur einer Handvoll Büsche 
begnügen. Schatten sind nicht nur schärfer, sondern auch dyna-
mischer, ein brennendes Feuer wirft in der Nacht die Umrisse der 
darum zusammengedrängten Obdachlosen an die Wand. Der 
 Next-Gen-Anstrich tut der Spielwelt rundum gut: Ausgefeiltere 
Wasser- und Wettereffekte sowie schärfere Texturen lassen Los 
 Santos in neuem Glanz erstrahlen, und mit der höheren Sichtweite 
sehen wir umso mehr davon. Gleichzeitig packt Rockstar auch mehr 
Details für scharfäugige Spieler rein, wir können etwa die aktuelle 
km/h-Zahl am Armaturenbrett jedes fahrenden Autos ablesen. Das 
sehen wir in einem flüchtigen Abschnitt, der uns Held Michael am 
Lenkrad über die Schulter schauen lässt – vielleicht nur eine Kame-
raeinstellung für den Trailer, vielleicht aber auch ein Hinweis auf 
eine echte Cockpit-Perspektive in der neuen Version. 

Die Spielwelt soll aber nicht nur schöner werden, sondern dank er-
höhter Kapazität für KI-Berechnungen auch dichter bevölkert. So 
schieben sich zum Feierabendverkehr die Wagenkolonnen Stoß-
stange an Stoßstange durch die Straßen und auf den Gehwegen 
tummeln sich mehr Fußgänger denn je. Genauso kriegt die Tierwelt 
Zuwachs, statt eines einzelnen Hais kreisen im Wasser nun Schwär-

me von Hammerhaien. Bleibt nur zu hoffen, dass das fertige Spiel 
dann auch wirklich so hübsch daherkommt wie im Trailer – die 
PlayStation 3-Version reichte auch nicht ganz an die Vorabvideos 
heran. Zumindest der PC dürfte ausreichend Rechenleistung für die 
gezeigte Qualität haben, außerdem sollte hier mit Antialiasing und 
höheren Auflösungen das nervige Kantenflimmern der alten Konso-
lenversionen der Vergangenheit angehören. 

Cool: Wer von Xbox 360 und PS3 auf die neuen Versionen umstei-
gen will, darf seinen bisherigen Fortschritt in GTA Online beliebig 
auf PC, PlayStation 4 oder Xbox One übertragen. Alle seit dem Re-
lease von GTA 5 veröffentlichten Zusatzinhalte sollen auch in der 
neuen Version enthalten sein. Und hossa, der aus GTA 4 bekannte 
Video-Editor soll auch wieder mit von der Partie sein, nach wie vor 
PC-exklusiv. Was sich Rockstar aber bitte verkneifen darf: den An-
meldeterror und die Performance-Probleme des Vorgängers.  MA  

GTA 5 erscheint für PC
Entwickler: Rockstar North Publisher: Rockstar Games Termin: Herbst 2014

Schärfere Texturen, glaubwürdigere Beleuchtung und neue Rauch- und Wettereffekte: Rockstar poliert die Grafik von GTA 5 für das Debut auf dem 
PC und den neuen Konsolen an allen Ecken ordentlich auf. Links eine Szene von der Xbox 360, rechts die gleiche im Playstation 4-Trailer.

Für die neue Version pflanzt Rockstar üppige Gräser statt Matschtexturen.



Ein Schuß...  
 ein Mord...     

...ein neues 
   Abenteuer!

„Tolles klassisches Adventure mit stimmungsvoller Atmosphäre!“ 

© 2014  Deep Silver is a division of Koch Media GmbH. © 2014 and Published by Revolution Software Limited. Revolution and their respective logo are trademarks of Revolution Software.  
All other trademarks, logos and copyrights are property of their respective owners. All rights reserved. Änderungen vorbehalten.
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NEWS Aktuell

EA hat sein MMO- und Rollenspiel-Entwicklerstudio Mythic Enter-
tainment (Warhammer Online) geschlossen. Zuletzt arbeitete das 
Studio vor allem an mobilen Spielen wie das für iOS veröffentlichte 
Dungeon Keeper, das aufgrund seiner Mikrotransaktionen stark kri-
tisiert wurde. Laut EA sollen sich jedoch künftig andere Studios auf 
die mobile Sparte konzentrieren. Der Durchbruch gelang Mythic 
 Entertainment bereits im Jahre 2001 mit dem Online-Rollenspiel 

Dark Age of Camelot. 
Fans des MMO-Klassi-
kers dürfen übrigens 
aufatmen, denn EA hat 
die Weiterentwicklung 
an das externe Studio 
Broadsword Online 
Games übergeben. 
Dessen Gründer Rob 
Denton gehörte schon 
zu den Ur-Entwicklern 
bei Mythic Entertain-
ment. Die Zukunft von 
DAoC scheint damit 
ge sichert.  MK

Nach der Schließung des Bioshock-Entwicklerstudios Irrational 
Games blieb unklar, wie es mit der Serie weitergehen soll. Nun hat 
sich Strauss Zelnick, CEO von Take Two, im Rahmen einer Analysten-
konferenz zur Zukunft von Bioshock geäußert. Demnach soll sich das 
Entwicklerstudio 2K Marin der Marke annehmen. Die Spielschmiede 
hat bereits am ersten Bioshock mitgewirkt und später den zweiten 
Teil entwickelt – genügend Erfahrung haben die Kalifornier also. 
Trotzdem sind wir überrascht, denn das letzte Spiel von 2K Marine, 

der Taktik-Shooter The Bu-
reau: XCOM Declassified, 
war ein mäßiger Erfolg, der 
einige Entlassungen nach 
sich zog. Zelnick ist laut ei-
genen Aussagen Mikro-
transaktionen in Spielen 
nicht abgeneigt, man wolle 
die Spieler aber zufrieden-
stellen und nicht vergraulen. 
Ein Hinweis auf ein Bio-
shock-MMO im Free2Play-
Gewand? Bitte nicht!  MK

EA schließt Mythic 
Entertainment

Bioshock  
geht weiter

Das neue Entwicklerstu-
dio Day For Night Games, 
das aus ehemaligen Irrati-
onal-Games-Mitarbeitern 
besteht, hat sich Anfang 
Juni der Presse vorgestellt 
und dabei sein Erstlings-
werk angekündigt. Ihr 
Debütprojekt heißt dem-
nach The Black Glove, soll 
eine surreale Spielerfah-
rung bieten und sich dabei auf den künstlerischen Aspekt konzent-
rieren. Studiochef Joe Fielder, ehemaliger Autor für Bioshock Infinite, 
zieht bei der Beschreibung seines neuen Spiels Vergleiche zu David 
Lynchs Mystery-Serie Twin Peaks. Man solle nie so ganz sicher sein 
können, ob man sich gerade in der Realität oder einer Fantasiewelt 
befindet. In The Black Glove übernimmt der Spieler die Rolle eines 
Mannes, der die Vergangenheit mithilfe eines Portals manipuliert, 
um die Werke zeitgenössischer Künstler zu verbessern. Weitere De-
tails zur Spielmechanik sollen im Juli enthüllt werden, wenn die ge-
plante Kickstarter-Kampagne ins Leben gerufen wird.  CR

Neues Spiel von 
Bioshock-Machern

Die Zukunft der Bioshock-Serie liegt 
nun in den Händen von 2K Marine.

The Black Glove entsteht bei einem neuen 
Studio von Irrational-Veteranen. 

Mythic Entertainment schließt seine Pforten,  
Dark Age of Camelot geht an das neu ge-
gründete Studio Broadsword Online Games.

The Vanishing of Ethan Carter setzt auf die Unreal Engine 3 und erin-
nert in Sachen Grafik und Atmosphäre an Alan Wake.

Das Entwicklerteam The Astronauts arbeitet am vielversprechen-
den Horror-Adventure The Vanishing of Ethan Carter. Das soll mit 
einer erfrischend ungewöhnlichen Krimigeschichte aufwarten. Wir 
schlüpfen in die Rolle des übernatürlich begabten Detektivs Paul 
Prospero und sollen im beschaulichen Red Creek Valley das Ver-
schwinden des namensgebenden neunjährigen Ethan Carter auf-
klären. Dabei erleben wir das Geschehen komplett aus der Egopers-
pektive – ganz ohne Gewalt. Um den Fall zu lösen, setzen wir auf 
eine besondere Fähigkeit des Protagonisten: Wir können die letzten 
Gedanken ermordeter Menschen visualisieren. Neben Tatortanaly-
sen steht auch das genaue Erforschen der Umgebung auf dem Plan. 
The Vanishing of Ethan Carter ist allerdings nicht nur durch die 
Handlung und die Spielmechanik interessant, auch die Optik spricht 
uns an. Das Mystery-Adventure basiert auf der Unreal Engine 3 und 
sieht zumindest in Trailern verflixt hübsch aus. Angeblich soll es 
noch in diesem Sommer erscheinen, wir rechnen eher mit Herbst. 
The Astronauts hatten mit Mystery bisher eigentlich nix am Hut, 
das Team besteht aus ehemaligen Entwicklern des auf Shooter ge-
buchten Studios People Can Fly (Painkiller, Bulletstorm).  MK

The Vanishing of 
Ethan Carter

Erleben Sie die beliebtesten Youtuber der Let’s Play Szene 
live auf der Let’s Play meets gamescom Bühne. 

Vom 14.8 bis 17.8 auf der Gamescom in Köln. In Halle 10.1. 
erwartet Sie vier Tage volles Programm mit Live Let’s Plays, 
Gamescom TV, Gewinnspielen und vielem mehr. 

Mehr dazu lesen Sie in der nächsten Ausgabe der GameStar.
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Entwickler: Daedalic Publisher: Daedalic Termin: 1. Quartal 2015

Was ein echter Held ist, der zieht nach einer ruhmreichen 
Tat gleich weiter zur nächsten, aber die Halunken aus Black-
guards ruhen sich lieber dekadent auf ihren Reichtümern 
aus. Zwerg Naurim etwa torkelt nach dem Sieg über die 
neun Horden von einer Orgie zur nächsten und finanziert 
seinen liederlichen Lebenswandel mit schmutzigen Geschäf-
ten. Cassia, die neue Hauptfigur der Fortsetzung Blackguards 2, 
hat andere Pläne: Sie will um jeden Preis den Haifischthron 
besteigen und spannt dafür Naurim und seine ähnlich herun-
tergekommenen Ex-Mitstreiter Zurbaran und Takate ein. 
Wenige Jahre nach den Ereignissen 
des erste Teils ziehen wir also erneut 
mit einer zwielichtigen Bande durch 
Aventurien, erfüllen Quests, entwi-
ckeln unsere Charaktere und schlagen 
jede Menge rundenbasierter Kämpfe. 
Dabei erobern wir Schritt für Schritt 
neue Ländereien für Cassia, die uns 
Feinde auch wieder streitig machen 
können. Als Regelgrundlage dient 
auch dieses Mal das Pen&Paper-Rol-
lenspiel Das Schwarze Auge, aller-
dings will Daedalic den taktischen 
Anspruch mit neuen Mechaniken 
wie Sichtweite, Deckung, Aufstel-
lungen und einer neuen Ausdauer-
Ressource verfeinern. Erscheinen 
soll Black guards 2 Anfang 2015.  MA

Eigentlich war 
die Weltraum-
simulation  
X Rebirth als am-
bitionierter Neu-
anfang der X-Se-
rie gedacht, doch 
der Start im Au-
gust 2013 ging 
mächtig in die 
Hose. Massive 
Bugs, gravieren-
de Designschwä-
chen und die 
 katastrophale 

Bedienung sind nur einige Gründe für die Bruchlandung, die X Rebirth 
 hinlegte. Inzwischen hat Egosoft die Version 2.0 nachgeschoben und zahl-
reiche Falten ausgebügelt. So liefert der umfangreiche Patch nicht nur drei 
wählbare Schwierigkeitsgrade und die längst überfällige Autopilotfunk-
tion – dank neuer Schiffsmodifizierungen dürfen wir zudem am eigenen 
Cockpit schrauben. Darüber hinaus gibt’s neue Raketentypen, zahlreiche 
neue Befehle für den Kampfverband, hübschere Grafikeffekte und spür-
bare Verbesserungen im Spielablauf. Kontaktpersonen etwa können wir 
endlich von unserem Schiff aus anfunken, und sämtlichen Kram wie 
 Waffen und Ausrüstungsteile dürfen wir im Flug aufklauben – ständige 
Landeanflüge gehören der Vergangenheit an. Trotzdem hat X Rebirth nach 
wie vor mit Problemen zu kämpfen. Wer aber durch den Orbit düsen 
möchte, erhält mit Version 2.0 das leicht bessere Spiel, dementsprechend 
erhöhen wir auch unsere Wertung von 44 auf 53 Punkte.  MK

Blackguards 2X Rebirth 2.0 
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Verkaufs-Charts Juni

Platz Vormonat Spiel
1 NEU  Watch Dogs Special Edition
2 NEU  Wildstar
3 NEU  Wolfenstein: The New Order
4 NEU  Tropico 5
5 NEU  Wildstar (Deluxe Edition)
6 (2) Diablo 3: Reaper of Souls
7 (9) Battlefield 4
8 (1) The Elder Scrolls Online
9 (4) Diablo 3
10  (6) Die Sims 3: Starter-Set
11 NEU  Watch Dogs 
12 (3) Dark Souls 2
13 (19) Guild Wars 2 (Heroic Edition)
14 (13) FIFA 14
15  (7) South Park: Der Stab der Wahrheit
16 (5) Titanfall
17 (10) Command & Conquer Ultim. Col.
18 (17) Skyrim (Legendary Edition)
19 WIEDER DA  Total War: Rome 2 
20 WIEDER DA  Assassin’s Creed 4: Black Flag

Die neuen Cockpits machen optisch eini-
ges her, kosten aber auch Performance.  

CD Projekt stellte am 5. Juni seine neue Online-Plattform »GOG Galaxy« vor. Das polnische Studio präsentierte die Plattform im Rahmen 
seiner The Witcher 3-Pressekonferenz und will den zukünftigen Nutzern des Dienstes maximale Entscheidungsfreiheit bieten. Im offiziel-
len Trailer wird GOG Galaxy als »optionaler Client« bezeichnet, der komplett ohne Onlinezwang auskommt. Um seine Spiele zu starten, 
muss man also nicht eingeloggt sein. Eine Internetverbindung ist nur notwendig, um auf die Multiplayermodi zuzugreifen. Zudem will 
CD Projekt seine Nutzer vor jeglichen Third-Party-Apps oder -Clients bewahren. Spezielle Inhalte wie Spielerprofile, automatische Updates 
oder Freundeslisten sollen ebenfalls optional bleiben. Wir sind gespannt, ob CD Projekt, die bereits mit ihrer Vertriebsplattform GOG.com 
äußerst erfolgreich sind, mit GOG Galaxy einen ernstzunehmenden Steam-Konkurrenten etablieren können.  CR

GOG Galaxy als Steam-Konkurrenz

Cassia ist die neue 
Hauptfigur von Black-
guards 2, sie will die 
alten Recken für ihre 
Zwecke nutzen. 

Dass id Software an einem neuen Doom arbeitet, ist keine Überraschung mehr – die 
Entwickler kündigten den vermeintlichen Serien-Reboot indirekt bereits im vergange-
nen Februar an. Seitdem sind keine neuen Informationen ins Netz getröpfelt, auch auf 
der E3 2014 gab’s außer einem winzigen Teaser-Trailer nicht viel zu sehen. Das Film-
chen zeigt keinerlei Spielszenen, sondern lediglich eine CGI-Sequenz mit einem aus frü-
heren Doom-Teilen bekannten Monster – dem Cyberdemon. Die beeindruckende Krea-

tur aus Fleisch und Stahl 
würden wir am liebsten 
jetzt schon aufs Korn 
nehmen, der Shooter 
hat aber noch keinen 
Release-Termin. Immer-
hin sollen bald konkre-
te Infos folgen: Auf der 
QuakeCon, die vom 17. 
bis 20. Juli 2014 statt-
findet, möchte man 
mehr verraten. Und 
 hoffentlich auch zeigen. 
Wir wollen endlich 
Spielgrafik sehen!  MK

Doom 

Der neue Trailer zu Doom zeigt lediglich den Cyberdemon. Wei-
tere Infos sollen auf der QuakeCon folgen.

53
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Die nächste  
Generation der 

Dreistigkeit
Was macht man, wenn man zwar neue Konsolen in den Läden hat, aber fast keine 

 exklusiven Spiele dafür? Na klar: Man kastriert einfach die Konkurrenz. Und die Spiele- 
Hersteller lassen sich für diesen Quatsch auch noch vor den PR-Karren spannen. 

Kommentar

Jochen Gebauer

Kommentar

Als Sony im Rahmen seiner E3-Pressekonferenz ankündigt, dass 
Batman: Arkham Knight auf der PS4 mit exklusiven Missionen 
erscheint, schießen mir zwei Gedanken durch den Kopf. Erstens: 
Was soll der Unsinn? Zweitens: Warum zum Teufel beklatscht 
die sogenannte Presse diesen primitiven PR-Stunt auch noch? 
Wenn überhaupt, dann gehört der Sony-Manager von seiner 
 eigenen Bühne gepfiffen. Denn nach dem ganzen Vorbesteller-
DLC-Wahn, der seit einigen Jahren dafür sorgt, dass man sich 
viele Spiele eigentlich nur noch in der »Complete Edition« 
 kaufen kann ( jedenfalls sofern man sich nicht ausnehmen las-
sen will wie eine Weihnachtsgans), kriegen wir jetzt auch noch 
kastrierte Versionen vor die Nase gesetzt. Wenn ich die PC-Ver-
sion von Arkham Knight kaufe, bekomme ich die Sony-exklusi-
ven Missionen nämlich nicht. Jedenfalls nicht sofort. Nach einer 
gewissen Frist bekomme ich sie ganz bestimmt – gegen eine 
zusätzliche Gebühr, versteht sich. Die Vorbesteller-DLCs waren 
und sind lästig; Plattform-exklusive Inhalte hingegen sind dreist. 

Aber wenn Sony schon nicht fair bleibt, will ich das wenigstens 
versuchen: Auch bei der Microsoft-Pressekonferenz geht es zen-
tral um (zeit)exklusive Inhalte, DLCs für Call of Duty: Advanced 
Warfare beispielsweise erscheinen bevorzugt auf der Xbox One, 
auch wenn’s dafür nicht einen einzigen vernünftigen Grund 
gibt – außer dem, dass Microsoft und Activision einen entspre-
chenden Deal abgeschlossen haben. Wirtschaftlich 
ist das durchaus nachvollziehbar: Die Konsolenher-
steller kriegen ihre großen Exklusivtitel einfach nicht 
aus der Tür und brauchen dringend einen anderen 
Kaufanreiz. Die Zeche für das, mit Verlaub, katastro-
phale Exklusivtitelangebot zahlen die Spieler. Und 
zwar alle von ihnen, wer sich über die Exklusivität bei 
Arkham Knight freut, guckt eben bei Call of Duty in 
die Röhre. Oder umgekehrt. Als PC-Spieler zahle ich 
die Zeche sogar doppelt: Während der Abverkauf der 
neuen Konsolen künstlich angekurbelt wird, erhalte 
ich entweder eine kastrierte Version oder muss län-
ger auf die DLCs warten. Beides ist eine schallende 
Ohrfeige für ehrliche Käufer. 

Man könnte freilich einwenden, dass ich übertreibe, 
dass es mich schon nicht umbringen wird, wenn ich 
hier mal eine Zusatzmission verpasse und dort mal 

länger auf ein Kartenpaket oder einen Story-DLC warten muss. 
Stimmt, umbringen wird mich das nicht. Aber es ärgert mich, 
maßlos sogar, denn ich werde zum Kunden zweiter Klasse de-
gradiert, kaufe ein Spiel zum Vollpreis und bekomme trotzdem 
nicht das komplette Produkt – oder das komplette Angebot. 
Vorbesteller-DLCs – so absurd ich sie auch finde – lassen mir im-
merhin eine Wahl. Jetzt soll ich das Spiel nicht nur vorbestellen, 
sondern mir auch noch eine PS4 oder Xbox One kaufen, wenn 
ich es vollständig genießen will. Das ist unverschämt und offen-
bart nebenbei, dass Spielehersteller ihre Produkte allenthalben 
eben nicht als Kunst begreifen, auch wenn sie das öffentlich-
keitswirksam dauernd behaupten. Wer denkt, dass es sich hier 
lediglich um krude Marketingmaßnahmen handelt, der könnte 
sich in ein paar Jahren verwundert die Augen reiben, weil plötz-
lich auch fundamentale Spielbestandteile plattformexklusiv 
vertrieben werden. Eine zusätzliche Klasse in der PS4-Version 
von Rollenspiel A, ein alternatives Ende in der Xbox-One-Version 
von Shooter B. Gemacht wird, was Geld verspricht. 

Klar: Auch in der Vergangenheit gab’s Inhalte, die (zunächst) 
nur auf einer Plattform verfügbar waren, und häufig profitier-
ten PC-Spieler sogar davon. Aber in der Regel hatte das handfeste 
technische Gründe. Wenn plötzlich je nach Deal gestrichen oder 
vorenthalten wird, um Hardware zu vermarkten, dann nimmt 

das Ganze eine völlig neue Dimension an. Eine, die 
man nicht beklatschen darf. Eine, gegen die man sich 
wehren muss, auch wenn es letztlich ein Kampf gegen 
Windmühlen bleiben dürfte. Denn schaden wird diese 
Entwicklung nicht den Herstellern, nicht Microsoft, 
nicht Sony, nicht Activision, nicht Warner. Schaden 
wird sie uns Spielern, Ihnen und mir. Wir erwarten mit 
Recht ein vollständiges Spiel für unser Geld und keine 
kastrierten Versionen, keine willkürlichen Wartezeiten. 
Es ist bedauerlich, dass sich Spielehersteller für eine 
plumpe Masche vor den Karren spannen lassen. Noch 
bedauerlicher ist allerdings, dass diese plumpe Ma-
sche tatsächlich bejubelt wird. Beim Verfolgen der 
Pressekonferenzen jedenfalls schoss mir schließlich 
noch ein dritter Gedanke durch den Kopf, ich glaube, 
er stammt von einem französischen Philosophen: 
»Warum kämpfen Menschen um ihre Unterdrückung 
als ginge es um ihre Freiheit?«
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Far Cry 4
Ein ganz normaler Tag in den Bergen des Wahnsinns: Wir sind auf einem Ele-
fanten geritten, haben Tod aus dem Gyrokopter regnen lassen und die Ent wickler 
von Far Cry 4 gefragt, ob sie noch alle Tassen im Schrank haben.  Von Jochen Gebauer

Genre: Ego-Shooter  Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Far Cry 3, GS 01/13: 88 Punkte)   
Termin: 18.11.2014  Status: zu 75 % fertig Angespielt

Name: Pagan MinHaarfarbe: blondAugenfarbe: braunBeruf: wenigstens latent größen-
wahnsinniger Herrscher von Kryat

Herkunft: umstritten; Mutter  
asiatisch, Vater kaukasisch Eigenschaften: charmant, ein-

nehmend, eitel, brandgefährlich

TITELSTORY Ego-Shooter

an Hay wirkt beunruhigt. »Wie war noch gleich 
der Name des Amokläufers?«, fragt der ausfüh-
rende Produzent von Far Cry 4 im Anschluss an 
unser Interview. Zuvor hatten wir von ihm wissen 
wollen, ob Pagan Min – der markante Typ im rosa 
Anzug – vom norwegischen Massenmörder An-

ders Breivik inspiriert sei, der vor fast genau zwei Jahren insgesamt 
77 Menschen hinrichtete, viele von ihnen Jugendliche in einem 
 Feriencamp. Wir greifen mit dieser Frage einen Ball auf, der schon 
kurz nach der Enthüllung der neuen Figur im Mai dieses Jahres ins 
Rollen kam, in einschlägigen Foren wird seitdem die vermeintliche 
Ähnlichkeit zwischen Breivik und Pagan Min diskutiert. Aber Hay 
scheint aufrichtig überrascht, ist mit dem Amoklauf von Norwe-
gen offenbar nicht vertraut, macht sich Sorgen, dass diese Diskus-
sion zu einem unbeabsichtigten PR-Problem werden könnte. Unter-
dessen schießt Autor Mark Thompson eine andere Theorie ab: Nein, 

der neue Bösewicht sei nicht homosexuell, sagt er. Auch diese Ver-
mutung wird im Vorfeld der E3 immer wieder geäußert, vermut-
lich, weil Min einen rosafarbenen Anzug trägt und damit gewisse 
optische Klischees bedient. »Pagan Min ist nicht homosexuell, er 
ist einfach extravagant«, sagt Thompson. »Er ist nicht einmal be-

sonders feminin. Wir sehen ihn mehr als einen eitlen Pfau. Er ist 
laut und aufdringlich und charismatisch, er ist profan und hat kei-
nerlei Respekt vor Autorität und Tradition. Wer sich in seinen Weg 
stellt, wird blutig beiseite geräumt.«

Pagan Min ist nicht homosexuell, 
er ist einfach extravagant
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TITELSTORY Ego-Shooter

Dass Pagan Min schon vor den ersten Spielszenen im Mittelpunkt 
steht, hat Ubisoft dem gar nicht so heimlichen Star von Far Cry 3 
zu verdanken: Vaas Montenegro, verrückt wie ein Sack Flöhe auf 
LSD, der sowohl dem Protagonisten als auch dem eigentlichen Bö-
sewicht in nahezu jeder Szene die Show stahl, sich zu einer über-
lebensgroßen Figur entwickelte, das virtuelle Pendant zu Heath 
Ledgers atemberaubender Interpretation des Jokers aus The Dark 
Knight. Dabei war Vaas ursprünglich nur als Nebencharakter ange-
legt, erst als der kanadische Schauspieler Michael Mando die Rolle 
eingesprochen hatte, erkannten die Autoren das Potenzial der Figur, 
zu spät, um die Handlung noch einmal großflächig umzuschreiben. 

»Wir hätten mehr aus der großartigen Performance von Michael 
Mando machen können«, sagt Mark Thompson, »aber ich kann dir 
versprechen, dass wir den gleichen Fehler mit Pagan Min nicht noch 
einmal begehen werden.« Für den Mann im rosa Anzug hat Ubisoft 
»Hunderte« Schauspieler vorsprechen lassen, den Zuschlag bekam 
mit Troy Baker schließlich ein alter Spiele-Bekannter, er lieh unter 
anderem Booker deWitt in Bioshock: Infinite und Joel aus The Last 
of Us die Stimme. »Pagan Min ist in das Land eingefallen«, sagt 
Thompson, »hat die königliche Familie in ihrem eigenen Palast er-
mordet und sich selbst zum König erklärt. Er lässt sein Gesicht auf 
Geldscheine drucken. Während des Vorsprechens war Troy Baker 
einer der wenigen Schauspieler, die den ganzen Raum zum Schwei-
gen gebracht haben. Er hat das nötige Selbstbewusstsein.«

Einen ersten Vorgeschmack auf Bakers Interpretation von Pagan 
Min liefert Ubisoft im Rahmen der E3 mit den ersten fünf Minuten 
des Spiels. Darin kehrt Ajay Ghale – der Protagonist des Spiels – 
nach vielen Jahren zurück in sein Heimatland Kryat, um die Asche 
seiner Mutter auf einem heiligen Berggipfel zu verstreuen, das war 
ihr letzter Wunsch auf dem Sterbebett. An der Grenze wird sein 

Rebellen und Regierungstruppen sollen sich dynamisch in die Haare kriegen, wir können 
unterdessen entspannt den sorgfältig platzierten Sprengsatz in die Luft gehen lassen. 

Erneut existieren zahlreiche Außenposten, die nach dem 
erfolgreichen Stürmen einen Teil der Weltkarte freischalten. 

Die Spielwelt im Himalaya soll vertikaler sein als die idyllische Insel des 
Vorgängers, zur Fortbewegung gibt es einen neuen Greifhaken. 
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TITELSTORY Ego-Shooter

Aus der Luft lassen sich feindliche Festungen prima unter Beschuss nehmen. 
Jedenfalls bis die Verteidiger Verstärkung in Form eines Hubschraubers rufen. 

Noch planschen die Elefanten gemütlich im Wasser. Gleich stür-
men sie eine Festung und werfen Leute durch die Gegend. 

Wie gewohnt soll es viele verschiedene Fahrzeuge geben, 
bislang haben wir nur Jeeps und solche Tuk-Tuks gesehen.

Der Wingsuit ermöglicht majästetische Gleitflüge durch eindrucksvolle Schluch-
ten und hilft beim Aussteigen aus Helikoptern, die noch nicht gelandet sind. 

klappriger Reisebus von Regierungstruppen angehalten, es kommt 
zur Schießerei mit Rebellen, Ajay bringt sich gerade noch in Sicher-
heit. Auftritt Pagan Min: Der Herrscher des fiktiven Staates im Hi-
malaya wird stilvoll mit dem Helikopter eingeflogen, seine Begeis-
terung über die aus dem Ruder gelaufene Grenzkontrolle hält sich 

offenbar in überschaubaren Grenzen. »Ich kann mich deutlich dar-
an erinnern, dass ich sagte: Stoppt den Bus«, erklärt er einem Sol-
daten. »Nicht: Schießt auf den Bus. Ich achte sehr genau auf meine 
Worte. Stoppt. Schießt. Stoppt. Schießt. Klingen diese Worte gleich?« 
Der bemitleidenswerte Soldat murmelt noch was von »außer Kon-
trolle geraten«, dann illustriert Pagan Min nachdrücklich den Un-
terschied zwischen »stoppen« und »schießen«, ein Unterfangen, 
bei dem die Kollision eines goldenen Füllfederhalters mit der Hals-
schlagader des Soldaten eine zentrale Funktion einnimmt. Vom 
Schlachterhandwerk außer Atem wird Pagan Min plötzlich auf Ajay 
aufmerksam, seine vom Ärger verzerrte und blutüberströmte Mine 
hellt sich auf, er schließt ihn herzlich in die Arme. »Ich schäme mich 
furchtbar«, sagt Min, er klingt ehrlich betroffen, »das alles sollte 
ganz unkompliziert verlaufen, aber du weißt ja, wenn man Affen 
was zu fressen gibt, dann bewerfen sie sich bloß mit ihrer eige-
nen Scheiße.« Noch schnell einen Selfie mit dem Smartphone ge-
macht, der völlig verdatterte Ajay soll unterdessen mal kurz den 
blutbeschmierten Füller halten, und dann kann es endlich losge-
hen: »Ich hab nur für dich meinen Kalender freigeschaufelt«, ruft 
Pagan Min. Unvermittelt setzt Musik ein, es sind die ersten Takte 

aus Should I Stay or Should I Go von The Clash. »Denn du und ich, 
wir beide lassen jetzt mal richtig die Sau raus!«

Es ist ein ebenso stimmungsvoller wie beunruhigender Auftakt, 
Pagan Min wechselt ansatzlos vom Psychopathen zum charmanten 
Kumpel, erinnert an Vaas und gewinnt doch eine individuelle Note, 
macht neugierig, stößt ab, nimmt ein, widert an. »Er ist wie dieser 
eine Freund aus deiner Jugend, der wahrscheinlich nicht gut für 
dich war«, erklärt Dan Hay das Konzept der Figur. »Wir hatten alle 
so einen Freund, einen, den unsere Eltern mochten und dem sie aus 
irgendeinem Grund vertraut haben, aber von dem wir wussten, 
dass er uns am Ende noch ins Gefängnis bringt, wenn wir Freunde 
bleiben. Die Sorte, die auf dem Schulhof auftaucht und sagt, hey, 
klauen wir ein Auto, und fünf Minuten später rast du die Straße run-
ter, es ist supergefährlich, aber verdammt, es hat Charme!« 

Warum Pagan Min offenbar einen Narren an Ajay gefressen hat, 
wieso Ajay davon nichts weiß und wie sich die beiden nach diesem 
Intro zu Gegenspielern entwickeln, dazu wollen Dan Hay und Mark 
Thompson noch nichts Genaues sagen. Sicher scheint lediglich, 
dass es etwas mit Ajays Vater zu tun hat, der sich vor vielen Jahren 
gegen die blutige Herrschaft des jungen Pagan Min auflehnte – 
und mit Ajays Mutter, die anscheinend im Zentrum einer Dreiecks-
beziehung zwischen Diktator und Rebell stand. Als wir Dan Hay 
auf den markanten rosafarbenen Anzug ansprechen, antwortet er 
ausweichend: »Ich will nicht zu viel über Pagans Vergangenheit 
verraten. Aber er trägt diesen Anzug, diese Farbe als Gedenken an 
seiner Mutter. Wer sich darüber lustig macht, macht sich also über 
seine Mama lustig. Und es ist nun wirklich überhaupt keine gute 
Idee, sich über Pagan Mins Mama lustig zu machen.«

Während sich der Vorgänger zentral mit dem Motiv des Wahnsinns 
beschäftigte und offen ließ, unter welchen Bedingungen man die-

Pagan Min wechselt  
ansatzlos vom Psychopathen  

zum charmanten Kumpel
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TITELSTORY Ego-Shooter

Die Handarmbrust hilft beim schleichenden Vorgehen, erneut können 
wir Feinde mit der Kamera markieren, um sie auf der Karte anzuzeigen.

Im Gegensatz zum Vorgänger können wir jetzt auch aus dem fahrenden 
Auto schießen. Und zwar direkt durch die Windschutzscheibe.

sem Wahnsinn verfällt (Protagonist Jason Brody, so eine mögliche 
Interpretation, die auch Mark Thompson teilt, sei im Laufe der 
Handlung langsam verrückt geworden), soll Far Cry 4 fundamen-
tal zwei Fragen stellen. Was ist einem Menschen heilig – und was 
tut er, wenn dieses Heiligtum angegriffen wird? Das kann ein rosa-
farbener Anzug sein, dürfte im weiteren Verlauf der Geschichte 
aber auch religiöse Untertöne annehmen, Pagan Min lässt sich 
wahrscheinlich nicht umsonst mit »schlauer Heide« übersetzen 
und Ajay Ghale nicht umsonst mit »ungebrochener Sturm«. Im 
Gegensatz zum Vorgänger (wo lediglich kurz vor dem Ende eine 
Entscheidung von tatsächlich relevanter Tragweite anfiel), soll uns 
Far Cry 4 außerdem an mehreren Eckpunkten der Handlung mit 
»bedeutsamen Momententscheidungen« konfrontieren – und mit 
einer Spielwelt, die diese Entscheidungen auch widerspiegelt. Das 
ist ein hehres Ziel, eine gesunde Portion Skepsis kann aber zumin-
dest zum aktuellen Zeitpunkt nicht schaden, immerhin tun sich 
auch ausgewiesene Open-World-Experten wie Bethesda immer 
noch schwer damit, Spielerentscheidungen in einer offen, dyna-
mischen Welt konsequent und glaubwürdig abzubilden.

Womit wir bei einer weiteren spannenden Frage wären: Wie füllt 
Entwickler Ubisoft Montreal diese offene und dynamische Welt? 
Beim Vorgänger jedenfalls gab es immer wieder lange Abschnitte, 
in denen abseits der Storypfade wenig geschah, das Abklappern 
der feindlichen Außenposten geriet spätestens mit dem Erreichen 

der zweiten Insel zur Routinearbeit. Solche Außenposten existieren 
zwar auch im vierten Teil, allerdings stellen wir beim Anspielen fest, 
dass es nicht nur mehr Möglichkeiten gibt, sie auszuräuchern, son-
dern auch spannendere. Zum einen wäre da natürlich das Schlei-
chen, jetzt unterstützt von der neuen Handarmbrust; sie ist spürbar 
zielgenauer und treffsicherer als der Bogen aus Far Cry 3. Außer-
dem dürfen wir Feinde wie gewohnt mit einer Kamera beziehungs-
weise der Zieloptik der Armbrust markieren und sehen anschlie-
ßend ihre Blickrichtung auf der eingeblendeten Minimap; ideal, um 
Gegner von hinten auszuschalten oder mit einem Steinwurf abzu-
lenken – und dann von hinten auszuschalten. In der Demoversion 
lassen sich auch die Bremsen eines parkenden Jeeps sabotieren, er 
rollt anschließend mitten ins Lager hinein und zieht die Aufmerk-
samkeit der Wachen auf sich, was uns erlaubt, gefahrlos zu den ins-
gesamt drei Alarmanlagen zu pirschen und ihnen den Saft abzudre-
hen. Ja, richtig gelesen: Außenposten haben jetzt mitunter mehr 
als nur ein Alarmsystem, das Schleichen wird also anspruchsvoller.

Gleiches gilt übrigens auch für die weniger heimlichen Vorgehens-
weisen. Einfach reinspazieren können wir in die Festung nämlich 
nicht, sie ist auf allen vier Seiten von hohen Mauern geschützt, die 
beiden massiven Eingangstore sind fest verrammelt. Also ziehen 
wir uns mit dem neuen Greifhaken an einer nahen Felswand hoch. 
Oder wir blasen die Tore mit einer Wagenladung C4 auf, vorzugswei-
se aus sicherer Distanz. Oder wir schwingen uns auf den Rücken ei-
nes Elefanten und reiten kurzerhand hindurch. In der Demoversion 
existieren bereits etliche alternative Möglichkeiten, aber keine da-
von macht so viel zerstörerischen Spaß wie der Elefantenritt. Wäh-
rend wir mit Karacho durch die Hintertür rumpeln, im Anschluss 
zwei Wachen über den Haufen trampeln, eine dritte mit dem ma-
nuellen Stoßzahnangriff meterweit in eine Baracke schleudern 
und dabei aus allen Schrotgewehrläufen feuern, können wir nur 
mit Mühe ein breites Grinsen unterdrücken. Na schön, das war ge-

Sehenswert: Mit Karacho durch die  
Hintertür rumpeln und zwei Wachen 

über den Haufen trampeln
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TITELSTORY Ego-Shooter

Kabumm in drei Schritten: Erst das Fass mit Sprengstoff präparieren 
(oben), dann wegtreten (Mitte), dann auf den Knopf drücken (unten).

schwindelt: Offen gestanden können wir das breite Grinsen über-
haupt nicht unterdrücken. Jedenfalls bis uns ein feindlicher Sniper 
den Elefant unter dem Hintern wegschießt, dann werden wir ärger-
lich, die armen Tiere sind schließlich vom Aussterben bedroht. Also 
nochmal von vorne, diesmal steigen wir rechtzeitig vom Elefanten 
ab und kümmern uns um den Sniper, während Dumbo auch alleine 
eine beeindruckende Schneise der Zerstörung durch die feindliche 
Besatzung pflügt. In der Zwischenzeit haben die Überlebenden 
zwar nach Verstärkung gerufen, aber mit so einem dämlichen Jeep 
werden wir doch locker ... ist das etwa ein Hubschrauber? Und hat 
der gerade frische Soldaten auf dem Hausdach abgesetzt?

Beim nächsten Anlauf versuchen wir es mit einem sogenannten 
Gyrokopter, quasi ein Zwei-Mann-Fluggerät, das insbesondere im 
Koop (siehe Kasten rechts) jede Menge Laune macht: Einer lenkt, 
der andere lässt von oben einen Kugelhagel auf die verdutzten 
Gegner regnen, klappt auch astrein, bis erneut der feindliche Heli 
anrückt und uns aus den Wolken bläst. Das heißt: beinahe. Denn 
dank des jederzeit verfübaren Wingsuits stürzen wir eben nicht 
mitsamt des Gyrokopters ab, sondern gleiten gekonnt auf ein Dach 
und nehmen von dort den Hubschrauber nebst Besatzung unter 
Feuer. Okay, das war wieder geschwindelt: Beim ersten Mal krachen 
wir ehrlich gestanden überaus ungekonnt in das besagte Dach, la-
den neu und merken uns diesmal, auf welcher Taste des Gamepads 
der Wingsuit liegt, denn im Gegensatz zu fast allen Multiplattform-
titeln der E3-Messe läuft das neue Far Cry auf einer PS4. Merkt man 
ihm das an? Schwer zu sagen: Auf den ersten Blick wirkt die Umge-
bung stimmig, die Texturen sind scharf, die hohe Weitsicht ist be-
eindruckend. Allerdings trüben technische Probleme den Eindruck 
spürbar, es kommt zu Tearing und die KI scheint buggy, oft rennen 
die feindlichen Soldaten wie aufgescheuchte Hühner durch ihre Ba-
sis und mitten in unsere Feuerstöße, manchmal gehen sie auch raf-
finiert hinter überhaupt keinem Hindernis in Deckung oder ballern 
mit beneidenswerter Beharrlichkeit in eine offenbar brandgefährli-
che Wand. Als wir uns eines herrenlos herumstehenden Mörsers 
bemächtigen und die Anlage unter Trommelfeuer nehmen, irrlich-

Warum dieser Rebell vor einem Stinktier davonläuft, wüssten wir auch 
gerne. Die Bilder wurden uns von Ubisoft zur Verfügung gestellt. 
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Der neue Koop-Modus

TITELSTORY Ego-Shooter

Wer hat meinen Elefanten 
erschossen? 
Jochen Gebauer
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Ich gestehe: Ich habe eine Schwäche für Elefanten. Wer diese majes-
tätisch-niedlichen Geschöpfe für ihre Zähne tötet, kann kein guter 
Mensch sein. Und wer sie sogar völlig grundlos erschießt, bloß weil 
sie vielleicht aus Versehen durch die Tür gerumpelt sind und zwei 
oder drei oder siebzehn Soldaten unter sich begraben haben, man 
darf sich ja mal verzählen, dem bin ich aufrichtig böse, auch wenn es 
sich nur um einen virtuellen KI-Schergen handelt. Man könnte also 
mit einiger Berechtigung behaupten, dass ich zur Zielgruppe von Far 
Cry 4 gehöre, aber auch ohne die Elefanten hätte Ubisoft hier eine 
erstaunlich durchdachte Fortsetzung in Arbeit, eine, die nicht bloß 
alte Versatzstücke aufwärmt. Alleine in Pagan Min und dem Hima-
laya-Szenario stecken mehr Mut als in vielen anderen sogenannten 
Triple-A-Spielen, nach Blood Dragon wagt sich das Team erneut in 
Gefilde, die anderen Entwicklern und Publishern zu heikel wären, bei 
denen die Marketingabteilung geschlossen vom Stuhl kippen würde. 
Allerdings muss ich trotz aller Begeisterung über den ungewöhnlich 
stimmigen Schauplatz und den bislang schlicht großartigen Böse-
wicht nüchtern feststellen, dass die Entwickler noch viel Arbeit vor 
sich haben: Die KI wirkt buggy, die Grafik (PS4-bedingt?) gut, aber 
nicht herausragend, und ob der Schwierigkeitsgrad tatsächlich über 
dem insgesamt zu leichten Vorgänger liegt, muss sich noch zeigen. 
Aber Far Cry 4 hat mehr Potenzial als so ziemlich alle anderen großen 
Spiele der Messe; nur The Witcher 3 hat mich mehr überzeugt. 

Potenzial: AusgezeichnetPagan Min erklärt einem begriffsstutzigen Untergebenen den Unter-
schied zwischen »Bus stoppen« und »auf den Bus schießen«. 

Far Cry 4 entlässt bis zu vier Spieler in die Open-World-Sandbox. 
Storymissionen bleiben zwar eine Angelegenheit für Einzelspieler, 
dafür dürfen wir im Koop alle Außenposten ausräuchern, die Glo-
ckentürme aktivieren und natürlich Sandkastenunsinn anrichten. 

Elefant trifft Jeep: Ist so ein Dickhäuter furchsteufelswild, dann halten 
ihn keine zehn Pferde mehr auf. Und ein Auto schon gleich gar nicht. 

tern die computergesteuerten Feinde außerdem mit Begeisterung 
im Zickzack durch die Weltgeschichte, anstatt mal zu schauen, wer 
sie da eigentlich mit ihrem eigenen Mörser in die Luft jagt.

Mehrere Monate vor dem Release sind solche Defizite zwar völlig 
normal, an der KI sollte und muss Ubisoft Montreal aber noch mas-
siv nachbessern, die erlaubte sich schließlich schon im Vorgänger 
ärgerliche Totalaussetzer und ließ sich allenthalben zu leicht an der 

Nase herumführen. Löblich finden wir unterdessen, dass die Ent-
wickler an vielen Kleinigkeiten gefeilt haben, keine davon ist spiel-
entscheidend, aber in der Summe könnten sie ein zweifellos sehr 
gutes Spiel in die Kategorie »herausragend« hieven. So feiern bei-
spielsweise die Türme ein Comeback und decken nach ihrer Aktivie-
rung erneut einen Teil der Karte auf, inzwischen sind sie aber teils 
schwer bewacht (und zwar nicht nur am Boden), was das sture Ab-
klappern hoffentlich abwechslungsreicher gestaltet. Tiere wieder-
um werfen unterschiedliche Beute ab, je nachdem wie wir sie erle-
gen, wer ein Karnickel aus unmittelbarer Nähe mit der Schrotflinte 
in seine anatomischen Karnickelteile zerlegt, muss sich nicht wun-

dern, wenn vom Fell wenig übrig bleibt. Die vielleicht spannendste 
Neuerung betrifft aber die Fahrzeuge, im Vorgänger noch ver-
gleichsweise nebensächlich, weil im Feuergefecht eher hinderlich. 
Jetzt dürfen wir bei vollem Tempo durch die Windschutzscheibe 
des Autos feuern und feindliche Vehikel sogar während der Fahrt 
kapern, indem wir zur Beifahrertür aufschließen, die Besatzung mit 
Faust und Messer kaltstellen und das Steuer übernehmen. Sieht in 
Aktion verflixt cool aus, dürfte spielerisch aber auf einen »Take-
down« hinauslaufen, also mit einem entsprechenden Tastendruck 
erledigt sein. Im Gegensatz zu Jason Brody kann Ajay Ghale außer-
dem treten, zum Beispiel mit Dynamit präparierte Explosivfässer 
einen Abhang hinunter, wo er sie dann unter dem allgemeinen Hal-
lo der dort versammelten Feinde hochgehen lässt. Oh, und er kann 
bis zu drei Freunde in den Koop-Modus einladen, ohne dass die das 
Spiel kaufen müssten. Allerdings nur auf der PS4. Warum wir Ihnen 
das trotzdem erzählen? Damit wir dazu »Pfui!« sagen können.  JG 

Die KI-Soldaten gehen raffiniert 
hinter überhaupt  

keinem Hindernis in Deckung 
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Termin-Update

In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.
Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geändert hat. Eine Potenzialeinschätzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-Previews. Für »Angeschaut«- Artikel gibt es keine Wertung.
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 Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin

 Alien: Isolation Actionspiel Creative Assembly 02/14 – 7. Oktober 2014
 Armored Warfare Multiplayer-Shooter Obsidian Entertainment – – 2014
UPDATE  Assassin’s Creed: Unity Action-Adventure Ubisoft Montreal 07/14 – 28. Oktober 2014
NEU  Battlecry Multiplayer-Shooter Battlecry Studios – – 2015
NEU  Battlefield: Hardline Ego-Shooter Visceral Games 07/14 Sehr gut 21. Oktober 2014
UPDATE  Batman: Arkham Knight Action-Advventure Rocksteady Studios 04/14 – 2015
UPDATE  Borderlands: The Pre-Sequel Ego-Shooter 2K Australia 05/14 Gut 17. Oktober 2014

 Call of Duty: Advanced Warfare Ego-Shooter Sledgehammer Games – – 4. November 2014
 Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 04/13 – 2015
 DayZ Actionspiel Bohemia Interactive 11/13, 02/14 Sehr gut 2015*

NEU  Dead Island 2 Actionspiel YAGER Development – – 1. Quartal 2015
NEU  Dead Rising 3 Actionspiel Capcom – – 3. Quartal 2014
UPDATE  Die Sims 4 Lebenssimulation Maxis Software 11/13 – 22. September 2014

 Dirt 4 Rennspiel Codemasters – – 2015
 Doom Ego-Shooter id Software – – 2015
 Dragon Age: Inquisition Rollenspiel BioWare 08/13, 10/13, 11/13, 04/14 – 9. Oktober 2014

NEU  Dreadnought Actionspiel YAGER Development – – 2015
 Dreamfall Chapters: The Longest Journey Point & Click Red Thread Games – – November 2014
UPDATE  Dying Light Ego-Shooter Techland – – Februar 2015

 Elite: Dangerous Weltraum-Action Frontier Developments 04/14, 05/14 Sehr gut 2014*
 End of Nations Echtzeit-Strategie Trion Worlds 09/11 Sehr gut 2014
 EverQuest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment 10/13 – 2015
UPDATE  Evolve Multiplayer-Shooter Turtle Rock Studios 03/14 Sehr gut 21. Oktober 2014
UPDATE  Far Cry 4 Ego-Shooter Ubisoft Montreal 07/14 Ausgezeichnet 18. November 2014
UPDATE  Fifa 15 Sport-Simulation EA Sports – – 25. September 2014

 Game of Thrones Adventure Telltale Games –  –  2014
NEU  Grand Theft Auto 5 Actionspiel Rockstar North – Ausgezeichnet 2014

 Heroes of the Storm Echtzeit-Strategie Blizzard Entertainment 13/13 Gut 2014
UPDATE  Homefront: The Revolution Ego-Shooter Crytek UK – – 2015

 Hotline Miami 2: Wrong Number Actionspiel Dennaton Games 09/13 – 3. Quartal 2014
 Jagged Alliance: Flashback Rundenstrategie Full Control – – 2014*
 Kerbal Space Program Simulation Squad – – 2014*
 Kingdom Come: Deliverance Action-Rollenspiel Warhorse Studios 03/14 – 2015

NEU  Kingdom Under Fire 2 Action-Strategie Blueside Inc. – – 3. Quartal 2014
NEU  Lara Croft and the Temple of Osiris Actionspiel Crystal Dynamics – – 2014
NEU  LEGO Batman 3: Jenseits von Gotham Action-Adventure Traveller‘s Tales – – 3. Quartal 2014

 Lords of the Fallen Rollenspiel Deck 13 Interactive 11/13 – 2014
 Mad Max Action-Adventure Avalanche Studios – – 2015

NEU  Mass Effect 4 Action-Rollenspiel BioWare – – 2014
 Mirror’s Edge 2 Actionspiel Digital Illusions CE – – 2014
 Mittelerde: Mordors Schatten Actionspiel Monolith Productions 01/14 Sehr gut 7. Oktober 2014
 Next Car Game Rennspiel Bugbear Entertainment – – 2014*
 No Man’s Sky Weltraum-Action Hello Games 01/14 – 2014
 Nosgoth 3rd-Person-Shooter Psyonix  – – 2014*
 Pillars of Eternity Rollenspiel Obsidian Entertainment 07/13 – 4. Quartal 2014
 Planetary Annihilation Echtzeit-Strategie Uber Entertainment 09/13 – 2014*
 Prison Architect Strategie Introversion Software 10/13 – 2014*
 Pro Evolution Soccer 2015 Sport-Simulation Konami – – 2014
UPDATE  Project Cars Rennspiel Slightly Mad Studios 07/13 Sehr gut November 2014*
NEU  Project Spark Adventure Team Dakota – – 2. Quartal 2014
NEU  Rainbow Six: Siege Taktik-Shooter Ubisoft Montreal 07/14 – 2015
NEU  Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Crystal Dynamics – Sehr gut 4. Quartal 2015

 Risen 3: Titan Lords Rollenspiel Piranha Bytes 04/14, 06/14 Sehr gut 15. August 2014
 Rust Actionspiel Facepunch Studios 03/14 Gut 2014*
UPDATE  Sacred 3 Action-Rollenspiel keen games 11/12, 06/14 Gut 1. August 2014

 Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues Rollenspiel Portalarium 05/13 – 2014
 Sid Meier’s Civilization: Beyond Earth Rundenstrategie Firaxis Games 05/14 – 4. Quartal 2014
 Silence: The Whispered World 2 Point & Click Daedalic Entertainment – – 1. Quartal 2015

UPDATE  Star Citizen: Squadron 42 Weltraum-Action Cloud Imperium Games 12/12, 03/13, 10/13, 05/14, 07/14 Sehr gut 2015
 Star Wars: Battlefront Multiplayer-Shooter Digital Illusions CE – – 2015
 Starbound Rollenspiel Chucklefish 02/14 Sehr gut 2014*
 Starcraft 2: Legacy of the Void Echtzeit-Strategie Blizzard Entertainment – – 2015
UPDATE  Stronghold Crusader 2 Echtzeit-Strategie FireFly Studios 06/14 Gut 2. September 2014

 Tales from the Borderlands Adventure Telltale Games – – 2014
UPDATE  The Book of Unwritten Tales 2 Point & Click King Art Games – – Februar 2015
UPDATE  The Crew Rennspiel Ubisoft Reflections 08/13 – 11. November 2014
UPDATE  The Evil Within Actionspiel Tango Gameworks 08/13 – 24. Oktober 2014
UPDATE  The Witcher 3: Wild Hunt Rollenspiel CD Projekt Red 04/13, 08/13, 01/14, 07/14 – 24. Februar 2015
UPDATE  Tom Clancy’s The Division Online-Rollenspiel Massive Entertainment 11/13 – 2015

 Torment: Tides of Numenera Rollenspiel inXile Entertainment 07/13, 05/14 – 2015
NEU  Ultra Street Fighter 4 Capcom Beat ’em up – – 8. August 2014
NEU  Unbended Action-Rollenspiel Unbended Team – – 2016
UPDATE  Wasteland 2 Rollenspiel inXile Entertainment 09/13, 11/13, 01/14 Sehr gut August 2014*

 World of Warcraft: Warlords of Draenor Online-Rollenspiel    Blizzard Entertainment 13/13 – 4. Quartal 2014
NEU  World of Warships Action-Simulation Wargaming.net – – 4. Quartal 2014
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Die besten 
Spiele der 
Aus, aus! Die Messe ist aus! Die E3 2014 hat uns zwar nicht ansatzweise so begeis-
tert wie das Finale der Fußballweltmeisterschaft von 1954, aber vielversprechende 
Spiele gab’s trotzdem tonnenweise.  Von Petra Schmitz, Florian Heider, Johannes Rohe, Maurice Weber und Jochen Redinger

PREVIEW E3-Vorschau

a fährt man nach Los Angeles auf die wichtigste 
Spielemesse überhaupt und alles, was man für die 
Daheimgebliebenen mitbringt, ist Durchschnitt 
und Langeweile. Zumindest kann dieser Eindruck 
entstehen, wenn man unsere persönlichen Messe-
fazits auf den kommenden Seiten liest. Präziser: 

So richtig gerockt hat die E3 im Jahr eins nach den neuen Konsolen 
nicht, eine hohe Erwartungshaltung ist nun mal der größte Feind 
des »nur« durchschnittlich guten. Fast alle der großen Titel der Mes-
se waren uns schon bekannt. Und viele Spiele, die erst angekündigt 
wurden, wurden nicht richtig gezeigt, weil’s noch nichts Vorzeigba-
res von ihnen gibt. Dafür dann massenweise Trailer(chen). Aus der 
Not eine Tugend machte EA. Sowohl das neue und noch namenlo-
se Criterion-Spiel als auch Mirror’s Edge 2 wurden uns quasi im 
Rohzustand präsentiert: Prototypen, Design- und Animationsstu-
dien, aber keine zusammenhängenden Szenen. Warum auch nicht? 
In Zeiten, in denen wir uns sogar unfertige Spiele kaufen können 
(Early Access), sollte man 
darüber nicht die Nase 
rümpfen. Und die Ent-
wicklung von Spielen 
spuckt nun mal nicht von 
jetzt auf gleich Hochglanz-
produkte mit Showfloor-
Eignung aus. Überhaupt 
können sich EA, Ubi- sowie 
Microsoft und Sony mal die 
Bombast-Veranstaltungen, die 
alle Welt fälschlicherweise als 

Pressekonferenzen bezeichnen, mit den (leider nicht mal engagier-
ten) Klatsch-Clowns, die sich als Journalisten bezeichnen, abgewöh-
nen. Klar, da schauen viele zu, da gibt’s viel Spektakel und coole Mu-
sik, aber auch immer wieder diese peinlichen Momente, wenn ein 
Entwickler sein Spiel ähnlich engagiert und natürlich wie eine die-
ser Zeigedamen geschmacklosen Schmuck in einer Teleshopping-
Sendung anpreist. Knallt doch einfach die Trailer und Spielszenen 
ins Netz und nutzt gespartes Geld und Zeit, um den wirklichen 
Journalisten vor Ort wirkliche Einblicke in eure Projekte zu geben.

Projekte, die uns in diesem Jahr nicht vor Überraschung haben aus 
der Hose springen lassen. Natürlich muss man sich über ein neues 
Rainbow Six freuen, traditionelle Taktik-Shooter sind inzwischen 
ähnlich rar wie Helikoptersimulationen. Und dass Lara Croft offen-
sichtlich wieder in alten Gräbern wühlen darf, statt hauptsächlich 
Hundertschaften von Schurken über den Haufen zu ballern: super! 
Doch es fehlten die drei, vier Knaller, die aus einer nur netten E3 in 

der allgemeinen Wahrnehmung eine 
überragende machen. Aber die gibt es 
wohl nur alle Jubeljahre einmal. 2014 
war folglich kein Jubeljahr. Aber das 
heißt noch lange nicht, dass uns die 
auf der Messe gezeigten Spiele keinen 
Spaß machen werden. Über die, die wir 
auf den folgenden Seiten vorstellen, 
behaupten wir gar mit Inbrunst, dass 
das Gegenteil der Fall sein wird. An-
sonsten wären es für uns nicht die bes-
ten Spiele der E3 2014.  PET

 Zitat der Messe
»Ihr wollt es sicher nicht hören, aber die 
Darstellung von beiden Geschlechtern in 

einem Videospiel macht mehr Arbeit! 
Trotzdem will ich eine Assassinin.«

Designer Cliff Bleszinski via Twitter zum Messeskandal, dass 
Ubisoft für den Koop-Modus von Assassin’s Creed: Unity 
lediglich männliche Charaktermodelle anbietet.
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Battlefield Hardline

Far Cry 4

Assassin’s Creed: Unity

The Witcher 3: Wild Hunt

Rainbow Six: Siege

PREVIEWE3-Vorschau

Im Februar 2015 soll das neuste The Witcher end-lich fertig sein. Auf Seite 36 präsentieren wir unsere aktuellen Spielerfahrungen aus Wild Hunt und schildern ausführlich, ob die Entwickler ihre Vision in ein fertiges Spiel verwandeln können.

Mit Rainbow Six: Siege will die Serie zu ihren Wurzeln zurückkehren und die Spieler für gute Planung belohnen. Kann sich der neueste  Serienteil tatsächlich von den Call of Dutys und Battlefields dieser Welt abheben? Mehr ab Seite 56.

Far Cry 4 entführt uns in die Schluchten des Himalayas und bietet somit eine eindrucksvolle Spielwelt. Mit neuen Gimmicks. Ob die zünden, lesen Sie in der Titelstory ab Seite 12.

Schon wieder ein neues Battle-

field? Wir haben die Closed Beta 

von Hardline bei EA, auf der E3 

und daheim gespielt, und stel-

len ab Seite 40 klar, warum sich  

der neueste Teil der Serie bisher 

noch nach Addon anfühlt. 

Gleich vier Assassinen gemeinsam auf Streifzug 
über den Dächern von Paris? Wer die Rolle des 
 Protagonisten in Assassin’s Creed: Unity über-
nimmt, und wer die anderen drei sind, verraten 
wir in unserer Preview auf Seite 44.
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Call of Duty Advanced Warfare

Exoskelette, Laser-
waffen, Hover-Bikes! 
Während Call of 
Duty: Ghosts mit 
dem Zukunftssze-
nario lediglich ko-
kettierte, fährt Ad-
vanced Warfare eine 
ganze Raumschiffla-

dung Sci-Fi-Spielzeuge auf. In einer auf der 
E3 gezeigten Mission landen wir in einer 
umkämpften Zukunftsmetropole. Serienty-

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Sledgehammer Games Publisher: Activision Blizzard Termin: 4.11.2014

pisch läuft die Landung natürlich nicht rei-
bungslos ab und ist mit reichlich Zerstörung 
von Privateigentum verbunden. Endlich am 
Boden merken wir: Hier fehlt doch was! Das 
HUD ist auf ein Minimum reduziert, Muni-
tionsmenge und andere Einstellungen le-
sen wir direkt an den Waffen ab. Das trägt 
positiv zur Atmosphäre bei. Darüber hinaus 
erwartet uns aber »business as usual«. Folg-
lich ballern wir uns durch halbzerstörte 
Straßenschluchten von einer actionreichen 
Skriptsequenz in die nächste. So schützen wir 

uns mit einer Autotür vor einem Schwarm 
Roboterdrohnen, in einer anderen Mission 
entwischen wir einem Helikopter per Tarn-
funktion. Außerdem nutzen wir mobile 
Schilde, programmierbare Granaten, die 
Gegner anzeigen oder sich im »Smart«-Mo-
dus eigenständig Ziele suchen, und sprin-
gen mit den Schubdüsen unseres Kampfan-
zugs meterhoch in die Luft. Wie sich diese 
Waffen auf die Balance des Multiplayer-Mo-
dus auswirken (den es auf der E3 nicht zu 
sehen gab), bleibt abzuwarten. Obwohl uns 
zahlreiche Elemente arg bekannt vorkom-
men (Scan-Granaten aus Ghost Recon, Robo-
drohnen aus den Matrix-Filmen, explosive 
Inszenierung aus jedem anderen neuen Call 
of Duty), macht das Gezeigte Lust auf flotte, 
schnörkellose Action. Innovationen sollte 
man allerdings auch vom ersten CoD aus 
dem Hause Sledgehammer nicht erwarten. 
Außerdem haben wir unsere Zweifel, ob die 
Story rund um unseren Helden Private Mit-
chell und den Militärunternehmer Jonathan 
Irons (gespielt von Kevin Spacey) die großen 
Versprechungen wirklich erfüllen kann.

Hinter Story und Multiplayer stehen noch 
Fragzeichen. Der Rest ist flotte Action im 
vertrauten Call of Duty-Gewand.

Criterion-Rennspiel
Genre: Rennspiel Entwickler: Criterion Games 
Publisher: EA Termin: 2015

Genre: Multiplayer-Shooter Entwickler: Dice 
Publisher: EA Termin: Sommer 2015

Sind die Jungs und Mädels von Criterion 
Games völlig durchgeknallt? Es sieht so 
aus – und wir finden’s super! Die Entwick-
ler der für ihre spektakulären Crashes be-
kannten Burnout-Reihe wollen das Renn-
spielgenre völlig auf den Kopf stellen und 
lassen uns mit nahezu jedem erdenklichen 
Fortbewegungsmittel um die Wette hei-
zen: Buggys, Quads, Schneemobile, Speed-

boote, Hubschrauber, Wingsuits, Fallschirme. Doch damit nicht ge-
nug, wir können die Fahrzeuge sogar kombinieren, etwa ein Quad 
mit dem Heli transportieren oder einen Gleitschirm mit dem Boot 
ziehen. Die offene Spielwelt erkunden wir ausschließlich in der 
Ego-Perspektive. Das gesamte Konzept klingt wie ein fantastischer 
Mix aus Rennspiel und dem Konsolen-Flugsimulator Pilotwings – 
leider ist das Spiel aber bislang wirklich kaum mehr als ein Kon-
zept. Mehr als kurze Videoschnipsel aus einem frühen Prototyp 

gab es nicht zu sehen. Ob 
Criterion aus all den tollen 
Ideen ein funktionierendes 
Paket schnüren kann, steht 
zu diesem Zeitpunkt noch 
in den Sternen.

Jede Prognose ist noch ein 
Schuss ins Blaue, aber sel-
ten hat uns ein Prototyp so 
heiß auf ein Spiel gemacht.

Auf der letzten E3 kündigte EA ein neues Battlefront von den Battle-
field-Machern Dice an, zeigte aber nur einen winzigen Teaser-
Trailer. Dieses Jahr also endlich bombastisches Gameplay, das uns 
so richtig von den Socken reißt? Schön wär’s gewesen, scheinbar 
ist das Spiel aber noch nicht soweit. Stattdessen gab’s vor allem 
Einblicke in die Dice-Studios und den Entwicklungsprozess zu se-
hen. Die Macher besuchten unter anderem die Drehorte der Filme 
und schauten sich in den Lucasfilm-Archiven die Original-Modelle 
von Waffen, Raumschiffen und Droiden an. Dice geht augenschein-
lich mit Leidenschaft an die Sache – das ganze Spiel kam über-
haupt erst zustande, weil sich die Entwickler die Battlefront-Lizenz 
von EA gewünscht haben. Aus dem eigentlichen Spiel zeigten sie 
nur ganz kurze Filmschnipsel, von Snowspeedern auf Hoth und 
Speederbikes auf Endor – und die sahen richtig schick aus,  nur 
über das Gameplay sagen sie noch gar nichts aus. Auffällig aber: 
Beim neuen Battlefront ist bislang immer nur von der alten Trilo-
gie die Rede, aber dürfen wir (wie in den ersten beiden Spielen) 
auch wieder als Klonkrie-
ger in die Schlacht ziehen?

Zumindest auf dem Papier 
sind die Battlefield-Exper-
ten von Dice genau die 
Richtigen, um Battlefront 
wieder aufleben zu lassen. 
Über das fertige Spiel 
 wissen wir aber auch nach 
der E3 nur wenig. 

Star Wars Battlefront

PREVIEW E3-Vorschau

Für den spektakulärsten Fuhrp
ar

k

Award
Für die coolsten Gadgets
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Call of Duty Advanced Warfare

Exoskelette, Laser-
waffen, Hover-Bikes! 
Während Call of 
Duty: Ghosts mit 
dem Zukunftssze-
nario lediglich ko-
kettierte, fährt Ad-
vanced Warfare eine 
ganze Raumschiffla-

dung Sci-Fi-Spielzeuge auf. In einer auf der 
E3 gezeigten Mission landen wir in einer 
umkämpften Zukunftsmetropole. Serienty-

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Sledgehammer Games Publisher: Activision Blizzard Termin: 4.11.2014

pisch läuft die Landung natürlich nicht rei-
bungslos ab und ist mit reichlich Zerstörung 
von Privateigentum verbunden. Endlich am 
Boden merken wir: Hier fehlt doch was! Das 
HUD ist auf ein Minimum reduziert, Muni-
tionsmenge und andere Einstellungen le-
sen wir direkt an den Waffen ab. Das trägt 
positiv zur Atmosphäre bei. Darüber hinaus 
erwartet uns aber »business as usual«. Folg-
lich ballern wir uns durch halbzerstörte 
Straßenschluchten von einer actionreichen 
Skriptsequenz in die nächste. So schützen wir 

uns mit einer Autotür vor einem Schwarm 
Roboterdrohnen, in einer anderen Mission 
entwischen wir einem Helikopter per Tarn-
funktion. Außerdem nutzen wir mobile 
Schilde, programmierbare Granaten, die 
Gegner anzeigen oder sich im »Smart«-Mo-
dus eigenständig Ziele suchen, und sprin-
gen mit den Schubdüsen unseres Kampfan-
zugs meterhoch in die Luft. Wie sich diese 
Waffen auf die Balance des Multiplayer-Mo-
dus auswirken (den es auf der E3 nicht zu 
sehen gab), bleibt abzuwarten. Obwohl uns 
zahlreiche Elemente arg bekannt vorkom-
men (Scan-Granaten aus Ghost Recon, Robo-
drohnen aus den Matrix-Filmen, explosive 
Inszenierung aus jedem anderen neuen Call 
of Duty), macht das Gezeigte Lust auf flotte, 
schnörkellose Action. Innovationen sollte 
man allerdings auch vom ersten CoD aus 
dem Hause Sledgehammer nicht erwarten. 
Außerdem haben wir unsere Zweifel, ob die 
Story rund um unseren Helden Private Mit-
chell und den Militärunternehmer Jonathan 
Irons (gespielt von Kevin Spacey) die großen 
Versprechungen wirklich erfüllen kann.

Hinter Story und Multiplayer stehen noch 
Fragzeichen. Der Rest ist flotte Action im 
vertrauten Call of Duty-Gewand.

Criterion-Rennspiel
Genre: Rennspiel Entwickler: Criterion Games 
Publisher: EA Termin: 2015

Genre: Multiplayer-Shooter Entwickler: Dice 
Publisher: EA Termin: Sommer 2015

Sind die Jungs und Mädels von Criterion 
Games völlig durchgeknallt? Es sieht so 
aus – und wir finden’s super! Die Entwick-
ler der für ihre spektakulären Crashes be-
kannten Burnout-Reihe wollen das Renn-
spielgenre völlig auf den Kopf stellen und 
lassen uns mit nahezu jedem erdenklichen 
Fortbewegungsmittel um die Wette hei-
zen: Buggys, Quads, Schneemobile, Speed-

boote, Hubschrauber, Wingsuits, Fallschirme. Doch damit nicht ge-
nug, wir können die Fahrzeuge sogar kombinieren, etwa ein Quad 
mit dem Heli transportieren oder einen Gleitschirm mit dem Boot 
ziehen. Die offene Spielwelt erkunden wir ausschließlich in der 
Ego-Perspektive. Das gesamte Konzept klingt wie ein fantastischer 
Mix aus Rennspiel und dem Konsolen-Flugsimulator Pilotwings – 
leider ist das Spiel aber bislang wirklich kaum mehr als ein Kon-
zept. Mehr als kurze Videoschnipsel aus einem frühen Prototyp 

gab es nicht zu sehen. Ob 
Criterion aus all den tollen 
Ideen ein funktionierendes 
Paket schnüren kann, steht 
zu diesem Zeitpunkt noch 
in den Sternen.

Jede Prognose ist noch ein 
Schuss ins Blaue, aber sel-
ten hat uns ein Prototyp so 
heiß auf ein Spiel gemacht.

Auf der letzten E3 kündigte EA ein neues Battlefront von den Battle-
field-Machern Dice an, zeigte aber nur einen winzigen Teaser-
Trailer. Dieses Jahr also endlich bombastisches Gameplay, das uns 
so richtig von den Socken reißt? Schön wär’s gewesen, scheinbar 
ist das Spiel aber noch nicht soweit. Stattdessen gab’s vor allem 
Einblicke in die Dice-Studios und den Entwicklungsprozess zu se-
hen. Die Macher besuchten unter anderem die Drehorte der Filme 
und schauten sich in den Lucasfilm-Archiven die Original-Modelle 
von Waffen, Raumschiffen und Droiden an. Dice geht augenschein-
lich mit Leidenschaft an die Sache – das ganze Spiel kam über-
haupt erst zustande, weil sich die Entwickler die Battlefront-Lizenz 
von EA gewünscht haben. Aus dem eigentlichen Spiel zeigten sie 
nur ganz kurze Filmschnipsel, von Snowspeedern auf Hoth und 
Speederbikes auf Endor – und die sahen richtig schick aus,  nur 
über das Gameplay sagen sie noch gar nichts aus. Auffällig aber: 
Beim neuen Battlefront ist bislang immer nur von der alten Trilo-
gie die Rede, aber dürfen wir (wie in den ersten beiden Spielen) 
auch wieder als Klonkrie-
ger in die Schlacht ziehen?

Zumindest auf dem Papier 
sind die Battlefield-Exper-
ten von Dice genau die 
Richtigen, um Battlefront 
wieder aufleben zu lassen. 
Über das fertige Spiel 
 wissen wir aber auch nach 
der E3 nur wenig. 

Star Wars Battlefront
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Homefront 2

Evolve

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Crytek UK 
Publisher: Koch Media Termin: 2015

Genre: Multiplayer-Shooter Entwickler: Turtle Rock Studios 
Publisher: 2K Games Termin: 21.10.2014

Genre: Rollenspiel Entwickler: Obsidian Entertainment 
Publisher: - Termin: 2014

Wie man eine tolle Ausgangssituation an die Wand fährt, hat uns 
Homefront gezeigt: Die Koreaner besetzen ganz Amerika und ha-
ben dann keine Chance gegen den Spieler als Ein-Mann-Armee: 
lächerlich. Homefront: The Revolution behält zwar die interessan-
te Rahmenhandlung der Unterdrückung bei, versetzt den Spieler 
jedoch nicht in die Rolle eines knallharten Soldaten, sondern eines 
ganz normalen Zivilisten, der zu den Waffen greift. Frontalangriffe 
und Hightech-Spielereien sucht man beim Widerstand vergeblich, 
der setzt eher auf Bombenanschläge und Straßenschlachten. Die 
sollen dank kluger KI und entfachtem Revolutionsgeist auch ganz 
ohne unser Zutun ausbrechen, in der Stadt herrscht ein ständiges 
Ringen um Kontrollposten und Häuserblöcke. Viele Elemente aus 
Homefront: The Revolution kennen wir schon aus anderen Spie-
len: das Allzweck-Smartphone aus Watch Dogs und GTA, die Sek-
torenkämpfe aus Far Cry 3, fehlt also noch das Alleinstellungs-
merkmal. Uns wäre am liebsten, wenn die Entwickler das Gefühl 
der relativen Ohnmacht packend hinbekommen, Supersoldaten 

gibt’s in Spielen schließlich  
schon an jeder Ecke.

Böse Zungen könnten be-
haupten, dass es nach dem 
ersten Homefront ohnehin 
nur aufwärts gehen kann, 
dabei stehen die Chancen 
gut, dass  Crytek wirklich 
etwas aus dem spannen-
den Szenario macht.

Fiese Tentakelviecher sind immer klasse, im Fall von Evolve sorgen 
sie darüber hinaus für reichlich Spielspaß. Auf der E3 wurde das 
zweite von drei Ungeheuern enthüllt, das im Multiplayer-Shooter 
der Left4Dead-Macher gegen vier Jäger antreten muss: Der Kraken 
fliegt über die Map und brutzelt unvorsichtige Weidmänner aus der 
Ferne mit Elektro-Angriffen. Dafür kann der Kopffüßer deutlich we-
niger einstecken als sein bodenständiger Kollege, der Goliath – so 
grundlegende Unterschiede verlangen von uns eine ganze andere 
Spielweise und neue Taktiken. Auch die Jäger haben dazugelernt. 
Die zwölf unterschiedlichen  Figuren (eingeteilt in vier Klassen) un-
terscheiden sich nicht nur im Aussehen, sondern auch in ihren Fä-
higkeiten. Medic Lazarus etwa heilt alle Kameraden im Umkreis mit 
einem Healing-Blast, Branchenkollegin Val besitzt stattdessen einen 
Heilstrahler und kümmert sich einzeln aber nachhaltig um ihre Pa-
tienten. Für aus reichend Abwechslung ist in Evolve also gesorgt. 
Kopfzerbrechen bereitet uns noch die Zugänglichkeit. Die zahlrei-
chen Fähigkeiten aller Kontrahenten müssen erstmal verinnerlicht 

werden, und um eine Chan-
ce zu haben, benötigen die 
Jäger perfektes Teamplay – 
immer ein Problem auf öf-
fentlichen Servern. 

Mit eingespielten Teams 
und unter Anleitung macht 
Evolve bereits großen Spaß. 
Hoffentlich bleibt das auch 
auf öffentlichen Servern so. 

Schon die ersten 20 Minuten von Obsidians Kickstarter-Rollen-
spiel versetzen uns zurück in die Zeit von Baldur’s Gate – bis hin 
zu den kleinen Kreuzchen auf dem Boden, wenn wir unserer sechs-
köpfigen Gruppe Befehle geben. Auch die taktischen Kämpfe 
laufen klassisch in pausierbarer Echtzeit ab, wirken aber noch ein 
wenig statisch. Durchweg gut haben uns hingegen die Dialoge 
gefallen: Sie sind nicht nur erstklassig geschrieben, sie bieten 
auch interessante Entscheidungen. Statt »guten« oder »bösen« 
Antworten sprechen wir etwa diplomatisch oder leidenschaft-
lich – andere Charaktere merken sich dann unser Verhalten. Das 
gilt auch für unsere Gruppenmitglieder, eine Kriegerin verlässt 
 sogar das Team, wenn wir Schwäche zeigen und für einen verletz-
ten Gefährten eine Rast einlegen. An Schlüsselstellen haben wir 
dann hoffentlich nicht die falschen Gruppenmitglieder vergrault: 
Versperrt uns eine Steinwand den Eintritt in einen Dungeon, kön-
nen wir sie nur umstoßen, wenn wir einen starken Begleiter dabei-
haben. Ansonsten brauchen wir Hammer und Meißel, um sie zu 
durchbrechen. Haben wir 
nichts davon, müssen wir 
ein kniffliges Rätsel lösen, 
um den Eingang zu öffnen. 

Obsidian liefert genau, 
wofür sie auf Kickstarter 
Geld gesammelt haben – 
eine heimelige Rückkehr 
zu den Traditionen der al-
ten Infinity-Rollenspiele. 

Pillars of Eternity

Die Durchschnitts-Messe

Highlight: Das Ausprobieren der neuen Entwick-
lerversion von Oculus Rift war ohne Frage mein 
spannendste Termin der Messe. Nicht aufgrund 
des faszinierenden Virtual-Reality-Effekts an 
sich, denn an den habe ich mich nach zahlrei-
chen Anspielterminen mittlerweile einigerma-
ßen gewöhnt. Vielmehr bin ich von der Vielfalt der gezeigten VR-
Erfahrungen begeistert. Insbesondere Lucky’s Tale, eigentlich nur 
ein simples 3D-Hüpfspiel, begeisterte mich, denn es bewies, dass 
auch Spiele mit Außenperspektive enorm von Virtual Reality profi-
tieren. Denn dank VR hat man auch ohne reale Maßstäbe sofort ei-
nen Eindruck von der Größe der Spielfiguren und der Welt an sich. 
Die bezaubernde Welt von Lucky’s Tale wirkt wie ein lebendiges Di-
orama. Ich will sie auf der Stelle erkunden!

Enttäuschung: Keiner traute sich etwas. Es 
fehlten wirklich große Neuankündigungen, 
radikale neue Spielideen und echte Innovati-
on. Einzig Ubisofts Rainbow Six: Siege über-
raschte ein wenig, abgesehen davon schei-
nen alle Spielehersteller lieber auf Nummer 
sicher zu gehen. Brav wurde das vorab be-
reits angekündigte Line-Up präsentiert. Brav 
wurden hier und da Indie-Entwickler an 
Bord geholt und brav wurden die neuesten 
Teile der großen Spielereihen vorgeführt. Wie lahm! Die 
Spieleshow war damit zwar grundsolide, aber eine E3 nach Sche-
ma F ist einfach keine tolle E3. Nach der ziemlich hardware-fokus-
sierten Messe im vergangenen Jahr hoffte ich dieses Mal auf einige 
echte Software-Highlights und vor allem auf bislang noch vollkom-
men unbekannte Titel. Wie es scheint, muss ich darauf wohl noch 
ein weiteres Jahr warten.

In ein paar Monaten werde ich Schwierigkeiten haben, mich an 
das Line-Up der E3 2014 zu erinnern. Sie war halt nur Mittelmaß!

Sebastian Stange

PREVIEW E3-Vorschau

Jeder Publisher hatte anscheinend folgen-den Gedanken: »Ach, die großen Überra-schungen überlassen wir den anderen!«
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The Division No Man’s Sky 
Genre: Online-Rollenspiel Entwickler: Massive Entertainment 
Publisher: Ubisoft Termin: 2015

Genre: Weltraum-Action Entwickler: Hellogames 
Publisher: – Termin: 2014

Genre: Actionspiel Entwickler: Dice 
Publisher: EA Termin: 2015

Es ist Anfang Juni, in München und L.A. herrschen subtropische 
Temperaturen. Ubisoft dudelt auf der E3 Weihnachtslieder und 
zeigt ein verschneites New York – ein heruntergekommenes ver-
schneites, aber verflixt hübsches New York. The Division über-
zeugt durch Detailfülle wie umstürzende Farbeimer und model-
lierte Einschusslöcher. Wir würden am liebsten gleich die 
Kampfmontur anlegen und mit drei Freunden in die virengeplagte 
Stadt ziehen. Ein tolles Feature ist die ECHO-Funktion, mit der wir 
die letzten Aufnahmen von Überwachungskameras als Holo-
gramm rekonstruieren. So erfahren wir Story-Details und finden 
Nebenquests. Erobern wir Gebäude, erhöhen wir den Sicherheits-
level eines Areals, erhalten neue Missionen und Ausrüstung. Da es 
keine vorgefertigten Klassen gibt, genießen wir die Freiheit selbst 
zu entscheiden, welche Waffen und Gadgets wir nutzen wollen. 
Lieber die Tesla-Falle oder doch den Geschützturm? Massive stellt 
außerdem klar: The Division wird kein DayZ-Klon. Ernährung ist 
nicht lebensnotwendig, und Fahrzeuge suchen wir vergebens. Wie 

die Serverstruktur ausse-
hen wird, wissen wir aber 
noch immer nicht. Und 
wie schaut’s mit Aboge-
bühren aus? Kommen die?

Weg mit der Sonne, wir 
wollen Schnee! Bislang ha-
ben wir kaum Gründe, dar-
an zu zweifeln, dass The 
Division ein Kracher wird. 

Das nur vierköpfige Entwicklerteam von 
Hellogames verspricht uns unendliche 
interstellare Erkundungstouren, die das 
Beste aus Minecraft, Spore und Elite ver-
binden sollen. Auf zufallsgenerierten 
Planeten katalogisieren wir fremde Tier-
arten und Rohstoffe – die uns dann im 
Online-Modus von fremden Schürfern 
unter dem Hintern weggegraben wer-

den. Im All über den Himmelskörpern toben derweil spaßige 
 Arcade-Raumschlachten zwischen Großkampfschiffen und Jäger-
geschwadern. Eigentlich bleiben uns nur zwei Fragen: Erscheint 
der Genre-Mix auch wirklich für den PC? Wir sagen mal: Na klar 
doch! Und wie wollen die Entwickler sicherstellen, dass sich am 
Ende nicht die gleiche Ernüchterung einstellt wie im ambitionier-
ten Spore? Hunderte Welten, die sich nur in der Gras- und Wol-
kenfarbe unterscheiden, bedeuteten nicht hundertfachen Spiel-
spaß, sondern bloß 
Langweile.

Jeder Trailer zu No Man’s 
Sky weckt die Lust aufs Er-
kunden der Galaxie, lässt 
jedoch gleichzeitig Frage-
zeichen aufsteigen, ob das 
Spiel hinter den Bildern 
wirklich dauerhaft fesseln 
kann – bitte kein Spore 2.0!

Nach der Ankündigung im Jahr 2013 wurde es wieder extrem 
still um Mirror’s Edge 2. Fans und Experten erhofften sich von 
der E3 endlich handfeste Infos zur Rückkehr von Parkour-Expertin 
Faith. Dice gab aber nur geizig Einblick in die Entwicklung. In 
kurzen Spielszenen sahen wir Faith’ akrobatische Fähigkeiten 
und das Kampfsystem. Unsere Heldin verlässt sich wieder auf 
ihre Geschwindigkeit, um den Kugeln ihrer Feinde auszuweichen 
und sie mit harten Tritten und Schlägen auszuschalten. Grafisch 
gibt sich Mirror’s Edge 2 genauso minimalistisch wie sein Vor-
gänger: weite, einfarbige Flächen und gezielt eingesetzte Farb-
tupfer. Rote Objekte deuten wieder auf Interaktionsmöglichkei-
ten hin, etwa eine Stange an der wir uns schwungvoll um eine 
Ecke schleudern. Augenscheinlich ist das Spiel noch in einem frü-
hen Entwicklungsstadium, wir rechnen daher mit einem Release 
frühestens 2015. Hinweise auf eine frei begehbare Welt oder die 
Always-on-Multiplayer-Komponente, wie sie ein angeblicher Leak 
im März 2014 angekündigt hat, konnten wir nicht entdecken. Auf 
echte neue Infos warten 
wir also weiterhin vergeb-
lich, die Spielszenen stei-
gern unsere Vorfreude 
aber umso mehr.

Ist Open World vom Tisch? 
Wir hoffen es, denn wir 
wollen ausgeklügelte Par-
kourstrecken und keine 
Beliebigkeit.

Mirror’s Edge 2Call of Duty. Mal wieder.

Highlight: Ori and the Blind Forest ist fantas-
tisch! Das Spiel der Moon Studios ist ein Action-
Adventure im Stil von Konsolenklassikern wie 
Metroid oder Castlevania und bringt damit 
nicht nur ein selten gewordenes Spielprinzip 
auf den PC, es sieht auch noch hinreißend schön 
aus und spielte sich im ersten Probelauf hervorragend. Viel wich-
tiger aber: Ich hatte nach 60 Sekunden mit Ori mehr emotionale 
Bindung zum Spiel als zu jedem anderen Titel der Messe. Im Intro 
beobachtet man, wie das niedliche Fantasiewesen Ori von seiner 
künftigen Pflegemutter im Wald gefunden wird. Sobald die das 
knuddelige kleine Ding zum ersten Mal in den Arm nimmt und es 
sich an sie kuschelt wie ein Kätzchen, muss man die beiden ein-

fach lieb haben. Eine Wohltat inmitten von 
tonnenweise Shooter-Gewalt von der Stange. 
Will! Haben! Jetzt!

Enttäuschung: Ich hatte wirklich große Hoff-
nungen, was Call of Duty: Advanced Warfare 
angeht. Neues Entwicklerteam, aufgebohrte 
Engine und sogar Kollege Jochen Gebauer 
war von einer ersten Präsentation Wochen 
vorher recht angetan. Aber die E3-Demo 
des Spiels war Call of 08/15. Anführern hin-

terher wetzen, durch Schlauchlevel rennen, 
stupide agierende Gegner abknallen. Es gab nichts in die-

ser Präsentation, das man nicht schon in vorigen Teilen der Serie 
gespielt hat. Sogar die Exo-Suits machten eine schlechte Figur. 
Denn was bringt mir die Fähigkeit zum Super-Sprung, wenn er nur 
an genau der Handvoll Stellen im Spiel sinnvoll ist, die erkennbar 
von den Entwicklern vorgegeben wurden? Ja, einige Actionszenen 
waren famos inszeniert. Aber das reicht nicht mehr.

Trotz lahmer E3 habe ich persönlich eine gute Ausbeute – immer-
hin gibt’s ein neues Rainbow Six und ein neues Mortal Kombat.

Andre Peschke

Für Größenwahn

Award
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liche E3 mit nur we-
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kaum neuen Impul-

sen. Zu viele CGI-Trai-

ler, zu wenig Spiele.  
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Dragon Age Inquisition 

Mit Dragon Age: Inquisition will Bioware 
den guten Ruf der Serie zurückerobern. Zum 
Beispiel, was anspruchsvolle Taktikkämpfe 
angeht: Anders als Dragon Age 2 lässt uns 
Inquisition wieder herauszoomen und je-
dem unserer vier Gruppenmitglieder ein-
zeln Befehle geben – ganz klassisch auch 
jederzeit pausierbar. Wer will, soll Kämpfe 
vollständig aus der taktischen Sicht be-
streiten können. Im auf der E3 präsentier-
ten Kampf gegen einen riesigen Drachen 
nutzte Bioware sie aber immer nur für kur-

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Publisher: EA Termin: 9.10.2014

ze Befehle und kehrten dann wieder in die 
actionreiche Schulterperspektive zurück – 
hoffentlich kein Hinweis darauf, dass wir im 
fertigen Spiel kaum taktisch vorgehen müs-
sen. Die Drachen mit ihren unterschiedli-
chen Trefferzonen wie Kopf und Beinen hät-
ten jedenfalls Potenzial für anspruchsvolle 
Gefechte. Die Ausrüstung unserer Gruppe 
dürfen wir wieder frei zusammenstellen, 
außerdem craften wir etwa neue Klingen 
und Parierstangen für unsere Waffen. Die 
Materialien dafür sammeln wir in einer de-

tailverliebten und vor allem riesigen Welt – 
schon eine der gezeigten Regionen soll 
größer sein als ganz Dragon Age: Origins. 
Welches Ziel wir als nächstes an gehen, 
hängt von der Macht unserer Inquisition ab, 
und das verlangt wiederum Entscheidun-
gen. Rüsten wir mit unseren Crafting-Kom-
ponenten die eigenen Helden auf oder stif-
ten wir das Zeug der Inquisitionsarmee? Die 
Macht der Inquisition können wir dann wie 
eine Art Währung einsetzen, um beispiels-
weise eine Burg zu erstürmen. Erforschen 
wir dagegen arkane Geheimnisse, schaltet 
das neue Wissen zusätzliche Gesprächsopti-
onen frei. So ist die Inquisition genauso Teil 
der Charakterentwicklung wie die über 200 
Talente und Fähigkeiten. Außerdem stehen 
uns Ratgeber zur Seite, Leliana befehligt un-
sere Spione – direkt steuerbar wie unsere 
neun Gruppenmitglieder ist sie damit aber 
nicht. Wir finden: Wenn Varric und Cassand-
ra aus Dragon Age 2 in die Gruppe passen, 
dann hätte ruhig auch jemand aus dem ers-
ten Teil wieder voll dabei sein können. Weit-
gehend besinnt sich Bioware aber genau an 
den richtigen Stellen auf alte Tugenden. 

Inquisition könnte endlich die Fortsetzung 
werden, die das tolle Origins verdient hatte.

The Evil Within
Genre: Actionspiel Entwickler: Tango Gameworks 
Publisher: Bethesda Termin: 24.10.2014

Genre: Jump&Run Entwickler: Moon Studios  
Publisher: Microsoft Termin: 2014

Resident Evil-Schöpfer Shinji Mikami hat wieder zugeschlagen. 
Mit The Evil Within möchte er die Tugenden des Survial-Horror-
Klassikers wiederaufleben lassen. Soll heißen: Extrem wenig Mu-
nition, viele ekelerregende Monster und eimerweise Panik. Als De-
tective Sebastian Castellanos verlassen wir uns auf unserer Reise 
durch Herrenhäuser, Wälder und Irrenanstalten also nicht nur auf 
Waffen, sondern ergreifen auch öfter mal die Flucht oder verste-
cken uns in bester Outlast-Manier in Schränken oder unter Betten. 
Auf der E3 gab’s erstmalig das Upgrade-System zu sehen. Werte 
wie Lebensenergie, Sprintdauer und Nahkampfschaden lassen 
sich in mehreren Stufen aufbessern. Bleibt zu hoffen, dass wir am 
Ende nicht zur Kampfmaschine werden. Auch der Rest der gezeig-
ten Szenen wollte uns nicht so richtig mitreißen. Die Gegnerviel-
falt lässt bisher stark zu wünschen übrig. Nach dem x-ten Zombie 
mit Pfahl im Kopf oder Stacheldraht im Gesicht wird es dann doch 
langweilig. Größter Kritikpunkt: Von der versprochenen Muniti-
onsknappheit gab es bisher nichts zu sehen.

The Evil Within hat mo-
mentan ein großes Prob-
lem: Zuviel Munition. Das 
bedeutet mehr Geballere 
und wer viel ballert, der 
muss sich auch nicht ver-
stecken oder an den Geg-
nern vorbeischleichen. 
Echten Surival-Horror su-
chen wir bisher vergebens.  

Ori, ein kleines Fantasy-Wesen macht sich auf, einen sterbenden 
Wald zu retten und die böse Rieseneule Kuro zu bezwingen. Liest 
sich unspektakulär, ist in Wirklichkeit aber ein spannender und vor 
allem zu Herzen gehender Plattformer, der auf der E3 zuerst durch 
seinen wunderschönen Trailer auffiel. Doch auch beim Anspielen 
hielt Oris Abenteuer, was die ersten Bilder versprachen: fantasti-
sche Grafik eine gelungene Steuerung und ein knackiger Schwie-
rigkeitsgrad. Beim Leveldesign hält sich die Indie-Perle an den klas-
sischen Metroid vania-Stil. Wir schalten also im Laufe unseres 
Abenteuers neue  Fähigkeiten wie den Doppelsprung frei und keh-
ren an bereits bekannte Orte zurück, um vorher unzugängliche Ge-
biete zu betreten. Außerdem dürfen wir mit Energiezellen soge-
nannte Soul Links erschaffen, an denen wir fortan speichern kön-
nen. Da es die Zellen nicht in rauen Mengen gibt, müssen wir die 
Speicherpunkte strategisch 
sinnvoll positionieren.

Klar, die Gebiete müssen 
genügend Abwechslung 
und Faszination bieten. 
Nach dem überragenden 
Ersteindruck sind wir uns 
aber sicher, dass Ori and 
the Blind Forest diese Hür-
de locker nimmt.

Ori and the  
Blind Forest

Für besondere Graf kpra
ch

t

Award

PREVIEW E3-Vorschau
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Mass Effect 4 Batman  
Arkham KnightGenre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Montreal 

Publisher: EA Termin: 2014

Genre: Action-Adventure Entwickler: Rocksteady 
Publisher: Warner Bros. Termin: 2015

Genre: Multiplayer-Shooter Entwickler: Battlecry 
Publisher: Bethesda Termin: 2015

Für das nächste Mass Effect versprach Bioware neue Höhen der 
interaktiven Erzählkunst, aber über das eigentliche Spiel hatte 
man auf der E3 recht wenig zu erzählen. Ein erster Trailer erklärte 
lediglich, dass wir neue Planeten erkunden und neue Charaktere 
treffen werden – worum’s denn nun eigentlich gehen soll, blieb im 
Dunkeln. Auch Spielszenen gab’s keine zu sehen, sondern nur Aus-
schnitte eines Prototypen. Immerhin machten die dank Frostbite 3 
durchaus was her, sie zeigten eine neue Galaxie und eine kriegs-
gezeichnete Welt. Außerdem bekamen wir kurz einen Kroganer 
zu Gesicht, Fans sollen sich auf einige Anspielungen auf die alten 
Spiele freuen dürfen. Bioware stellt aber klar, dass es sich hier um 
ein neues Kapitel handelt. Das bedeutet auch eine neue Hauptfi-
gur und neue Entwickler: Serienlenker Casey Hudson führt zwar 
weiterhin die Aufsicht, aber statt der alten Garde in Edmonton 
übernimmt das junge Studio Bioware Montreal die eigentliche 
Entwicklung. In Edmonton werkeln sie derweil an einer völlig neu-
en Spielemarke, zu der sie aber auch noch nichts verraten wollten.

Bioware Montreal müssen 
erst noch beweisen, dass 
sie ein komplettes Mass 
Effect schultern können – 
besonders eines, das nach 
dem dritten Teil wieder für 
einhellige Begeisterung 
sorgt. Die Phrasenhülsen 
von dieser E3 schaffen das 
jedenfalls nicht.

Neue Technik, neuer Anzug, neue Takedowns, neuer Erzfeind und 
zum ersten Mal das Batmobil – Batman: Arkham Knight sieht 
ganz nach dem Finale der Rocksteady-Trilogie aus, das wir uns 
wünschen. Da der letzte Teil der Arkham-Serie jetzt doch erst 
2015 erscheint, haben die Entwickler auch noch genügend Zeit, 
alle Elemente aufeinander abzustimmen. Nicht, dass wir am Ende 
eine reine One-Car-Show erleben und das lang erwartete Bat-
mobil in ausufernden Straßenschlachten dem Helden die Schau 
stiehlt. Oder in Riddlers Hindernisrennen unsere Nerven über-
mäßig strapaziert. Letztlich ist die größte Neuerung von Arkham 
Knight eben nur eins von Batmans zahlreichen Gadgets, die dy-
namischen Freeflow-Kämpfe und Jägerherausforderungen gegen 
Superschurken sollten unserer Meinung nach auch diesmal im 
Mittelpunkt stehen. Was wir aber saudoof finden: Wieso ist Go-
tham bis auf die Schurken wieder leer? Evakuierung und so mal 
wieder, pah! Mit der neuen 
Technik hätte man endlich 
mal eine belebte Stadt er-
schaffen können.

Ein größeres Gotham, ein 
coolerer Batman, die Zei-
chen deuten auf einen 
würdigen Nachfolger. 
Aber muss die Stadt denn 
wieder evakuiert werden?

In der alternativen Realität von Battlecry werden Kriege nicht 
mehr auf riesigen Schlachtfeldern und dem Rücken der Zivilbe-
völkerung ausgetragen, sondern nur noch in kleinen Arenen zwi-
schen einigen Elitesoldaten. In Bethesdas erstem Free2Play-Spiel 
werden zwei Teams mit je bis zu 16 Spielern in sogenannten 
 Warzones aufeinander losgelassen. Da ein Abkommen unter den 
Mächtigen den Einsatz von Schwarzpulver verbietet, greifen die 
fünf verschiedenen Klassen Enforcer, Duelist, Tech Archer, Gad-
geteer sowie Brawler auf Schwerter, Bogen, Armbrüste und mag-
netische Gasgewehre zurück. Camper sollten sich allerdings in 
Acht nehmen: In Battlecry geht es vor allem um schnelle Reak-
tionen, Doppelsprünge und akrobatische Aktionen mithilfe eines 
praktischen Grappling-Hooks, der an den passenden Ankern ein-
gesetzt werden kann. Das Steampunk-Szenario samt Förderanla-
gen, Mühlen und Fabrikhallen erinnert übrigens nicht von unge-
fähr an Dunwall aus Dishonored, schließlich hat Viktor Antonov 
auch hier als Creative Director seine Finger im Spiel.

Der Nahkampf verkommt 
momentan noch zur ziem-
lich chaotischen Klickor-
gie, bis zum Release bleibt 
aber noch genügend Zeit. 
Allerdings steht und fällt 
Battlecry mit seinem Be-
zahlsystem, über das bis-
her noch der Mantel des 
Schweigens gehüllt wird.

BattlecryEmotionale Achterbahnfahrt

Highlight: Mein diesjähriges Highlight traf mich 
völlig unerwartet, irgendwann mitten in der an-
sonsten unspektakulären, weil wenig überra-
schenden Microsoft-Pressekonferenz: Der Trailer 
zu Ori and the Blind Forest ist so bezaubernd, 
dass ich die beiden Protagonisten sofort ins Herz 
geschlossen habe und am dramatischen Schluss tatsächlich eine 
kleine Träne verdrücken musste. Wer das Video noch nicht gesehen 
hat: Angucken! Obwohl ich kein allzu großer Fan von 2D-Plattfor-
mern bin, ist für mich auf jeden Fall jetzt schon klar, dass ich mich 
Ende 2014 mit dem kleinen Ori in sein fantastisch aussehendes 
Abenteuer stürzen werde, um mich am fiesen Eulenmonster Kuro 
zu rächen, den sterbenden Wald zu retten und vielleicht, ja vielleicht 

doch noch alles zum Guten zu wenden. PS: 
Sieh an, der Peschke hat ja doch Geschmack!

Enttäuschung: Enttäuschung? Wohl eher 
Aufreger der Messe! Und zwar Microsofts 
grenzdebile Verwurstung von Conker für ih-
ren Spiele-Sandkasten Projekt Spark. Mit 
dem sexistischen, dauerbesoffenen und la-
tent gewalttätigen Eichhörnchen kämpfte 
ich in Conker’s Bad Fur Day für das Ninten-
do 64 gegen opernsingende Kothaufen und 

radikale Teddybären – ein herrlich überzo-
genes und spielerisch hervorragendes Abenteuer. Und nun 

muss er als Maskottchen für ein Kinderspiel herhalten. Das ist in 
etwa so passend, als würde man Freddy Krueger zum Vorsitzenden 
der Selbsthilfegruppe gegen Schlafstörungen machen. Bitte Micro-
soft, habt ein Einsehen und gönnt uns und Conker endlich eine 
echte Fortsetzung seines Abenteuers (bislang gab es lediglich ein 
Remake für die Xbox) – am besten auf dem PC.

Rainbow Six, No Man’s Sky, Ori, The Division. Ja, die Spiele-High-
lights waren zahlreich, doch echte Überraschungen blieben aus.

Johannes Rohe

PREVIEWE3-Vorschau

Ich hatte gehofft,  

dass jemand einen Pa-

radiesvogel aus dem 

Hut zieht, stattdessen 

gab’s wieder nur wei-

ße Kaninchen.
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Die Sims 4 

Alien Isolation

Genre: Lebenssimulation Entwickler: Maxis 
Publisher: EA Termin: 4.9.2014

Genre: Actionspiel Entwickler: Creative Assembly 
Publisher: Sega Termin: 7.10.2014

Genre: Action-Adventure Entwickler: Square Enix 
Publisher: Square Enix Termin: 2015Am Ende entscheidet das Herz – in Die Sims 4 stehen große Emo-

tionen im Mittelpunkt. Soziale und andere Interaktionen beein-
flussen ständig die Stimmung der Sims und schalten je nach Lau-
ne neue Handlungsmöglichkeiten frei. Zu jeder Stimmungslage 
führen mehrere Pfade, faule Sims etwa werden beim Hausputz 
missmutig, Ordnungsfreaks werden durch die Hinterlassenschaf-
ten ihrer Faulenzer-Mitbewohner gestört. Je nach Emotion unter-
scheiden sich auch die Ergebnisse der Handlungen – ob der Maler 
eines Bildes traurig oder fröhlich war, sehen wir auf einen Blick. 
Zu launisch sollten sie aber nicht werden, die Sims können sogar 
vor Lachen sterben! Um nicht vom Kern des Spiels abzulenken, 
wurden Interface und Tools zum Erstellen von Sims und Häusern 
gleichzeitig verbessert und vereinfacht. Wir müssen nicht mehr 
lang vorausplanen und ewig über unseren Häuschen brüten, son-
dern können nach wenigen Minuten mit dem Sims-Alltag losle-
gen. Natürlich sind auch wieder allerhand Absurditäten zu er-
warten, etwa böse, plätzchenbackende Diktatoren oder hungrige 

fleischfressende Kuhpflan-
zen, die sich notfalls um 
die Despoten kümmern.

Dass Die Sims 4 wieder 
zum Verkaufshit wird, ist 
fast sicher, die starken 
Emotionen versprechen 
auf jeden Fall ein ab-
wechslungsreicheres All-
tagsleben als zuvor.

Nur wenige Spiele machen uns so viel Angst, dass wir uns in ei-
nem Schrank einschließen und nicht weiterspielen wollen. Alien: 
Isolation ist so ein Spiel – nur dass wir dort nicht mal im Schrank 
sicher sind. Die Flucht vor einem einzigen Xenomorph auf der 
Raumstation Sevastopol ist extrem nervenaufreibend. Das KI- 
Alien agiert clever und unberechenbar und lässt sich von Revol-
vern und selbst Flammenwerfern nicht großartig beeindrucken. 
Waffen können es nur kurz vertreiben, sie helfen uns vielmehr 
beim Umgang mit schlecht gelaunten Überlebenden. Aus einge-
sammeltem Schrott basteln wir uns weitere Ausrüstung wie Me-
dikits und Molotowcocktails. Außerdem haben wir den altbe-
währten Motion-Tracker im Gepäck. Trotz aller Ausrüstung steht 
aber nur eines im Mittelpunkt: dem gnadenlos überlegenen Jäger 
zu entkommen. Die von uns gespielten Levels fangen die Atmo-
sphäre des ersten Alien-Films perfekt ein und sind auch spiele-
risch spannend – wenn auch nicht besonders abwechslungsreich. 
Der auf der E3 angekündigte Support für Oculus: Rift könnte die 

Gruselerfahrung noch 
weiter in ungeahnte 
 Höhen schrauben. Hilfe!

Mann, hatten wir Schiss. 
Kann Creative Assembly 
das Gefühl der Hilflosig-
keit über das ganze Spiel 
aufrechterhalten, steht 
uns das beste Alien-Spiel 
seit Jahren ins Haus.

Im Vorfeld des Tomb Raider-Reboots von Square Enix gab’s vor al-
lem eins: viel Stöhn-Gewitzel über die neue, leidende Lara. Rise of 
the Tomb Raider spart sich das Gejammer – und wir uns jeden 
Witz darüber – zugunsten einer Heldin, die langsam ihre Rolle als 
waffenstarrende Schatzjägerin akzeptiert. Ein bisschen Sorgen 
machen wir uns trotzdem um die junge Frau, die wirkt im neues-
ten Trailer nämlich weniger abenteuerlustig, sondern vielmehr ge-
trieben und adrenalinsüchtig. Das ist meilenweit von ihren frühe-
ren Inkarnationen entfernt, uns aber wesentlich lieber als das mal 
spitz-, mal rundbusige Archäolo-
genpüppchen. Durch spielerische 
Macken wird Laras Charakterent-
wicklung wohl kaum gestört wer-
den, dass die Mischung aus Klet-
tern, Schleichen und 
Actioneinlagen im Kern funktio-
niert, hat der erste Teil bewiesen. 
Nur das Ballern darf Square gerne 
um die Hälfte reduzieren. 

So langsam geht Lara das Söldner-
metzeln und Abenteuern in 
Fleisch und Blut über, trotz aller 
anfänglichen Tränen. Die gebro-
chene Protagonistin gefällt uns 
auf jeden Fall schon mal sehr. 

Rise of the  
Tomb Raider 

Zombies und schlechte Sprecher

Highlight: Ja herrlich! Vielen Dank auch, Peschke 
und Rohe! Dann verzichte ich eben auf weitere 
Ori and the Blind Forest Lobeshymnen und sage 
direkt aus dem Bauch heraus, dass mich Dying 
Light begeistert hat. Ich hatte das Zombie-
gespratzel mit Sprungeinlagen überhaupt nicht 
mehr auf dem Schirm, es einfach als Dead Island-Klon mit einge-
bautem Wadentraining abgetan. Durch die neuen Features (Greif-
haken, Upgrade-System) entwickelt das Endzeit-Parkour-Abenteuer 
mittlerweile aber seine ganz eigene Dynamik. Das ganze Gemetzel 
dann noch im Koop und fertig ist die positive Überraschung. Kurz-
um: Dying Light hat im Vergleich zum letzten Jahr einen deutlichen 
Sprung nach vorne gemacht. Außerdem: Zombies die Gliedmaßen 
krumm knüppeln, geht halt immer (noch).

Enttäuschung: Die Teamspeak-Gespräche in den Trailern zu Rain-
bow Six: Siege und The Division, mehr sag ich nicht! Ach, ich hab 
noch Platz? Okay, dann kann ich ins Detail gehen. Die unfassbar mie-
sen, schlecht geschauspielerten, hirnerweichend doofen, schein-
bar im Vollsuff auf eine durchgefettete Party-Serviette geschrie-
benen Teamspeak-Gespräche in den Trailern zu Rainbow Six: Siege 
und The Division. Immersion, liebe Publisher, sagt euch das was? Da 
ist nix mit Eintauchen in die tolle Spielwelt, wenn mir Jimmy C. Pro-
mi beim Swat-Einsatz ein kitschgeschwängertes »Thank god, you’re 
okay!« ins Ohr hechelt. Klar, im echten Teamspeak kann es schon 
mal vorkommen, dass die Oma des kroatischen Kollegen nach einem 
Heuschnupfenanfall im Hintergrund fürchter-
lich flucht, aber selbst das würde mich nicht 
mehr von gut inszenierter Action ablenken 
als diese Schmierentragödie.

Da wäre mal wieder deutlich mehr drin 
 gewesen. Mir geht’s so wie im letzten  
Jahr: Wenige, wirkliche Highlights, dafür 
aber eine große Portion Mittelmaß.

Florian Heider

PREVIEW E3-Vorschau

Wenn ich die richtigen Spiele-Perlen finden will, muss ich mehr und mehr nach kleine-ren Indie-Studios  Ausschau halten.
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Bedenkt man die schiere Menge der Zeit, 
die wir in den bisherigen Civilization-Teilen 
damit verbracht haben, uns mit Kriegsschif-
fen, Bombern und Langstreckenraketen zum 
Herrn der Welt aufzuschwingen, ist es kein 
Wunder, dass die Menschheit in Sid Meier’s 
Civilization: Beyond Earth eine neue Bleibe 
braucht. Firaxis orientiert sich bei der Be-
siedlung des Weltalls – wie könnte es an-
ders sein – vor allem am Klassiker Alpha 
Centauri. Verschiedene Ausrichtungen der 
Siedlerpolitik, exotische Alien-Kreaturen, ein 
denkender, fühlender Planet – die Entwick-

Das Berliner Studio Yager, das 2012 mit 
dem kritischen Kriegs-Shooter Spec Ops: 

Nachdem es Electronic Arts letztes Jahr ver-
pennt hat, die neue Ignite-Engine für den 
PC umzusetzen, gibt es das Grafik- und Phy-
sik-Upgrade für die FIFA-Reihe eben dieses 
Jahr. Damit ist die PC-Version nun mit den 
Konsolenversionen gleichauf. Wir haben 
eine frühe Version von FIFA 15 gespielt: EA 
hält vor allem optische Neuerungen parat, 
viele davon stellen die Macher unter den 
Aspekt »Emotion«. So schimpfen die Spieler 
aufeinander ein, wenn einer etwas vermas-
selt, klatschen aber aufmunternd Beifall, 
wenn jemand unter Zeitdruck die Kugel aus 
zweiter Reihe Richtung Tor donnert. Auch 
die Fanseite bekommt eine Überarbeitung 
kredenzt: Die Massen hüpfen, stehen mit 
dem Rücken zum Spielfeld und singen 
»You’ll never walk alone«. Hübsch ist die Ra-
senabnutzung: Fußbadrücke und Schlitter-

ler zollen dem großen Vorbild an etlichen 
Stellen Respekt. Gleichzeitig gibt’s auch ei-
nige coole Neuerungen, etwa das »Netz«: 
anstatt einfach linear bis zum Ende einer 
Technologieschiene zu forschen, bewegen 
wir uns durch einen Dschungel von mögli-
chen Entdeckungen und deren Subkategori-
en, von realistisch bis fantastisch. Genauso 
cool sind auch die Satelliten oder Quests, 
die das Spielgefühl nochmal vertiefen.

Wir stellen uns schon mal auf einen Herbst 
voller durchge-civ-ter Nächte ein.

The Line beeindrucken konnte, arbeitet der-
zeit im Auftrag von Lizenzbesitzer Deep Sil-
ver (Koch) an der Fortsetzung des hierzulan-
de indizierten Zombie-Gemetzels, während 
Techland als Erfinder der Reihe an Dying 
Light sitzt. War im Vorgänger nur die Tro-
peninsel Banoi von der Zombieseuche be-
fallen, trifft es diesmal ganz Kalifornien. 
Vorm fröhlichen Zombiezerlegen steht al-
lerdings die Klassenwahl. Der Berserker 
setzt auf stumpfe Waffen, die Speeder-Klas-
se liebt Klingen, die Huntress bevorzugt Di-
stanzwaffen und der Bishop teilt Flächen-
schaden aus, wenn er nicht gerade seine 
Heilungskräfte aktiviert. Neben einer Viel-
zahl an modifizierbaren Waffen, die neuer-

partien über das Gras bleiben erhalten. Nach 
einem hart umkämpften Spiel sieht das 
Feld manchmal aus wie ein Acker. Leider 
hatte die Rasenabnutzung beim Anspielen 
keine physikalischen Auswirkungen auf 
die Ballphysik – zumindest optional sollte 
das schon drin sein! Spielerisch justiert EA 
ebenfalls ein paar Stellschrauben. So sind 
zum Beispiel Kopfballtore nicht mehr ganz 
so einfach möglich. Durch die athletische-
ren Ragging-Spielermodelle wird außerdem 
die Ballbehandlung realistischer. In der Pra-
xis sind die Neuerungen bereits spürbar, 
auch wenn unsere Version noch unter eini-
gen Bugs litt. FIFA15 spielt sich aber insge-
samt frischer als die Ableger der letzten 
Jahre. Da kommt der deutsche Kommentar 
von Manni Breuckmann und Frank Busch-
mann richtig altbacken rüber. 

Civilization Beyond Earth

Dead Island 2

FIFA 15

Genre: Rundenstrategie Entwickler: Firaxis Publisher: 2K Games Termin: Q4 2014

Genre: Actionspiel Entwickler: Yager Publisher: Deep Silver Termin: 1. Quartal 2015

Genre: Sportspiel Entwickler: EA Canada Publisher: Electronic Arts Termin: 25.9.2014

dings auch in der Dual-Wield-Variante ein-
gesetzt werden können, soll es auch 
motorisiertes Werkzeug geben, das aber nur 
mit spärlich verteiltem Benzin funktioniert. 
Abseits des Einzelspieler-Modus’ dürfen wir 
in der offenen Spielwelt mit sieben weite-
ren Mitspielern entweder im Koop ein Team 
bilden oder uns in Mehrspielerschlachten 
gegenseitig den Schädel eindellen.

Gezeigt wurde bisher hauptsächlich eine 
alte Kampfdemo von 2013. Bilder aus der 
aktuellen Version (Unreal Engine 4) gab es 
nur wenige. Die waren optisch zwar ein-
drucksvoll, ob Dead Island 2 am Ende wirk-
lich so aussehen wird, bleibt abzuwarten.

Besser spät als nie! Die Ignite-Engine ist 
überfällig und bringt FIFA-Fans auf dem 
PC dieses Jahr einen großen Grafik- und 
Physiksprung. Nur auf Kommentatoren-
seite muss EA mal nachbessern!

PREVIEWE3-Vorschau
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Borderlands  
The Pre-Sequel
Genre: Ego-Shooter Entwickler: 2K Australia 
Publisher: 2K Games Termin: 17.10.2014

Genre: Online-Rollenspiel Entwickler: Behaviour 
Publisher: – Termin: 2015

Claptrap ist spielbar, besser kann’s eigentlich nicht werden! Mehr 
Borderlands, das ist nie verkehrt! Abseits aller Fan-Freuden: Das 
zweite Argument hat nach dem durchweg gelungenen Border-
lands 2 Gewicht – den Laber-Roboter hingegen hasst oder liebt 
man. Ein vollwertiger dritter Teil wird Handsome Jacks Aufstieg 
zur Macht nicht, das zeigt schon der nicht ganz ernstgemeinte 
Titel des neuen Spiels. Für ein Borderlands 2,5 fährt Entwickler 2K 
Australia dann allerdings doch schwere Geschütze auf: vier neue 
Klassen (samt Nerv-Robo), Schwerelosigkeit, ein riesiges Arsenal 
an neuen Waffen und wie üblich die berüchtigtsten Psychopa-
then-Gegner des Universums. Dem größten oder besser größen-
wahnsinnigsten Psycho von allen greifen wir diesmal unter die 
Arme, schließlich ist Handsome Jack im Pre-Sequel längst noch 
kein mordender Tyrann auf der Suche nach dem Vault. Mehr vom 
Gleichen, auch beim Prä-Ex-Schurken, das riecht wirklich nicht 

nach Revolu tion, aber das 
verlangen die Fans der Se-
rie auch gar nicht.

Auch ohne große 3 im 
 Titel wird Borderlands: 
The Pre-Sequel wohl wie-
der genauso gut unterhal-
ten wie der zweite Serien-
teil – trotz oder gerade 
wegen Claptrap!

Das auf PvP gebuchte Online-Rollenspiel Eternal Crusade schickt uns 
auf die Schlachtfelder der blutrünstigen Weltraum-Fantasy-Vorla-
ge Warhammer 40.000, wo wir für eine von vier Fraktionen in den 
Krieg ziehen. Der erstreckt sich über den gesamten Planeten Arco-
na, die Fronten verschieben sich etwa durch die Eroberung von 
Festungen. Spieler werden sich in Squads organisieren, kleinere 
Missionen sind für einzelne Teams ausgelegt, und bei Belagerun-
gen sollen sogar bis zu 1.000 Spieler teilnehmen. Wir können auch 
selbst zum Squadführer oder sogar Fraktionskommandanten auf-
steigen und dann Aufgaben verteilen. In den Schlachten nutzen 
wir auch Jetpacks und Panzer. Nach einmaligem Kauf verlangt 
Eternal Crusade keine Monatsgebühren, bietet aber einen Shop 
für rein kosmetische Items wie Hinrichtungsanimationen. Wer es 
braucht! Witzige Idee: Als einzige Rasse lassen sich die Orks sogar 
ohne Kauf des Spiels spielen und dürften damit die größte Horde 
Krieger ins Feld schicken. 
Deren Charaktere haben 
aber weniger drauf – ganz 
wie in der Vorlage. 

Nur planetenüberspan-
nendes PvP? Ob das dau-
erhaft Spaß bringt? Aber 
warum nicht, im ähnlich 
gestrickten Planetside 2 
funktioniert es ja auch.

Warhammer 40.000 
Eternal Crusade

Genre: Ego-Shooter Entwickler: Techland 
Publisher: Warner Bros. Termin: Februar 2015

Die Zombie-Hatz macht (Achtung, Wort-
spiel) große Sprünge. Neben dem auf der 
E3 gezeigten atemberaubenden Kampf in 
schwindelerregender Höhe, der unseren 
Magen dank hoher Weitsicht (in den Ab-
grund) auf die Probe stellt, hat es uns vor 
allem ein neues Gadget angetan: der 
Greifhaken. Mit ihm ziehen wir uns 
schnell aus der Gefahrenzone und über-

brücken größere Distanzen und Höhenunterschiede in kürzester 
Zeit. Auf der E3 gingen die Entwickler außerdem näher auf das Fä-
higkeitensystem ein. Wie in Skyrim gilt: Übung macht den Meister. 
Wer viel kämpft, der wird stärker und lernt neue Spezialattacken. 
Wer hingegen mehr Wert auf Geschwindigkeit und Bewegung 
legt, also viel rumfetzt, der wird mit besseren Parkour-Künsten be-
lohnt und kann fortan von Gegnern abspringen und schwer zu-
gängliche Stellen erreichen. Generell wirkt das Parkour-System we-
sentlich dynamischer als 
noch im letzten Jahr, mit 
weicheren Übergängen 
und Sonderbewegungen 
wie Slides und Wall-Runs. 

Dank der extrem gelunge-
nen, neuen Features wird 
aus Dying Light wohl doch 
mehr als ein Dead Island-
Klon mit Parkour-Einlagen.

Dying Light

Hübsch war’s

Highlight: Ori and ... okay, Scherz beiseite. Mein 
Highlight war tatsächlich die Pressekonferenz 
von Microsoft. Ich habe mich köstlich darüber 
amüsiert, wie konsequent man Kinect und ir-
gendwelches Fernsehgedöns aus der Veranstal-
tung raus gehalten hat. Das wirkte fast schon 
krampfig bemüht und verhalf mir zu einem (debilen) Dauergrin-
sen. Außerdem gab’s bei Microsoft die ersten Szenen aus dem neu-
en Assassin’s Creed zu sehen. Ich bin zwar nicht der riesengroße 
Serienfan, aber um es mal schnodderig zu formulieren: Alter, wie 
das aussieht! Mehr habe ich bei den Koop-Szenen dann auch wirk-
lich nicht über die Lippen bekommen. Für mich ist Unity das hüb-
scheste Spiel der Messe. Zusammen mit The Division. Und The Wit-

cher 3. Und Far Cry 4. Und, und, und. Okay, 
mein eigentliches Messe-Highlight war die 
durchgängig hohe optische Qualität. Was 
sagt das über die spielerischen Innovationen, 
die gezeigt wurden? Genau das!

Enttäuschung: Mir fehlte der Leuchtturm. 
Das eine Spiel, das eine Event, meinetwegen 
auch der eine Skandal, der mir die Messe 
ins Gedächtnis eingebrannt hätte. Die E3 

2014 war aber genau das, was ich von ihr er-
wartet habe: Eine Veranstaltung voller wirklich guter bis sehr gu-

ter bis ausgezeichneter Spiele, aber darunter gab’s nichts, was wir 
nicht schon mal so oder so ähnlich gesehen hätten. Selbst beim 
Limbo-Nachfolger Inside (der zunächst nur für die Xbox One er-
scheint) dachte ich: »Hui, Limbo in bunt.« Ich setze meine Hoffnun-
gen auf 2015. Dann kündigt nämlich Valve ganz bestimmt Half-
Life 3 an. Darin die Portal-Gun. Das kennen wir zwar auch schon, 
aber ich schreib’s gerne abermals: Half! Life! 3! Mit! Portal! Gun!

Ach, am Ende war’s eine ganz nette Messe. Im kommenden Herbst 
haben wir jedenfalls einen Haufen guter Spiele auf dem PC. 

Petra Schmitz

So viele schöne Spiele 

und so viele lange 

 Gesichter gab’s bisher 

noch nie auf einer 

 einzigen E3.
Für schw

indelerregende Höhenunte
rs

ch
ie

deAward

PREVIEW E3-Vorschau
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Warten auf 2015

Highlight: Wenn Far Cry 4 nicht wäre, dann hät-
te The Witcher 3 wieder einmal allen die Show 
gestohlen. Im direkten Konkurrenzvergleich 
spielte CD Projekt schlicht auf einem anderen 
Planeten. Keine hohlen PR-Phrasen, kein Multi-
player um des Multiplayers willen, keine Mas-
senmarktkompromisse: einfach ein großes, altmodisches, beein-
druckendes Einzelspielererlebnis, ein Rollenspiel, wie es sie heute 
viel zu selten gibt, eine Welt, in der man sich unwillkürlich verlieren 
will. So ähnlich geht’s mir übrigens auch mit dem eingangs er-
wähnten Far Cry 4: Ja, es übernimmt viele Elemente aus dem Vor-
gänger (was mich nicht stört, den fand ich toll), aber im un-
gewöhnlichen Szenario und dem bemerkenswerten Böse- 
 wicht stecken mehr Mut als in vielen anderen 
sogenannten Triple-A-Spielen. 

Enttäuschung: Die Messe selbst. Es gab mal 
eine Zeit, da wäre Rainbow Six nicht die über-
raschendste Neuankündigung der Messe ge-
wesen. Das soll keine Kritik an Rainbow Six 
sein, im Gegenteil, Serienfans mussten wirk-
lich lange genug auf einen neuen Teil war-
ten, aber es symbolisiert so wunderbar die 
E3 2014 – und mit ihr die ganze Branchensi-
tuation. Abseits der etablierten Marken (und 
oft auch dort) herrscht weitgehend kreativer Still-
stand, zumindest bei den großen Herstellern. Unterdessen gewin-
nen Indie-Entwickler immer höhere Bedeutung, weil sie ihre Sache 
gut machen und weil ihnen die klassischen Publisher bei vielen 
Genres das Feld quasi kampflos überlassen. Das muss nicht 
zwangsläufig schlecht sein. Aber mehr Mut würde EA, Activision 
und Co. nicht schaden – und uns als Spielern schon gleich gar nicht.  

Eine bemerkenswert mutlose E3: Im Jahr 1 nach den neuen Konso-
len herrscht weiterhin der kreative Stillstand. 

Jochen Gebauer

Die Drückeberger
Deus Ex
Tag für Tag haben wir uns unter den Tisch getrunken, aber das 
grässliche Deus Ex: The Fall haben wir immer noch nicht vergessen. 
Was könnte da besser helfen, als mit Pauken und Trompeten ein 
neues, ein tolles, ein richtiges Deus Ex angekündigt zu hören? Vor 
der Messe schwirrte so manches Gerücht durch das Netz, aber wir 
müssen wohl noch eine Weile mit der Erinnerung an The Fall leben. 

Dishonored 2 
Auch zum nächsten Dishonored brodelte die Gerüchteküche. Dark-
ness of Tyvia soll es angeblich heißen, in der id Tech 6 Engine laufen 
und einen neuen Hauptcharakter einführen. Auch von einem Ver-
sus-Mehrspielermodus war die Rede. Nachdem der erste Teil schon 
2012 auf den Markt gekommen ist, schien der Zeitpunkt durchaus 
plausibel, um allmählich eine Fortsetzung anzukündigen. Aber die 
Arkane Studios und Bethesda hüllten sich in Schweigen. Na gut, die 
Hoffnung stirbt bekanntlich zuletzt – möglicherweise ergibt sich ja 
etwas auf der kommenden QuakeCon. 

Fallout 4
Man musste schon ein riesiger Optimist sein, um ernsthaft mit ei-
ner Ankündigung von Fallout 4 zu rechnen, nachdem Bethesda das 
ausdrücklich ausgeschlossen hatte. Aber es wäre nicht das erste 
Mal gewesen, dass ein Entwickler auf der Messe eine Überraschung 
aus dem Ärmel gezogen hätte, und das Entwicklungsstudio von Be-
thesda hat nun schon seit Skyrim keine Neuentwicklung mehr an-
gekündigt. Und Skyrim erschien immerhin schon 2011. Also Bethes-
da, was treibt ihr da so geheimniskrämerisch? 

Half Life 3
Jedes Jahr aufs Neue zerschmettert Valve unsere Hoffnungen und 
Träume durch kaltherziges, gnadenloses Schweigen. Diesmal mögli-
cherweise mit heimtückischen Hintergedanken: Nachdem auch die 
Steam Machines auf 2015 verschoben wurden, will sich Valve die 
Trumpfkarte vielleicht für den Release ihrer neuen Hardware auf-
sparen? Der zweite Teil läutete ja seinerzeit die Steam-Ära erst ein. 
Counter-Strike-Erfinder Minh Le behauptete jedenfalls noch im Mai, 
dass er Konzeptbilder für Half-Life 3 gesehen habe – er selbst arbei-
tet allerdings schon seit Jahren nicht mehr bei Valve.

Cyberpunk 2077 
Klar, CD Projekt hat momentan alle Hände voll zu tun, mit The Wit-
cher 3 Kinnladen runterklappen zu lassen. Aber das ist ja ein sepa-
rates Team, und Kinnladen kann man eigentlich nie genug runter-
klappen lassen. Um Cyberpunk 2077 herrscht nun schon seit 
Anfang 2013 Funkstille, nachdem uns die erste Ankündigung den 
Mund wässrig machte – höchste Zeit für ein paar neue Infos!

Der Innovationskracher 
Einen Namen haben wir für das Spiel nicht, denn es wäre auf jeden 
Fall ein noch nie dagewesener Name geworden. So einer ganz ohne 
Zahlen am Ende, dafür mit zahllosen spannenden Ideen. Ein Spiel, 
für das Next Gen mehr bedeutet hätte als nur alter Krams in knallig 
neuer Grafik. Ein Spiel, das uns so richtig aus den Latschen haut und 
gleichzeitig die Frage aufwirft: Warum ist da noch niemand vorher 
draufgekommen? So fragen wir uns eben weiter, wann denn end-
lich mal jemand darauf kommt. Vielleicht gibt’s 2015 die Antwort.

Ich bin im falschen Film

Highlight: Piraten hin, Seeschlachten her - für 
mich ist Assassin’s Creed 2 nach wie vor der bes-
te Teil der Serie. Und genau deshalb ist 
Assassin’s Creed: Unity mein persönliches Mes-
se-Highlight. Ich brauche keine Riesen-Spielwelt, 
wenn ich dafür ein Paris mit fließenden Wech-
seln zwischen Außen- und Innenarealen erkunden darf. Ich brauche 
keine Seeschlachten, wenn dafür endlich Kampf- und Klettersystem 
anspruchsvoller werden. Und ja, natürlich war eine funktionierende 
Schleichmechanik überfällig. Aber was für großartige Missionen 
sich damit in einer belebten Metropole bauen lassen! Ich empfinde 
Assassin’s Creed: Unity nicht als Rückschritt gegenüber den Vorgän-
gern, sondern als völlig richtige Konzentration aufs Wesentliche ei-

nes Assassinen-Spiels. Außerdem war’s eins 
der ganz wenigen Spiele, das den Stempel 
»Next Gen« wirklich verdient hat.

Enttäuschung: Nichtssagende Trailer! Ja, der 
zombifizierte Jogger von Dead Island 2 war 
schweinewitzig. Ja, die 45-Sekunden-Zwi-
schensequenz von Uncharted 4 sah beein-
druckend aus. Aber nein, mit einem gelun-
genen Messeauftritt hat beides herzlich 
wenig zu tun. Gerade für mich als Daheim-

gebliebenen war es eine Riesenenttäu-
schung, wie viel Zeit bei den Pressekonferenzen mit nichts-

sagenden Trailern vergeudet wurde. Dafür bin ich nicht die ganze 
Nacht wach geblieben. Schließlich will ich mich auf Spiele freuen 
und nicht auf Filme! Wie es richtig geht, hat ausgerechnet das von 
vielen abgeschriebene Nintendo gezeigt: Spielgrafik statt Render-
szenen, ausführliche Gameplay-Demos, unterhaltsam kommen-
tiert von den Entwicklern. Schon klappt’s auch mit der Vorfreude.

Der erhoffte Techniksprung ist ausgeblieben, viele Spielehersteller 
kaschieren ihr Hinterherhinken mit nichtssagenden Trailern. 

Heiko Klinge

Wenn ich nichts zu 

zeigen habe, dann 

 sollte ich auch nichts 

zeigen. Schon gar 

nicht auf der E3.

PREVIEWE3-Vorschau

The Witcher 3  und Far Cry 4  stehlen eine  
langweilige Show.
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The Witcher 3
Die vielleicht größte und glaubwürdigste Fantasy-Spielwelt aller Zeiten,  
gepaart mit einer Entscheidungsfreiheit, die echte Konsequenzen nach sich  
zieht: Das ist Witcher 3: das beste Spiel der diesjährigen E3.  Von Andre Peschke und Jochen Gebauer

+  riesige und 
glaubwürdige Welt

+  schwere Entscheidung mit 
Konsequenzen

+ unverbrauchter Grafikstil

 Stärken

-  kann die gesamte Spielwelt 
das gezeigte Nivea halten?

-  kriegen die Entwickler die 
Technikprobleme in den Griff?

 Schwächen

Genre: Rollenspiel  Publisher: Namco Bandai  Entwickler: CD Projekt Red (The Witcher 2, GS 06/11: 89 Punkte)   
Termin: 24. Februar 2015  Status: zu 75 % fertig Angeschaut

Griff nach der Krone

PREVIEW Rollenspiel

b jemand noch kein Bier 
habe, will der Mitarbeiter 
von CD Projekt wissen. Es 
ist Donnerstag, der letzte 
Tag der E3, und wir sit-
zen in der letzten Präsen-

tation von The Witcher 3, es ist inzwischen 
unser zweiter Besuch in der schummrigen 
kleinen Kabine abseits der großen Messe-
hallen. Während sich andere Entwickler an 
diesem Tag mit schweren Schädeln durch 
ihre Präsentationen schleppen, sind die pol-
nischen Entwickler bester Laune, verlosen 
ihre letzten drei Pressemappen und fragen 
das Publikum, ob es nicht Vernunft anneh-
men und lieber nach Hause gehen wolle, 

schließlich sei 
doch fast schon 
Feierabend.  Für 
diesen Vorschlag 
ernten sie aber 
bloß freundliche 
Buhrufe. The 
Witcher 3 ist das 
Spiel der E3, und 
keiner der Anwe-
senden, darunter 
über ein Dutzend 
Mitarbeiter an-
derer Publisher 
und Entwickler, 

will sich die 45-minütige Präsentation ent-
gehen lassen. »Na gut«, grinsen Mitarbeiter 
von CD Projekt schließlich und drücken dem 
letzten Besucher seine Flasche Zywiec in die 
Hand, »dann mal los«. 

Zwei Minuten später sieht jeder im Raum, 
warum The Witcher 3 als Must-See-Spiel der 
Messe gilt:  Novigrad. Die weitläufige Stadt 
ist schlicht atemberaubend, bislang hat noch 

kein Spiel eine so glaubhafte Mittelaltermet-
rople inszeniert. Während Geralt langsam 
auf die Stadttore zureitet, erhebt sich Novi-
grad wie ein Meer aus Häusern. Man weiß 
gar nicht, wo man zuerst hinschauen soll, so 
bombastisch ist der Blick auf die bis ins 
kleinste Detail ausgetüftelten Gassen, Woh-
nungen, Schmieden und Stallungen. Im Ha-
fen der Stadt beobachten wir ein Schiff beim 
Auslaufen, in der Ferne ragt ein Schloss in die 
Höhe, und überall gehen die Einwohner ih-
rem geschäftigen Treiben nach. Vom Fischer 
über den Bettler bis zum adeligen Herrscher, 
so verspricht CD Projekt, sollen sie alle einen 
eigenen Tagesablauf besitzen. Die schiere 
 Dimension von Novigrad ist derart gewaltig, 
dass sie den Blick auf The Witcher 3 verän-

dert. Wer zuvor dachte, CD Projekt wolle mit 
dem dritten Teil seine Reihe nur ins Open-
World-Genre hieven, erkennt spätestens 
jetzt das wahre Ausmaß der Ambition hinter 
dem Projekt. Der unbedingte Wille, einfach 
überall größer, besser und schöner zu sein 
als die gesamte Konkurrenz, rinnt dem Titel 
aus jeder Pore. Wenn die Entwickler genüss-
lich die gewaltige Übersichtskarte zeigen, die Der Imperator von Nilfgaard wird von Charles Dance (Tywin aus Game of Thrones) vertont.

Selbst zu Pferd lässt sich die riesige Welt nicht im Handumdrehen durchqueren.
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einfach kein Ende zu nehmen scheint. Wenn 
sie erklären, dass sie mit dem Schnellreise-
Feature zum Startpunkt der nächsten Missi-
on springen werden, weil selbst ein Ritt in 
vollem Galopp dorthin 20 Minuten dauern 
würde. Wenn Sie darauf hinweisen, dass 
man nicht nur bis zu den Bergen in weiter 
Ferne sehen, sondern auf jeden einzelnen 
Gipfel steigen kann. CD Projekt, das wird klar, 
will nicht bloß nur zur Liga von Skyrim und 
Fallout 3 aufschließen. The Witcher 3 ist 
nicht weniger als der Griff nach der Krone. 

Der Mann, der dem polnischen Studio die-
sen Weg an die Spitze bahnen soll, schlägt 

derweil einem Werwolf den Arm vom Leib. 
Geralt von Riva ist auf der Suche nach einer 
jungen Frau mit aschfarbenem Haar. Der 
Tipp eines alten Bekannten in Novigrad hat 
ihn nach einigen Irrungen und Wirrungen 
endlich auf die Fährte der Gesuchten ge-
führt. Nun steht er kurz vor dem Ziel, muss 
nur noch an diesen letzten Biestern vorbei. 
Das Kampfsystem des Spiels ist im Kern 
gleichgeblieben. Geralt kombiniert Schwer-
ter und Zaubersprüche, hat aber erstmals 
auch eine Armbrust im Gepäck. Zudem kann 
er die Spielwelt mehr denn je zu seinem 
Vorteil nutzen. In Sumpfgebieten beispiel-
weise steigen an manchen Stellen giftige 

Gaswolken empor, die sich mit einem Feuer-
zauber zur Explosion bringen lassen und 
massiven Schaden anrichten. Überhaupt 
hat sich CD Projekt bemüht, seinem Hexer 
viele Möglichkeiten an die Hand zu geben, 
diese neue, offene Spielwelt zu erkunden. 
Felswände lassen sich an vielen Stellen er-
klettern, Geralt kann nun auch tauchen, 
und selbst beim tiefsten Abgrund fragt man 
sich, ob der Sprung zur anderen Seite nicht 
vielleicht doch machbar wäre. 

Mit der ausblutenden Leiche des Werwolfs 
hinter sich entdeckt Geralt eine überflutete 
Höhle, durch die er hinab in eine Katakom-

The Witcher 3 setzt sich mit seinen fantasievoll und differenziert dargestellten Monstern wie diesen Sirenen vom Fantasy-Einheitsbrei ab.

Die Krieger der wilden Jagd gelten als Omen von Unheil und Tod und 
brennen scheinbar grundlos Dörfer nieder. Was ist ihr Ziel?

Feuer geht immer: Mit dem altbewährten Igni-Handzeichen steckt 
Gerald eine hölzerne Baumkreatur in Brand.
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Geralds Jagdinstinkte erlauben ihm, die Spur von Monstern anzuzeigen – davon macht er in zahlreichen Jagdmissionen 
Gebrauch. Als Hexer bringt Geralt sowohl gewöhnliches Getier wie Bären als auch groteske Monster zur Strecke.Monsterjagd

Novigrad: Immer 
eine Reise wert

PREVIEW Rollenspiel

Macho Geralt sagt auch im dritten Teil zu gelegent-
lichen Abstechern ins Freudenhaus nicht nein.

Eigentlich wollte sich Geralt aus dem heraufziehenden Krieg und den politischen Wirren raus-
halten – man muss kein Hellseher sein um zu ahnen, dass das nicht lange gutgeht.

be unter dem Waldboden gelangt. Dort 
trifft er auf ein besonders widerliches Ge-
schöpf, eine Anhäufung von verwachsenen, 
verknoteten Pusteln und dornigen Blasen, 
das hinter den Wurzeln eines riesigen Bau-
mes empor gewachsen zu sein scheint. Die-
ser Baumgeist ist das letzte Puzzlestück für 

den Witcher, der Endpunkt einer Questreihe, 
die ihn zu dem Mädchen mit den aschfarbe-
nen Haaren führen soll. Um sie zu finden, 
ist er einen zwielichtigen Deal mit drei 
mächtigen Hexen eingegangen. Für sie soll 
er den Dorfältesten einer nahen Siedlung 
dazu zwingen, alte Schulden zu begleichen. 
Der wiederum verlangt vom Witcher den 
Tod des besagten Waldgeistes. Klingt nach 
Rollenspiel-Standardkost, aber dies ist die 
Welt von The Witcher, und schon während 
Geralt mit den Hexen spricht, ahnt man, 
dass die Damen nichts Gutes im Schilde 

führen. Der Waldgeist wiederum sieht zwar 
ekelhaft aus, aber warum bittet er Geralt 
darum, ihn zu befreien? Sei’s drum, man 
verhandelt nicht mit Geschwüren: Ein paar 
angreifende Rieseninsekten beißen noch 
ins Gras, dann hackt Geralt die schützenden 
Baumwurzeln entzwei und den dahinter 
wuchernden Waldgeist ebenso. Doch ach! 
Es ist tatsächlich die Welt von The Witcher, 
und als ihm die Hexen kurze Zeit später als 
riesige, deformierte Gestalten persönlich 
gegenüber treten, wird schnell klar, dass 
Geralt mit dem Geschwürgeist vielleicht 
besser gefahren wäre. Er findet mit ihrer 
Hilfe zwar endlich das Mädchen mit den 
aschfarbenen Haaren, doch dafür fehlt am 
nächsten Tag von den Kindern im örtlichen 
Waisenhaus jede Spur. Der Dorfälteste hat 
seine Schuld beglichen. 

Diese Mischung aus Entscheidungsfreiheit 
und echten Konsequenzen war schon im-
mer ein Witcher-Markenzeichen, und die 
Entwickler versprechen, es im dritten Teil 
noch weiter auszubauen. Wie bisher wird 
Geralt an einigen Stellen zu Entscheidun-
gen gezwungen, deren Folgen oft erst 

deutlich später absehbar werden. Darüber 
hinaus soll sich aber auch die Handlung 
einzelner Questreihen mehr denn je vom 
Spieler beeinflussen lassen. Dafür hat CD 
Projekt einen enormen Aufwand betrieben. 
Während der 45-minütigen Präsentation 
des Spiels illustrierten Dutzende von Dia-
logsequenzen und Zwischensequenzen das 
Geschehen, allesamt erstklassig vertont 
und trotz teils noch etwas ungelenker Ge-
sprächsanimationen sehr gut inszeniert. Ein 
Niveau, das vom gesamten Spiel in der glei-
chen atmosphärischen Dichte nur schwer 
zu halten sein wird,  der Aufwand ist im-
mens. CD-Projekt demonstriert eindrück-
lich, dass auch der dritte Teil der Reihe eine 
Welt zum Leben erweckt, in der die Grenzen 
zwischen Gut und Böse verschwimmen und 
Geralt vor allem deshalb als Held erscheint, 
weil alles um ihn herum noch viel grausa-
mer und kaltherziger ist. Einzigartig ist des-
wegen das Verhältnis des Spiels zu seinen 
Monstern. Oft sind die eigenartigsten und 
abstoßendsten Kreaturen jene, die auf den 
ersten Blick am gutherzigsten erscheinen. 
Auch Geralt selbst ist den Monstern, die er 
jagt, oft näher als den Menschen, die ihn 
bezahlen. Überhaupt, die Monster! Von ein-
fachen Zombies über die gruseligen Wasser-
hexen mit ihren verzerrten Gesichtern und 
langen Armen bis hin zu fantastischen In-
terpretationen klassischer Fantasiegestal-
ten wie dem Greif fährt The Witcher 3 ein 
großartiges Bestiarium mit brillant design-
ten Kreaturen auf. Indem sich das polnische 
Team am reichhaltigen Schatz europäischer 
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Der nächste Rol-
lenspielkönig?
Jochen Gebauer
Chefedakteur
jochen@gamestar.de

The Witcher 3 ist überwältigend. Ich habe 
schlicht noch nie eine so atemberaubende, 
so glaubhafte, so lebendige Mittalterme-
tropole gesehen wie dieses Novigrad, allei-
ne der Ritt durch die Stadttore ist ein ma-
gischer, ein erhabener Moment. So etwas 
haben selbst die Weltenbauer von Bethesda 
noch nie auf die Beine gestellt, nicht einmal 
im Ansatz. Die gezeigten Szenen (und das 
sage ich nicht leichtfertig) waren in nahezu 
sämtlichen Belangen besser als Skyrim. Von 
der blühenden Stadt über das fantastische 
Design der Kreaturen und Monster bis hin 
zu den brillanten Dialogen, jede Zeile blu-
tet Atmosphäre, mit wenigen Pinselstrichen 
entstehen authentische Figuren, eine frem-
de Welt erwacht zum Leben, Eskapismus 
in seiner schönsten virtuellen Form. Es er-
scheint beinahe unmöglich, dass CD Projekt 
das gezeigte Niveau im gesamten Spiel hal-
ten kann, aber wenn das Team die tech-
nischen Probleme in den Griff bekommt, 
dann hat The Witcher 3 nicht nur das Zeug 
zum Skyrim-Konkurrenten. Es könnte Sky-
rim tatsächlich ablösen.

Harte Entscheidungen, 
härtere Konsequenzen

PREVIEW Rollenspiel

Die zwei wichtigsten Damen in seinem Leben sind aber die rothaarige 
Triss Merigold und seine totgeglaubte Geliebte Yennefer.

Ciri spielte in den Witcher-Büchern eine tragende Rolle, im Spiel sind 
scheinbar sowohl Geralt als auch die wilde Jagd auf der Suche nach ihr.

Mythen bedient und nicht zuletzt durch 
eine bemerkenswerte kreative Eigenleis-
tung ist die Begegnung mit der Vielzahl von 
fantastischen Wesen ein Genuss. Allein da-
durch wirkt The Witcher 3 im Sammelsuri-
um der typischen Tolkien-Fantasiewelten 
ungeheuer frisch und unverbraucht. Das ist 
umso wertvoller, da die Jagd auf die Mons-
ter voraussichtlich eine der wichtigsten Ne-
benaktivitäten für unseren Hexer sein wird. 
Nicht ohne Grund verfügt Geralt über ein 
neu gewonnenes Talent im Fährtenlesen, 

das die Spuren von Monstern rot aufleuch-
ten lässt. Eine Fähigkeit, die wohl nicht 
ohne Grund in fast jeder gezeigten Mission 
des Spiels zum Einsatz kommt. An in der 
Welt verteilten schwarzen Brettern lassen 
sich neben solchen Jagdaufträgen auch eine 
Reihe von anderen Nebenmissionen anneh-
men, über deren genauen Inhalt die Ent-
wickler vorerst noch nichts verraten wollen. 
CD Projekt verspricht aber, dass es darin 
nicht immer nur um »töte dies« und »töte 
jenes« gehen soll und insbesondere auch 
das Erforschen der Welt belohnt würde. 
Eine Spielwelt, die wegen ihrer schieren 
Größe allerdings immer noch die Frage auf-
wirft, ob CD Project sie am Ende wirklich 
mit genug Inhalt füllen kann. Die gezeigten 

Sumpflandschaften der E3-Demo beispiels-
weise sehen zwar hübsch aus, bestehen 
aber aus einem endlosen Arrangement der 
immer gleichen Bäume und einer ebenso 
endlosen Oberfläche aus Brackwasser. Na-
türlich ist ein Sumpf schlechterdings nicht 
die abwechslungsreichste Landschaft der 
Welt, doch die erkennbar uniforme Gestal-
tung steht im merklichen Gegensatz zu den 
malerischen Berglandschaften und unge-
mein glaubwürdigen Siedlungen. Nach ei-
ner wahren Flut von Rollenspielen, die bis 
zu hin zu den Türklinken vom Tolkien-De-
sign und den Filmen von Peter Jackson be-
einflusst sind, findet The Witcher 3 eine ei-
gene Linie mit überzeugend realistischer 
Architektur, die gerade deswegen einen 
bleibenden Eindruck hinterlässt.

Aber so hervorragend der Eindruck der E3-
Vorführung auch sein mag, sie steht nach 
wie vor im Schatten von CD Projekts nicht 
ganz unverdientem Ruf als Problem-Ent-
wickler. Als Unternehmen, dessen eigentlich 
großartige Spiele erst ab dem dritten Patch 
einen spielbaren Zustand erreichen. Dass 
sich ausgerechnet dieses Studio an einer 
der größten offenen Spielwelten aller Zei-
ten versucht, lässt zumindest Nervosität 
aufkommen. Tatsächlich beichten uns Mit-
arbeiter des Studios, dass die kürzliche 
 Verschiebung von The Witcher 3 auf den 
Februar 2015 mit technischen Problemen 
zusammenhing.  »Bis vor kurzem«, so er-
zählt man uns im Anschluss an die Präsen-
tation »stürzte das Spiel noch ständig ab«. 
Erst ein neu programmiertes Streaming-
System, das immer nur die nähere Umge-
bung um Geralt herum lädt, habe für Ab-
hilfe gesorgt. Jedenfalls auf dem PC. Auf den 
Konsolen, so ist zu hören, kämpfe CD Projekt 
weiterhin um eine annehmbare Performance. 
»Zu Anfang dachten wir noch, das kriegen 
wir auf den Konsolen nie zum Laufen«, sagt 
uns ein Entwickler. Auch auf dem PC, so der 
gleiche Entwickler, sei die Bildwiederhol-
rate momentan mitunter noch unvertret-
bar. Was die Frage aufwirft, auf welcher Hard-
ware die bis auf starkes Tearing durchaus 
stabile und flüssige E3-Demo des Spiels lief 
– oder ob es sich um eine speziell angepass-
te Miniversion des Spiels handelt. So oder so 
werden Witcher-Fans bis zur geplanten Ver-
öffentlichung am 24. Februar 2015 weiter 
Nägel kauen müssen. Eine weitere Verschie-

bung oder ein Release im Quasi-Beta-Sta-
dium scheinen uns nach wie vor möglich. 
Die Entwickler von CD Projekt jedoch kann 
auch das scheinbar nicht aus der Ruhe brin-
gen. Breit lächelnd stehen sie am Ende der 
letzten Präsentation dieser E3 vor ihrem Pub-
likum. Ein letzter Trailer zeigt Momentauf-
nahmen aus dem kommenden Spiel: ein 
Bordell, ein brennendes Dorf, Triss Merigold, 
Geralt in einem Schiff auf hoher See und na-
türlich die Hauptbedrohung des Spiels, die 
Wilde Jagd, eine Gruppe übernatürlicher 
Vollstrecker, die scheinbar hinter dem Mäd-
chen mit den aschfarbenen Haaren her sind. 
Es gibt Applaus, ganz besonders von den an-
wesenden Publishern und Entwicklern. Das 
Team von CD Projekt verbeugt sich wie eine 
Theatertruppe nach der erfolgreichen Auf-
führung. Als es wieder ruhig wird, grinsen 
sie immer noch über beide Ohren. »Und?«, 
fragen sie strahlend in den Raum, so wie das 
nur Menschen können, die wissen, dass sie 
gerade das beste Spiel der E3 vorgeführt ha-
ben, »wie war das Bier?«  AP  / JG  
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Battlefield Hardline
Statt Soldaten kloppen sich hier Polizisten und Verbrecher. Ein neues Spiel­
erlebnis, ein neues Battlefield? Bisher nicht, wie wir finden.  Von Petra Schmitz

Genre: Ego-Shooter  Publisher: EA  Entwickler: Visceral (Dead Space 3, GS 04/13: 81 Punkte)   
Termin: 21.10.2014  Status: zu 75% fertig 

Auf DVD: Videospecial

Angespielt

PREVIEW Ego-Shooter

ir wollen gleich mal 
ein Gerücht aus der 
Welt schaffen: Dice 
entwickelt mitnich-
ten den Multiplayer, 
während sich Visceral 
um den Singleplayer-

Modus kümmert. Beide Teile des Polizei-ge-
gen-Verbrecher-Shooters Battlefield: Hard-
line entstehen in Kalifornien bei den Dead 

Space-Machern. 
Das ist in der Tat 
eine kleine Über-
raschung. Auch 
für uns, die wir 
kurz vor der E3 
noch mal nach 
Redwood City 
(südlich von San 
Francisco) gereist 
sind, um Hard-

line im von EA-Hauptquartier anzuspielen. 
Die Frage, die für viele im Raum steht: Kann 
Visceral sowas eigentlich? Was haben die 
Entwickler mit Multiplayer-Spielen am Hut? 
Mehr als man denkt, zumindest in Bezug 
auf Battlefield. Was die wenigsten wissen 
dürften (weil’s auch nie gescheit kommuni-
ziert wurde): Der End Game-DLC für Battle-
field 3 entstand nicht bei Dice, sondern 
wurde von Visceral umgesetzt. Wir sind also 
auf gute Unterhaltung gebürstet, als wir 
uns vor die Rechner setzen, um uns als Cop 
oder Schurke in die Matches zu stürzen.

Die große Enttäuschung haben wir da näm-
lich längst hinter uns: Gleich zu Beginn der 
Veranstaltung steckt uns Visceral, dass wir 
nichts vom Singleplayer sehen werden, und 
auch die beiden hochinteressanten, weil 
untypischen Mehrspielermodi Rescue und 
Hotwire bekommen wir nicht zu Gesicht. 

Also weder Storyhappen noch Geiselbefrei-
ung und Verfolgungsjagd für uns. Beim An-
spieltermin müssen wir uns auf Heist und 
Blood Money beschränken, also auf genau 
das, was kurz nach der E3-Präsentation (zu 
unserer Überraschung) als Beta angeboten 
wird. Bei den beiden Modi handelt es sich 
im Kern um recht klassische Varianten, in 
denen allerdings keine Flaggenpunkte ein-
genommen oder Bomben irgendwohin ge-
karrt werden müssen, sondern in denen 
sich die Mannschaften um Zaster kloppen. 

Bei den ersten, unerlaubterweise ins Inter-
net gespülten Infohappen zu Heist musste 
alle Welt zunächst an Payday denken: ge-
plantes und langsames Schritt-für-Schritt-
Vorgehen mit unterschiedlichen, aufein-
ander aufbauenden Aufgaben. Dem ist 
allerdings nicht so. In der Praxis entpuppt 
sich der Modus als eine Art Capture-the-

Gab’s schon in Battlefield 2: Special Forces: die Zipline, mit der wir die 
Abgründe zwischen zwei Hochhäusern überbrücken können.

Ganz blöde Situation: Wir tragen im Spielmodus Blood Money die maxi-
mal mögliche Menge Kohle mit uns rum und geraten in eine Schießerei.

Die zwei Geldtransporter, die wir in Heist auf der Karte High Tension 
knacken sollen, werden für uns mit Leuchtsäulen markiert.

Unschön: Wenn ein Spieler einen Schild (neues Gadget) und einen Geld-
sack trägt, dann verschmelzen die beiden Objekte auf seinem Rücken.

+ hohes Spieltempo
+ neue Gadgets 
+  bisher sinnvolle 

Levolution-Elemente  

 Stärken

- fühlt sich noch nach Addon an 
-  grafisch (noch) leicht 

hinter Battlefield 4 
- Mikrotransaktionen?

 Schwächen
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Im Spielmodus Heist ist es 
nicht damit getan, einfach ei-
nen irgendwo rumliegenden 
Geldkoffer zu mopsen und 
wegzurennen. Erst muss der 
Tresor beziehungsweise das 
Panzerfahrzeug drumherum 
gesprengt werden. Wir bringen 
also C4 an und müssen die 
Sprengladung anschließend 
45 unrealistische Sekunden bis 
zur Explosion verteidigen. 

Klauen dauert

Polizisten wie Verbrecher ziehen gleichermaßen mit Kampfhelikoptern los. Das ist zwar recht unrealistisch, macht aber im gewohnten Maße Spaß.

Das End Game von Visceral

PREVIEW Ego-Shooter

Flag-Variante, nur dass lediglich ein Team 
die »Flaggen« erobern und in sichere Zonen 
schleppen muss. Bei den Flaggen handelt es 
sich um Geldkoffer, die die Verbrecher zu-
mindest auf der Karte High Tension zuerst 
aus verunglückten Geldtransportern mop-
sen und dann wegkarren müssen. Bis so ein 

Geldkoffer in den Besitz der Schurken über-
gegangen ist, dauert es allerdings eine Wei-
le. Zunächst muss nämlich der Tresor drum-
herum per Sprengstoff geknackt werden, 
und erst dann kann man mit der wertvollen 
Fracht von dannen ziehen. Die Sprengung 
dauert. Satte 45 Sekunden zählt ein Timer 
runter, bis das angebrachte C4 explodiert. 
Das mag zwar äußerst unrealistisch, ja 
 geradezu absurd sein, aber es fördert die 
Spannung. Die Polizisten tun natürlich alles, 
um eine Sprengung oder einen Abtransport 
zu verhindern. Eine Partie Heist ist gewon-
nen, wenn beide Geldpakete in der jeweili-
gen Abholzone angekommen sind oder 
wenn die Schurken keine Wiedereinstiegs-

tickets mehr haben. Die Polizisten müssen 
sich über Letzteres übrigens keine Sorgen 
machen. In der Beziehung orientiert sich 
Heist am Battlefield-Modus Rush. 

Noch viel mehr Capture the Flag ist aller-
dings Blood Money. In diesem Modus müs-
sen beide Teams Geld von einem Stapel 
klauen und in ihre Basis (ein Transporter) 
schleppen. Der Clou daran: Man kann nicht 
nur feindliche Geldboten umnieten und ih-
nen so die Scheinchen abnehmen, man 
kann sogar die bereits gesammelten Dollar 
aus dem Transporter der Gegner mopsen, 
wenn die nicht gut genug aufpassen und 
so eine fast schon verloren geglaubte Run-
de in Windeseile wieder wenden. 

Unser einziges Spielfeld: die Stadtkarte 
High Tension im Zentrum von Los Angeles. 
Hochhäuser, Glasfassaden, Beton. Wir füh-
len uns an die Battlefield 4-Map Siege of 
Shanghai erinnert, nur sind die Abmessun-
gen in Hardline ein bisschen kleiner. Es 
kracht kein Hochhaus in sich zusammen, 
sondern nur ein Baukran oder ein Teil einer 
Brücke. Die sogenannten Levolution-Ele-
mente eröffnen uns dann flotte, aber auch 

teilweise sehr exponierte Abkürzungen 
über die Karte. Aber die Action lässt sich 
durchaus mit der im großen Conquest-Mo-
dus vergleichen: Granaten fliegen, Helikop-
ter kreisen, gepanzerte Fahrzeuge heizen 
über den Asphalt, ein Motorrad überrollt 
uns zärtlich von hinten. Wir haben schlicht 
das Gefühl, einen DLC für Battlefield 4 zu 
spielen. Wenn auch einen sehr pfiffigen DLC 
– dem man gar nicht hoch genug anrech-
nen kann, dass man darin nicht mehr (er-
folglos) um Munition betteln muss. Man 
geht einfach zum Enforcer, also zum Hard-
line-Pendant des Supporters aus Battlefield 
und drückt die E-Taste. 

Am DLC-Geschmack ändert das aber nichts. 
Weder die dezent anders benannten vier 
Klassen noch die neuen Waffen und Gad-
gets können den Eindruck abschwächen. 
Immerhin ist der Prozess, um in den Besitz 
von Knarren und Gasmasken und Wieder-
belebungsspritzen (auch für sich selbst) zu 
kommen, ein anderer als in Battlefield. Wir 
verdienen im Laufe des Spiels Dollar. Durch 
geglückte Teamaktionen (Heilung mit Medi-
pack etwa) oder durch einen erfolgreichen 
Gelddiebstahl. Mit der Kohle können wir 
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Reicht 
noch nicht 
Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Mir macht die Beta von Hardline ja verflixt 
viel Spaß. Ich mag’s überschaubar und 
schnell. Lange Reisen zu Flaggenpunkten 
sind hin und wieder auch ganz nett, aber 
mein Shooter-Herz schlägt eher für kleine-
re Karten mit den flotten Auseinanderset-
zungen. Diesbezüglich wird mich das Spiel 
schon mal glücklich machen, das weiß ich 
bereits jetzt. Aber eigentlich kann ich dann 
auch Team-Deathmatch in Battlefield 4 
oder Closed Quarters in Battlefield 3 spie-
len. Hardline muss in den kommenden Mo-
naten noch ein bisschen mehr aus dem Hut 
zaubern, um sich wirklich vom Rest der Se-
rie abzuheben und einen Kauf für mich zu 
rechtfertigen. Einfach Soldaten gegen Poli-
zisten und Verbrecher auszutauschen – das 
reicht meiner Meinung nach nicht.

Sehr gut

Mikrotransaktionen?

PREVIEW Ego-Shooter

dann in der laufenden Partie ins Kaufmenü 
hüpfen und uns mit neuen Items eindecken, 
die sich in die Kategorien »Klasse« und 
 »Vehikel« aufteilen. Je höher wir in den Rän-
gen klettern (klassischer Aufstiegswahn-
sinn), desto mehr Zeugs können wir kaufen. 
Richtig gut gefallen uns die Enterhaken, die 
es uns erlauben, an bestimmten Stellen 
 Seile anzubringen. An denen klettern wir 
dann auf Dächer, die sonst nur per Heli oder 
Fallschirmabsprung erreichbar wären. Die 
coole Zipline, die wir schon aus Battlefield 2: 

Special Forces kennen, haben wir trotz der 
vielen Hochhäuser auf High Tension kaum 
in Gebrauch. Außerdem macht uns zumin-
dest in der Beta die Balance noch ein wenig 
Sorgen. Weil es so wenig wichtige Punkte 
gibt, die obendrein auch noch recht nah 
 beieinander liegen, kann ein einziger guter 
Helikopterpilot dauerhaft so viel Stress von 
oben machen, dass das jeweils gegnerische 
Team kaum Land sieht. 

Aber Moment mal! Kaufmenü? Hat hier je-
mand laut Mikrotransaktionen gedacht? 
Haben wir, immerhin sind Visceral die Ent-
wickler, die uns damit in Dead Space 3 
 gehörig auf die Nerven gegangen sind. Auf 
unsere Frage nach Mikrotransaktionen in 
Hardline antwortet uns Multiplayer-Lead-
Designer Thaddeus Sasser: »Kein Kommen-
tar.« Ein Schelm, wer Böses dabei denkt.

Natürlich ist es reichlich ungerecht, Hard-
line nach den Erlebnissen aus zwei Spiel-

modi auf gerade mal einer Karte als DLC zu 
bezeichnen. Aber es ist natürlich auch gro-
ber, fast schon fahrlässiger Unfug von Visce-
ral, uns sowohl in San Francisco als auch in 
der Beta genau die beiden Modi vorzuset-
zen, die bekannten Battlefield-Varianten am 
ähnlichsten sind. Oder eben nur diese und 
sonst nix. Wir hoffen, dass uns Visceral bei 
den kommenden, schon geplanten Anspiel-
Events mehr und vor allem anderes zeigt.  

Insbesondere der Singleplayer-Part interes-
siert uns ja schon sehr, trotz oder vor allem 
wegen des verkorksten Soloabenteuers 
von Battlefield 4. Visceral muss sich schon 
enorm anstrengen, um Dice diesbezüglich 
zu unterbieten. Die Zeichen weisen aller-
dings in eine andere Richtung. In einem die 
USA überspannenden Racheabenteuer spie-
len wir den jungen Cop Nick Mendoza, der 
laut der Entwickler in einen persönlichen 
Kampf zwischen Gut und Böse, richtig und 
falsch gerät. Das mitunter Spannendste da-
ran: die Erzählstruktur. Die soll sich an mo-
dernen Krimiserien orientieren, jede Mission 
soll wie eine Episode aufgebaut sein, sogar 
mit Cliffhangern am Ende. Sowas kennen 
wir schon aus Alan Wake und dem letzten 
Alone in the Dark. Neu ist die Idee also nicht, 
aber allemal vielversprechend. Passend 
zum Serienformat und gemäß der aktuel-
len Mode tauchen dann auch echte Schau-
spieler in den Hauptrollen auf, etwa Adam 
 Harrington, der auch schon an L.A. Noire 
mitwirkte, oder Eugene Byrd, den einige als 
Clark Edison aus der Serie Bones kennen. 

Abschließend noch schnell die Antwort auf 
die Frage, warum eigentlich Visceral Battle-
field: Hardline entwickelt und nicht etwa 

Die Cockpits der Fahrzeuge sind hübsch detailreich. Die Klamotten 
unseres Mitspielers hingegen haben sich als Texturmatsch getarnt.

Defibrillatoren sind so Battlefield 4. In Hardline holen wir unsere Mit-
streiter per Adrenalinspitze wieder zurück ins Leben.

Mit dem Enterhaken können wir an speziellen Stellen Seile anbringen. 
Die Stellen werden blau markiert, wenn wir den Haken ausrüsten.

Mit verdientem Geld kaufen wir uns Ausrüstungsgegenstände wie Gas-
masken oder sinnbefreite, weil eigentlich nicht tödliche Elektroschocker.  

Dice selbst. Executive Producer Steve Pa-
poutsis erzählt uns auf dem Event, dass er 
Dice-Chef Karl-Magnus Troedsson schon vor 
Jahren ein Polizisten-Verbrecher-Battlefield 
vorgeschlagen habe und dass man sich 
schließlich nach einem klassischen Pitch 
(eine umfangreiche Konzeptvorstellung des 
Spiels vor der Entwicklung) dazu entschie-
den hätte, Visceral das Go dafür zu geben. 
So zumindest die Legende. Aber ob nun 
schnöde Auftragsarbeit oder ein echtes 
Herzensprojekt – wir sind gespannt, wel-
che neuen Impulse Hardline der Reihe ge-
ben wird – beziehungsweise kann.  PET



Macht dich zum Sieger!
Von Profis entwickelt. Von Pro-Gamern empfohlen.

57,9079,90

KH#V7M

Mad Catz F.R.E.Q. 4D 
Stereo-Headset für PC, 
Mac und mobile Geräte
Das F.R.E.Q.4D Stereo-Headset von Mad Catz verwandelt Ihre 
aufgezeichnete Lieblingsmusik in hellen, ätherischen Sound.

• Headset • Vivitouch 4D Basserweiterung
• 50-mm-Neodymium-Treiber
• 3 EQ-Modi (Sprache, Musik, Gaming)
• 1x 3,5-mm-Klinkenstecker

NMZS6D00

Mad Catz R.A.T. 5 
Gaming Mouse für PC 
und Mac
Nutzen Sie die Flexibilität der Mad Catz R.A.T. 5 und spielen Sie 
mit den Großen. Stellen Sie Ihre R.A.T. 5 wie gewünscht ein und 
schaffen Sie sich ein wirklich einzigartiges Spielerlebnis mit 
einer Maus, die sich an Ihre Bedürfnisse anpasst.

• optische Lasermaus • 6 programmierbare Tasten
• 5.600 dpi • 2 Scrollräder • ergonomisches Design 
• Gaming • mit Lasertechnologie • USB-Anschluss

NTZSC7

Mad Catz S.T.R.I.K.E. 3 
Gaming Keyboard for PC
Wenn ein Sekundenbruchteil über Sieg oder Niederlage 
entscheidet, muss jedes Kommando und jeder Tastendruck 
wie ein Reflex sitzen, für einen Blick auf die Tastatur bleibt 
keine Zeit.

• Gaming-Tastatur 
• einzigartige Tasten-Membran, Windows Key Lock
• 105 Tasten plus 12 Sondertasten 
• 36 Makros programmierbar • RGB-LED-Beleuchtung
• abnehmbare Handballenauflage • USB

114,90

Mad Catz R.A.T. TE Tournament Edition 
Gaming-Maus für PC und Mac
Aufgrund ihrer Wendigkeit, individuellen Tastenbelegungsmöglichkeiten und enormen 
Präzision liefert die Tournament Edition R.A.T Gaming-Maus von Mad Catz die schnellen 
Mausbewegungen, die wettbewerbsorientierte Gamer benötigen.

• optische Lasermaus • 8.200 dpi • 9 frei belegbare Tasten • Scrollrad • 50 G
• 1.000 Hz Ultrapolling • kabelgebunden • Nachführgeschwindigkeit: bis zu 6 m/s

77,90
NMZS70

www.alternate.de

06403 - 90 50 40
Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr

ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Str. 9 | 35440 Linden | mail@alternate.de 
Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen und solange Vorrat reicht. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.
Alle Preise inkl. MwSt. und zuzüglich Versandkosten.



44 GameStar 07/2014Die letzte Hinrichtung durch eine Guilloutine in Frankreich fand 1977 statt.

Assassin’s  
 Creed Unity
Edelgrafik, Koop-Modus und offene Fragen: Obwohl uns Assassin’s Creed Unity ins 
Paris der französischen Revolution verfrachtet, haben wir beim Kontakt mit der neu-
esten Version auf der E3 vor Begeisterung noch nicht den Kopf verloren.  Von Andre Peschke

Genre: Action-Adventure Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Assassin’s Creed: Black Flag, GS 13/13: 90 Punkte)  
Termin: 28.10.2014 Status: zu 80 % fertig

Angeschaut

+  keine Ladezeiten beim Über-
gang von außen nach innen

+ fantastische Grafik
+ endlich dynamische Quests
+ viele kleine Verbesserungen

- Spielgebiet »nur« Paris
- kein Open World-Gefühl

 Stärken

 Schwächen

PREVIEW Action-Adventure

ngeblich ist der Mensch nicht 
sofort tot, wenn man ihm 
den Kopf abtrennt. Berichte 
aus der Zeit der französischen 
Revolution erzählen davon, 
wie die Köpfe der Enthaupte-

ten im hilflosen Versuch, noch mehrere Se-
kunden nach dem finalen Streich zu spre-
chen, die Münder bewegten und die Augen 
aufrissen. Schauergeschichten, die auch 
den Machern von Assassin’s Creed Unity zu 
Ohren gekommen sind, deren neuer Trailer 
genau so endet: Durch die Augen eines ab-
getrennten Kopfes sehen wir noch ein paar 
Sekunden den johlenden Lynchmob, dann 
wird es schwarz. Es ist der morbide Auftakt 
zum ersten Ausflug der Reihe in die Zeit 
der französischen Revolution, eine Zeit, be-
rüchtigt für jede Menge Rekordmarken in 
der Kategorie »Rübe Runter« und von vie-
len Assasin’s Creed-Fans als Spielszenario 
heiß ersehnt. Aber anders als erwartet voll-
zieht Assassin’s Creed Unity eine Kehrtwen-
de bei der bisher immer weiter voranschrei-
tenden Ausweitung der Spielwelt. Vorbei 
ist es mit weiten, malerischen Landschaften 
und stürmischer Seefahrt. Stattdessen dient 
lediglich das Paris des ausgehenden 18. 
Jahrhunderts als Schauplatz. Laut Ubisoft 
keine Sparmaßnahme: Die gewaltige Met-
ropole soll sogar mehr Spielfläche bieten, 
als Assassin’s Creed: Black Flag.

Als entscheidende Neuerung verkauft Ubi-
soft den im Namen angedeuteten Koop-
Modus, in dem bis zu vier Spieler gemein-
sam antreten können. Allerdings nicht in 
der Kampagne, die ein weiteres Mal als 
große Rachegeschichte angekündigt wird. 
Und wir ahnen, dass da irgendwie die Temp-
ler mit drin hängen. Bauchgefühl halt. Sie 
bleibt ein reines Einzelspieler-Vergnügen. 
Stattdessen warten überall in der Stadt 
 sogenannte Bruderschafts-Missionen auf 
uns, die ein gemeinsames Spiel für bis zu 

vier Teilnehmer erlauben, aber auch allein 
spielbar sind. Rund ein Drittel des Spielum-
fangs, so schätzen die Entwickler des Spiels, 
kann so im Team bestritten werden. Takti-
sche Winkelzüge sollte man dabei jedoch 
nicht erwarten. Schon ein einzelner Assassi-
ne ist bekanntlich eine Ein-Mann-Armee in 
stylischen Roben, und vier gut gekleidete 
Killer auf einen Haufen räumen nur noch 
gründlicher auf – so zumindest unser Ein-
druck aus den ersten Präsentationen des 
Spiels. Zum Glück setzt Ubisoft dafür aber 

Die Grafik ist extrem detailliert: Man beachte das Tor oder den Blumenschmuck am Schafott.

Konter sind nun nicht mehr übermächtig, 
aber hier hat es gereicht, den königlichen 
Schergen etwas kopflos werden zu lassen.
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Konservative 
Revolution.
Jochen Gebauer
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Unity wirkt in vielerlei Hinsicht wie ein de-
tailverbessertes Assassin’s Creed 2. Das 
muss kein Nachteil sein, Assassin’s Creed 2 
war großartig, aber es mutet schon be-
fremdlich an, dass Ubisoft ausgerechnet 
jene Elemente streicht, die der straucheln-
den Reihe zuletzt wieder Stabilität gaben: 
die Seeschlachten, das serien-untypische 
Szenario und die weitläufige Spielwelt ab-
seits der vertikalen Klettereinlagen. Wurde 
das Studio vom Erfolg seines vermeintli-
chen Lückenfüllers Black Flag so überrascht, 
dass die eigentlich geplante Next-Gen-Re-
volution plötzlich überhaupt nicht mehr 
revolutionär wirkt, sondern im Gegenteil 
ziemlich konservativ? Das erscheint zumin-
dest möglich, aber wenn Unity tatsächlich 
eine brauchbare Schleichmechanik ein-
führt, das mitunter sturzlangweilige Missi-
onsdesign umkrempelt und endlich die 
übermächtigen Konter entschärft, dann 
verarbeite ich die Jackdaw in Gottes Na-
men eben zu Dachlatten. Die kann ich dann 
auch gleich den Autoren überziehen, falls 
der bislang noch bemerkenswert unbemer-
kenswerte Hauptcharakter so persönlich-
keitsbefreit wie Connor sein sollte.

PREVIEWAction-Adventure

im Einzelspieler-Modus auf ein wenig mehr 
Gefühl in der Klinge. Schleichen und das 
Ausnutzen von Deckung sind nun tatsäch-
lich möglich. Selbst auf engstem Raum las-
sen sich Gegner umgehen, indem wir hinter 
Tischen, Sofas und anderen Schutz bieten-
den Objekten entlanghuschen.

Damit trägt Ubisoft Montreal vermutlich der 
Tatsache Rechnung, dass Unity mehr als je 
zuvor auch das Betreten von Innenräumen 
zulässt – und zwar komfortabel. Während 
frühere Teile beim Betreten von Gebäuden 
erst mal eine Verschnaufsladepause einle-
gen mussten, erfolgt diesmal der Wechsel 
zwischen Außenwelt und Innenräumen 
nahtlos. Möglich wird dies durch den kom-
pletten Verzicht auf die alte Konsolengene-
ration. Unity erscheint ausschließlich für 
den PC, PS4 sowie Xbox One, was im Ver-
gleich zu Black Flag einen drastischen Quali-
tätssprung der Technik zur Folge hat. Erste 
Demos des Spiels protzen geradezu mit ih-
ren hochauflösenden Texturen, einem her-
vorragenden Beleuchtungsmodell und vor 
allem riesigen, detaillierten Menschenmen-
gen. Passend zum Revolutionshintergrund 
sind die aber nicht mehr bloß harmloses 
Beiwerk. Eine neue KI für die aufmüpfige 
Bevölkerung sorgt dafür, dass wir uns unter 
Umständen nicht mal mehr selbst die Fin-
ger schmutzig machen müssen. Steht zum 
Beispiel bei unserer Zielperson schon der 
wütende Mob vor der Tür, reicht es, die Wa-
chen auszuschalten und die Tür zu öffnen – 
schon strömen wütende Revoluzzer hinein 
und sorgen für Chaos. Wer 
genauer hinsieht, bemerkt 
aber derzeit schnell, dass 
in den Szenen mit Hunder-
ten von Figuren noch auf-
fallend viele, völlig identi-
sche Klone auftauchen. Überhaupt sind die 
Massenaufläufe zwar optisch extrem ein-
drucksvoll, Straßen und Plätze aber mitunter 
so übervoll mit NPCs, dass die KI an jedem 
Karren hängen bleibt und bei Kämpfen gar 
nicht weiß, wo sie hin soll. Gut möglich also, 
dass Ubisoft am Ende schon aus spieleri-
schen Gesichtspunkten bei dem Getümmel 
einen Gang zurück schaltet. Der beeindru-
ckenden visuellen Opulenz von Assassin’s 

Creed Unity täte das aber keinen Abbruch. 
Wenn unser Assassine Arno vom Giebel ei-
nes Hauses über rauchende Schornsteine 
hinweg weit über das historische Paris blickt, 
während die Sonne hinter den Türmen von 
Notre Dame versinkt, denkt man nicht an 
kleine Grafikfehler, da geraten auch Nicht-
Grafik-Fetischisten ins Schwärmen.

Einige angenehme Detailverbesserungen 
stechen hingegen sofort ins Auge. Geschäf-
te und Quests lassen sich jetzt beispielswei-
se bequem in der Spielwelt anzeigen, inklu-
sive kleiner Lichtsäulen, die den genauen 
Zielort markieren. Das erspart in den meis-
ten Fällen ein ständiges Hantieren mit Karte 

oder Minimap. Auch die 
Suche nach dem nächstge-
legenen Heuhaufen 
scheint vorbei zu sein. Um 
von hohen Dächern herun-
ter zu kommen, kann man 

nun auch abwärts von einem Vorsprung 
zum nächsten hüpfen. Sogar das oft über-
mächtige Kontersystem wurde einen Hauch 
entschärft. Angreifer mit einem einzigen 
Gegenangriff zu töten, ist nun nicht mehr 
möglich. Stattdessen vertragen selbst ein-
fache Fußsoldaten nun mehrere Treffer. 
Statt eines kleinen Warndreiecks zeigt da-
her eine aufleuchtende Gesundheitsleiste 
über dem Kopf des Gegners an, dass die Zeit 

zum Konter gekommen ist. Das ist prak-
tisch, da man so stets genau weiß, wie viel 
unser Feind noch einstecken kann. Auch 
wenn die Lebensbalken in der gezeigten 
Form noch ein wenig störender auf die Im-
mersion wirken als die vorherigen Symbole. 
Es dürfte jedoch noch einen weiteren Grund 
für diesen Designwechsel geben. Denn in 
Unity, das versprechen die Entwickler hoch 
und heilig, ist Schluss mit der Gentleman-
Strategie vieler Gegner, nur nacheinander 
anzugreifen. Stattdessen nehmen uns nun 
auch zwei Feinde gleichzeitig in die Zange, 
während ein Dritter mit der Pistole auf uns 
anlegt. Damit trotzdem klar ist, welcher 
Gegner Arno gerade an die Kutte will und 
wann wir ihn kontern müssen, friert im ent-
scheidenden Moment kurz die Zeit ein und 
wir können zurückschlagen.

In Unity wird endlich wirklich geschlichen. Auch hier gut zu sehen: der immens hohe Detailgrad.

Assassinen-
Power mal 4!

Die Menschenmengen sind beeindruckend. Die vier Koop-Spieler rechts beobachten vorerst nur.
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Open World, 
please.
Andre Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Die Grafik von Unity kann noch so toll sein, 
die Rückkehr zur geschlossenen Stadt statt 
einer offener Welt stößt mir sauer auf. Die 
großen Spielwelten von Black Flag – und ja, 
auch von Assassin’s Creed 3 – haben mir 
einfach so viel besser gefallen! Dass der Ko-
op-Modus nur in Form separater Missionen 
existiert, finde ich angesichts des Tamtams 
darum außerdem ziemlich inkonsequent. 
Abgesehen von diesen, auch meinen persön-
lichen Vorlieben geschuldeten Kritikpunk-
ten, gefällt mir Unity bisher aber sehr gut. 
Die französische Revolution ist ein faszinie-
rendes Thema, die Detailverbesserungen an 
der Spielmechanik machen allesamt einen 
durchdachten Eindruck und technisch 
wirkt das Spiel ohnehin absolut famos. Das 
lindert den Abschiedsschmerz von Schiff 
und Crew ein wenig und schürt die Vorfreu-
de auf das große Köpferollen in der span-
nenden Ära der französischen Revolution.

PREVIEW Action-Adventure

Der Aufstand gegen die Feudalgesellschaft 
bleibt also voraussichtlich das einzig wirklich 
Revolutionäre an Unity. Aber es ist sehr gut 
zu sehen, dass Ubisoft auch beim siebten 
Spiel der Reihe weiter an den Feinheiten der 
Bedienung, am Gameplay und vor allem der 
Technik feilt. Die Begrenzung der Spielwelt 
auf das große Stadtareal jedoch erscheint 
uns wie ein Rückschritt. Nach den weiten 
Ozeanen und Inseln von Black Flag in das 
Häusermeer einer einzelnen Stadt zurückzu-
kehren, wird für so manchen Spieler sicher 
nicht ganz einfach sein. Obwohl ein Teil der 
Fans schon seit Jahren 
eine Rückbesinnung auf 
ein kleineres und dafür 
lebendiger gestaltetes 
Spielareal fordert, schien 
Ubisoft mit dem exzel-
lenten Black Flag just im Vorjahr genau den 
richtigen Mix zwischen Erkunden in einer of-
fenen Welt und Story gefunden zu haben. 
Nun also wieder von Haus zu Haus, von Dach 
zu Dach und keine imposanten Seeschlach-
ten mehr, kein weiter Ozean, keine singende 
Crew. Im Gegenzug füllt Ubisoft sein Spiel 
mit einer Flut von Inhalten: Kaum fünf Meter 
kann man in der E3-Version des Spiels gehen, 
ohne dass einem Missionsangebote unter-

breitet werden: Hier können wir zu einer 
Koop-Mission aufbrechen, dort einen Atten-
tatsauftrag abholen, oder aber wir rennen 
einfach dem Typen nach, der dort hinten ge-
rade jemanden beraubt hat. Überaus gelun-
gen wirkt dabei, wie viel Mühe sich die De-
signer gegeben haben, um diese Aufgaben 
harmonisch in die Spielwelt einzubetten. 
Statt bloß irgendwo ein Questsymbol in die 
Landschaft zu pinseln, lädt das Spiel zum Be-
obachten ein. In einer Seitenstraße beispiels-
weise bemerken wir, wie ein entsetzter Men-
schenauflauf in ein Wohnhaus starrt. Dort 

kauert eine verzweifelte 
Frau über der Leiche ih-
res Mannes. Mitleidige 
Meuchelmörder können 
sich nun als Ermittler in 
einem Mordfall betäti-

gen. Andere wiederum packen die Aufgabe 
ins neue Questlog und überlegen noch mal, 
ob sie neben all dem Rächen und reiche Sä-
cke abmurksen dafür auch noch Zeit haben.
Fünf Schwierigkeitsgrade zeigen dabei vor-
her schon den Härtegrad an. Viel wichtiger 
als die Vielzahl der Missionen könnte jedoch 
eine Verbesserung deren Vielfalt sein. Nun, 
so scheint es, haben die Entwickler eingese-
hen, dass sie die seit Jahren unveränderten 

Missionsstrukturen der Reihe modernisieren 
müssen. Assassin’s Creed Unity bringt dafür 
ein überfälliges, dynamisches Missionsde-
sign mit sich, das flexibel auf Ereignisse im 
Spiel reagieren kann. Vorbei die Zeiten, in de-
nen man beim Beschatten einer Zielperson 
entdeckt wird, und schon heißt es: »De-Syn-
chronisiert – probier es noch mal«. Im neuen 
Spiel passt sich die Mission einfach an die 
Gegebenheiten an. Werden wir entdeckt, 
flüchtet unser Opfer und die Schleich-Missi-
on wird zur Verfolgungsjagd. Schafft es der 
Flüchtende uns abzuschütteln, wird sie zum 
Suchauftrag und so weiter. In der Praxis 
muss sich das noch beweisen, aber die Idee 
ist hervorragend. So könnte es in der Summe 
der vielen kleinen Verbesserungen und dem 
großen technischen Sprung nach vorn doch 
zu einem »Revolutiönchen« reichen. Unseren 
Kopf würden wir zu diesem Zeitpunkt aber 
nicht darauf verwetten.  AP  / JG

Endlich dynami-
sche Missionen

Hausbesuche machen nun noch mehr Spaß: Die Ladezeiten zu den Innenräumen sind passé.

Wenn vier Assassinen im Koop gemeinsam losschlagen, sieht das nicht nur gut aus, sondern hat auch spielerisch richtig Wucht.



JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!
Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Systemverpackung +                 
DHL Transportversicherung versendet! Bei einem Bestellwert 
unter 500 ¤ brutto fallen Versandkosten von 9.90 ¤ an. 

Versandkostenfreie Lieferung!1)

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € brutto Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Details zu den 
Angeboten fi nden 

Sie im Internet. 
Einfach den QR-

Code scannen. Oder  
www.one.de/gamestar

KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!

Art-Nr. 15323

Taipan Battlefield 4
Gaming Maus

4G Dual-Sensor-System – 8200dpi

9 programmierbare 
Hyperesponse-Tasten

Design für Rechts- und 
Linkshänder geeignet

59.  3) 

€

99      

komplett beleuchtete mechanische 
Tasten mit 50g Betätigungsgewicht

5 zusätzliche Makrotasten / 
Multi-Media-Steuerelemente

Audio-Ausgänge/ Mikrofoneingänge / 
USB-Passthrough

BlackWidow Ultimate 
BF 4 Gaming Keyboard

Art-Nr. 15322
89.  3) 

€

99      

VERSANDKOSTENFREI

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

2.) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonität 
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen 
und dienen nur zur reinen Darstellung. *Abbildung enthält Sonderausstattung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. 3) Sonderpreis gültig bis 31. Juli 2014 und nur solange Vorrat reicht! Der Käufer erhält ein 14tägiges Widerrufsrecht. Es gilt das 
Widerrufsrecht gemäß EGBGB. 

VERSANDKOSTENFREI

5959 99      99      99      99      

79.  3) 

€

99      

8989 99      99      
129.  3) 

€

99      



DVD±Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, SATA III, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 550W  / Enermax Fulmo 
ST, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

DVD±Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, SATA III, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 650W  / Delux SH-891 
Gehäuse, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Intel® Core™ i5-4690K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

Art-Nr. 22638 Art-Nr. 22637

Art-Nr. 22635

Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. 
* Abbildung enthält Sonderausstattung. Der Käufer erhält ein 14tägiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemäß EGBGB. 

899.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 17,93 €/mtl. Laufzeit: 66 Monate 

2000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

DVD±Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, Gigabit 
LAN, 7.1 HD Audio, 630W /  Raidmax Blackstorm, 
inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

2000 GB SATA III, 7.200 U/Min.  

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

Art-Nr. 22906

DVD±Brenner, MSI Z97-G43, USB 3.0, Gigabit LAN, 
8K HD Audio, 700W / Raidmax Vampire Tower, 
inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

1899.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 35,55 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

DVD±Brenner, MSI Z97-G43, USB 3.0, Gigabit 
LAN, 8K HD Audio, 630W / Thermaltake 
Overseer RX-I, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

Art-Nr. 22636

2000 GB SATA III, 7.200 U/Min.
120 GB SATA III Samsung 840 EVO SSD

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780 Ti

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Art-Nr. 22635Art-Nr. 22635

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.
120 GB SATA III Samsung 840 EVO SSD

6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX TITAN BLACK

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Wir verbauen ausschließlich hochwertige Markenkomponenten 

Konfi gurieren und bestellen Sie Ihr persönliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter: Details zu den Angeboten 
fi nden Sie im Internet. 

Einfach den QR-Code scannen. 
Oder  www.one.de/gamestar

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

120 GB SATA III Samsung 840 EVO SSD

1099.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 20,57 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1599.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 29,93 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Intel® Core™ i5-4690K ProzessorIntel® Core™ i5-4690K Prozessor

1249.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 23,38 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

Intel® Core™ i5-4690K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Intel® Core™ i7-4790K ProzessorIntel® Core™ i7-4790K Prozessor

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 
8,36% p. a. Bonität vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

(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

0180 6 957777Versandkostenfreie Lieferung!1)

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Systemverpackung +                 
DHL Transportversicherung versendet! Bei einem Bestellwert 
unter 500 ¤ brutto fallen Versandkosten von 9.90 ¤ an. 

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € brutto Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 8 K HD Audio, 500W / Cooler 
Master K280 Tower Schwarz, inkl. Ingame-
Bonus: Heroes of Newerth, Path of Exile, 
Warface

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, 
USB 3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 
500W / IN WIN Mana 136 Tower, inkl. 
Ingame-Bonus: Heroes of Newerth, 
Path of Exile, Warface

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min. 1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 650 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 750 Ti

4 GB DDR3 Speicher 8 GB DDR3 Speicher

AMD FX-4300 Prozessor
mit 4 x 3.80 GHz

AMD FX-6300 Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22904 Art-Nr. 22868

439.-* 

€ 549.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 17,81 €/mtl. Laufzeit: 36 Monateoder Finanzkauf2) z.B. 16,67 €/mtl. Laufzeit: 30 Monate 

DVD±Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 650W / Raidmax 
Blackstorm Tower, inkl. 4 Gratis-Spiele aus 
Never Settle Forever

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

3072 MB AMD Radeon™ R9 280X

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22774

799.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 17,13 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate 

DVD±Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0, Gigabit 
LAN, 7.1 HD Audio, 630W / BitFenix Shinobi, inkl. 4 
Gratis-Spiele aus Never Settle Forever

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB AMD Radeon™ R9 270X

8 GB DDR3 Speicher

AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22773

699.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 17,85 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate 

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, 
USB 3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 
500W / IN WIN Mana 136 Tower, inkl. 
Ingame-Bonus: Heroes of Newerth, 
Path of Exile, Warface

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 8 K HD Audio, 500W / Cooler 
Master K280 Tower Schwarz, inkl. Ingame-
Bonus: Heroes of Newerth, Path of Exile, 
Warface

DVD±Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 650W / Raidmax 
Blackstorm Tower, inkl. 4 Gratis-Spiele aus 
Never Settle Forever

Jetzt ONE auf Facebook liken! www.facebook.com/one.de

Art-Nr. 22633

769.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 17,88 €/mtl. Laufzeit: 54 Monate 

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

Intel® Core™ i5-4690K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 760

DVD±Brenner, MSI B85-M, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7K HD Audio, 450W / IN WIN Mana 136 Tower 
Schwarz, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

DVD±Brenner, MSI B85-M, USB 3.0, Gigabit LAN, DVD±Brenner, MSI B85-M, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7K HD Audio, 450W / IN WIN Mana 136 Tower 7K HD Audio, 450W / IN WIN Mana 136 Tower 



DVD±Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, SATA III, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 550W  / Enermax Fulmo 
ST, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

DVD±Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, SATA III, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 650W  / Delux SH-891 
Gehäuse, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Intel® Core™ i5-4690K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

Art-Nr. 22638 Art-Nr. 22637

Art-Nr. 22635

Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. 
* Abbildung enthält Sonderausstattung. Der Käufer erhält ein 14tägiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemäß EGBGB. 

899.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 17,93 €/mtl. Laufzeit: 66 Monate 

2000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

DVD±Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, Gigabit 
LAN, 7.1 HD Audio, 630W /  Raidmax Blackstorm, 
inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

2000 GB SATA III, 7.200 U/Min.  

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

Art-Nr. 22906

DVD±Brenner, MSI Z97-G43, USB 3.0, Gigabit LAN, 
8K HD Audio, 700W / Raidmax Vampire Tower, 
inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

1899.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 35,55 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

DVD±Brenner, MSI Z97-G43, USB 3.0, Gigabit 
LAN, 8K HD Audio, 630W / Thermaltake 
Overseer RX-I, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

Art-Nr. 22636

2000 GB SATA III, 7.200 U/Min.
120 GB SATA III Samsung 840 EVO SSD

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780 Ti

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Art-Nr. 22635Art-Nr. 22635

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.
120 GB SATA III Samsung 840 EVO SSD

6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX TITAN BLACK

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Wir verbauen ausschließlich hochwertige Markenkomponenten 

Konfi gurieren und bestellen Sie Ihr persönliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter: Details zu den Angeboten 
fi nden Sie im Internet. 

Einfach den QR-Code scannen. 
Oder  www.one.de/gamestar

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

120 GB SATA III Samsung 840 EVO SSD

1099.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 20,57 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1599.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 29,93 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Intel® Core™ i5-4690K ProzessorIntel® Core™ i5-4690K Prozessor

1249.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 23,38 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

Intel® Core™ i5-4690K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

Intel® Core™ i7-4790K ProzessorIntel® Core™ i7-4790K Prozessor

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 
8,36% p. a. Bonität vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

(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

0180 6 957777Versandkostenfreie Lieferung!1)

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Systemverpackung +                 
DHL Transportversicherung versendet! Bei einem Bestellwert 
unter 500 ¤ brutto fallen Versandkosten von 9.90 ¤ an. 

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € brutto Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 8 K HD Audio, 500W / Cooler 
Master K280 Tower Schwarz, inkl. Ingame-
Bonus: Heroes of Newerth, Path of Exile, 
Warface

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, 
USB 3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 
500W / IN WIN Mana 136 Tower, inkl. 
Ingame-Bonus: Heroes of Newerth, 
Path of Exile, Warface

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min. 1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 650 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 750 Ti

4 GB DDR3 Speicher 8 GB DDR3 Speicher

AMD FX-4300 Prozessor
mit 4 x 3.80 GHz

AMD FX-6300 Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22904 Art-Nr. 22868

439.-* 

€ 549.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 17,81 €/mtl. Laufzeit: 36 Monateoder Finanzkauf2) z.B. 16,67 €/mtl. Laufzeit: 30 Monate 

DVD±Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 650W / Raidmax 
Blackstorm Tower, inkl. 4 Gratis-Spiele aus 
Never Settle Forever

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

3072 MB AMD Radeon™ R9 280X

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22774

799.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 17,13 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate 

DVD±Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0, Gigabit 
LAN, 7.1 HD Audio, 630W / BitFenix Shinobi, inkl. 4 
Gratis-Spiele aus Never Settle Forever

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB AMD Radeon™ R9 270X

8 GB DDR3 Speicher

AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 GHz

Art-Nr. 22773

699.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 17,85 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate 

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, 
USB 3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 
500W / IN WIN Mana 136 Tower, inkl. 
Ingame-Bonus: Heroes of Newerth, 
Path of Exile, Warface

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 8 K HD Audio, 500W / Cooler 
Master K280 Tower Schwarz, inkl. Ingame-
Bonus: Heroes of Newerth, Path of Exile, 
Warface

DVD±Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 650W / Raidmax 
Blackstorm Tower, inkl. 4 Gratis-Spiele aus 
Never Settle Forever

Jetzt ONE auf Facebook liken! www.facebook.com/one.de

Art-Nr. 22633

769.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 17,88 €/mtl. Laufzeit: 54 Monate 

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

Intel® Core™ i5-4690K Prozessor
mit 4 x 3.50 GHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 760

DVD±Brenner, MSI B85-M, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7K HD Audio, 450W / IN WIN Mana 136 Tower 
Schwarz, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs

DVD±Brenner, MSI B85-M, USB 3.0, Gigabit LAN, DVD±Brenner, MSI B85-M, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7K HD Audio, 450W / IN WIN Mana 136 Tower 7K HD Audio, 450W / IN WIN Mana 136 Tower 



Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.  *Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. 1) Versandkostenfrei sind alle Systeme bei Zahlung per 
Vorkasse und  Lieferung innerhalb Deutschlands. 2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 999 €. Effektiver Jahrezins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 72 
Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 9,3 % p. a. Bonität vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. * Abbildung enthält 
Sonderausstattung.  Der Käufer erhält ein 14tägiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemäß EGBGB. 

0180 6 9940410180 6 994041
(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz) www.xmx.dewww.xmx.de

 KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... 

(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz) (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

Alle Systeme 
versandkostenfrei!1)

PC-Systeme direkt 
vom Hersteller!

PC-Systeme direkt 

AMD FX-Series FX-8350 Prozessor

BIS ZU 8 x 4.60 GHZ ÜBERTAKTET!

16 GB High End DDR3 Speicher 

4096 MB AMD R9 290X HIS iPower IceQ X2 Turbo

250 GB SSD + 2000 GB SATA III  / Blu-ray Brenner

Hochleistungs-Wasserkühlung

750 Watt Corsair CX 750/ Coolermaster Storm Trooper 

Gigabyte GA-970A-UD3P

inkl. Windows 8.1 64 Bit

inkl. Radeon Ruby Reward

z.B. 29,93 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)
Art. Nr. 50235

2)2)

2x DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

Direct X11

1599.-€

ÜBERTAKTET!

XMX Gaming Computer AMD FX-8350

z.B. 48,66 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

2599.-€2599.-2599.-2599.-€2599.-

Intel® Core™ i7-4930K Prozessor 

BIS ZU 6 x 3.80 GHZ ÜBERTAKTET!

16 GB High End DDR3 Speicher 

6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX TITAN BLACK

120 GB SSD + 2000 GB SATA III  / Blu-ray ROM

Corsair Hydro Series H80i Wasserkühlung

750 Watt Corsair CX 750/ Corsair Graphite 600T

Gigabyte GA-X79-UD3

inkl. Windows 8.1 64 Bit

inkl. Watch_Dogs

Art. Nr. 50231

XMX Gaming Computer Core™ i7-4930K
ÜBERTAKTET!

2x DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

Direct X11

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonität 
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen 
und dienen nur zur reinen Darstellung. * Abbildung enthält Sonderausstattung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Der Käufer erhält ein 14tägiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemäß EGBGB. 

JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!
Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Systemverpackung +                 
DHL Transportversicherung versendet! Bei einem Bestellwert 
unter 500 ¤ brutto fallen Versandkosten von 9.90 ¤ an. 

Versandkostenfreie Lieferung!1)

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € brutto Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Details zu den 
Angeboten fi nden 

Sie im Internet. 
Einfach den QR-

Code scannen. Oder  
www.one.de/gamestarECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

Jetzt ONE auf Facebook liken! www.facebook.com/one.de

Art-Nr. 22874Art-Nr. 22871

ONE Gaming Notebook 
K73-4X

ONE Gaming Notebook 
K73-4S2

43,94cm/
17,3“

43,94cm/
17,3“

> Bis Intel® i7-4960X Prozessor

> 43,94 cm/17,3“ Full HD   

 mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 32 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 2 x 4096 MB AMD Radeon™ R9 M290X
 ODER: 2 x 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 880M

> Bis Blu-ray Brenner

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, 

 DisplayPort, USB 3.0, Nummernblock, 

 beleuchtete Tastatur, Webcam, 

 9-in-1 Cardreader

> Bis Intel® i7-4940MX Prozessor
> 43,94 cm/17,3“ Full HD   
 mit LED-Hintergrundbeleuchtung
> Bis 32 GB DDR3 Speicher
> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 2x 4096 MB AMD Radeon™ R9 M290X
 ODER: 2x 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 880M
> Bis Blu-ray Brenner
> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, 
 Thunderbolt, USB 3.0, Nummernblock,  
 beleuchtete Tastatur, Webcam, 
 9-in-1 Cardreader

beleuchtete Tastatur
beleuchtete Tastatur

ab 1999.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 37,42 ¤/mtl. Laufzeit: 72 Monate

ab 1499.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 28,06 ¤/mtl. Laufzeit: 72 Monate

Die ONE Gaming Notebook Serie 2014

Art-Nr. 22872Art-Nr. 22913

ONE Gaming Notebook 
K56-4N

ONE Gaming Notebook 
K73-4O

ONE Gaming Notebook 39,62cm/
15,6“

43,94cm/
17,3“

> Bis Intel® i7-4940MX Prozessor

> 39,62cm/15,6“ Full HD  

 mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 32 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 4096 MB AMD Radeon™ R9 M290X
 ODER: 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX 870M
 ODER: 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 880M 

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, 

 DisplayPort, USB 3.0, Nummernblock,  

 Webcam, 9-in-1 Cardreader

> Bis Intel® i7-4910MQ Prozessor

> 43,94cm/17,3“ Full HD  

 mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 24 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 860M

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, VGA,

 USB 3.0, Nummernblock, Webcam, 

 9-in-1 Cardreader

> Inkl. Ingame-Bonus: Heroes of Newerth,  

 Path of Exile, Warface ab 999.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 18,70 ¤/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

ab 749.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 16,05 ¤/mtl. Laufzeit: 60 Monate 

Non-GlareNon-Glare

Non-GlareNon-Glare

Art-Nr. 22877

ab 559.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,93 ¤/mtl. Laufzeit: 42 Monate 

Bis 16 GB DDR3 Speicher
Bis 1000 GB Festplatte + mSATA

Bis Intel® Core™ i7-4910MQ Prozessor

ONE Gaming Notebook 
K56-4D

39,62cm/
15,6“

Art-Nr. 22877Art-Nr. 22877

2048 MB NVIDIA® GeForce® 840M

39,62 cm/15,6“ HD mit LED-Hintergrundbeleuchtung, 
bis Blu-ray Brenner, Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, 
USB 3.0, Nummernblock, Webcam, 9-in-1 Cardreader

Non-Glare



Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.  *Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. 1) Versandkostenfrei sind alle Systeme bei Zahlung per 
Vorkasse und  Lieferung innerhalb Deutschlands. 2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 999 €. Effektiver Jahrezins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 72 
Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 9,3 % p. a. Bonität vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. * Abbildung enthält 
Sonderausstattung.  Der Käufer erhält ein 14tägiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemäß EGBGB. 

0180 6 9940410180 6 994041
(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz) www.xmx.dewww.xmx.de

 KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... 

(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz) (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

Alle Systeme 
versandkostenfrei!1)

PC-Systeme direkt 
vom Hersteller!

PC-Systeme direkt 

AMD FX-Series FX-8350 Prozessor

BIS ZU 8 x 4.60 GHZ ÜBERTAKTET!

16 GB High End DDR3 Speicher 

4096 MB AMD R9 290X HIS iPower IceQ X2 Turbo

250 GB SSD + 2000 GB SATA III  / Blu-ray Brenner

Hochleistungs-Wasserkühlung

750 Watt Corsair CX 750/ Coolermaster Storm Trooper 

Gigabyte GA-970A-UD3P

inkl. Windows 8.1 64 Bit

inkl. Radeon Ruby Reward

z.B. 29,93 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)
Art. Nr. 50235

2)2)

2x DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

Direct X11

1599.-€

ÜBERTAKTET!

XMX Gaming Computer AMD FX-8350

z.B. 48,66 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)

2599.-€2599.-2599.-2599.-€2599.-

Intel® Core™ i7-4930K Prozessor 

BIS ZU 6 x 3.80 GHZ ÜBERTAKTET!

16 GB High End DDR3 Speicher 

6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX TITAN BLACK

120 GB SSD + 2000 GB SATA III  / Blu-ray ROM

Corsair Hydro Series H80i Wasserkühlung

750 Watt Corsair CX 750/ Corsair Graphite 600T

Gigabyte GA-X79-UD3

inkl. Windows 8.1 64 Bit

inkl. Watch_Dogs

Art. Nr. 50231

XMX Gaming Computer Core™ i7-4930K
ÜBERTAKTET!

2x DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

Direct X11

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonität 
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Änderungen, Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen können farblich vom Original abweichen 
und dienen nur zur reinen Darstellung. * Abbildung enthält Sonderausstattung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. Der Käufer erhält ein 14tägiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemäß EGBGB. 

JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!
Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Systemverpackung +                 
DHL Transportversicherung versendet! Bei einem Bestellwert 
unter 500 ¤ brutto fallen Versandkosten von 9.90 ¤ an. 

Versandkostenfreie Lieferung!1)

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € brutto Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Details zu den 
Angeboten fi nden 

Sie im Internet. 
Einfach den QR-

Code scannen. Oder  
www.one.de/gamestarECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

Jetzt ONE auf Facebook liken! www.facebook.com/one.de

Art-Nr. 22874Art-Nr. 22871

ONE Gaming Notebook 
K73-4X

ONE Gaming Notebook 
K73-4S2

43,94cm/
17,3“

43,94cm/
17,3“

> Bis Intel® i7-4960X Prozessor

> 43,94 cm/17,3“ Full HD   

 mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 32 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 2 x 4096 MB AMD Radeon™ R9 M290X
 ODER: 2 x 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 880M

> Bis Blu-ray Brenner

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, 

 DisplayPort, USB 3.0, Nummernblock, 

 beleuchtete Tastatur, Webcam, 

 9-in-1 Cardreader

> Bis Intel® i7-4940MX Prozessor
> 43,94 cm/17,3“ Full HD   
 mit LED-Hintergrundbeleuchtung
> Bis 32 GB DDR3 Speicher
> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 2x 4096 MB AMD Radeon™ R9 M290X
 ODER: 2x 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 880M
> Bis Blu-ray Brenner
> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, 
 Thunderbolt, USB 3.0, Nummernblock,  
 beleuchtete Tastatur, Webcam, 
 9-in-1 Cardreader

beleuchtete Tastatur
beleuchtete Tastatur

ab 1999.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 37,42 ¤/mtl. Laufzeit: 72 Monate

ab 1499.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 28,06 ¤/mtl. Laufzeit: 72 Monate

Die ONE Gaming Notebook Serie 2014

Art-Nr. 22872Art-Nr. 22913

ONE Gaming Notebook 
K56-4N

ONE Gaming Notebook 
K73-4O

ONE Gaming Notebook 39,62cm/
15,6“

43,94cm/
17,3“

> Bis Intel® i7-4940MX Prozessor

> 39,62cm/15,6“ Full HD  

 mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 32 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 4096 MB AMD Radeon™ R9 M290X
 ODER: 6144 MB NVIDIA® GeForce® GTX 870M
 ODER: 8192 MB NVIDIA® GeForce® GTX 880M 

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, 

 DisplayPort, USB 3.0, Nummernblock,  

 Webcam, 9-in-1 Cardreader

> Bis Intel® i7-4910MQ Prozessor

> 43,94cm/17,3“ Full HD  

 mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 24 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 860M

> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, VGA,

 USB 3.0, Nummernblock, Webcam, 

 9-in-1 Cardreader

> Inkl. Ingame-Bonus: Heroes of Newerth,  

 Path of Exile, Warface ab 999.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 18,70 ¤/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

ab 749.-* 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 16,05 ¤/mtl. Laufzeit: 60 Monate 

Non-GlareNon-Glare

Non-GlareNon-Glare

Art-Nr. 22877

ab 559.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,93 ¤/mtl. Laufzeit: 42 Monate 

Bis 16 GB DDR3 Speicher
Bis 1000 GB Festplatte + mSATA

Bis Intel® Core™ i7-4910MQ Prozessor

ONE Gaming Notebook 
K56-4D

39,62cm/
15,6“

Art-Nr. 22877Art-Nr. 22877

2048 MB NVIDIA® GeForce® 840M

39,62 cm/15,6“ HD mit LED-Hintergrundbeleuchtung, 
bis Blu-ray Brenner, Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, 
USB 3.0, Nummernblock, Webcam, 9-in-1 Cardreader

Non-Glare



52 GameStar 07/2014Momentan sitzen in den Vanduul-Schiffen noch menschliche KI-Piloten.

+  großartige Weltraum- 
Panoramen

+ rasante Gefechte
+ detaillierte Schiffe 
+ sehr gutes Schadensmodell
+ clevere KI-Piloten

- (noch) schwacher Sound
-  momentan mäßige Joy- und 

Flightstick-Unterstützung

 Stärken

 Schwächen

Star Citizen
Chris Roberts legt die Karten auf den Tisch: In seinem Arenamodul treten wir in den 
ersten Spielerschiffen gegen KI-Raumer an. Die rasanten Gefechte zeigen, wie viel 
Potenzial in dem Epos steckt – und wo CIG dringend nachbessern muss.  Von Martin Deppe

Genre: Weltraum-Simulation Publisher: Cloud Imperium Games Entwickler: Cloud Imperium Games (Star Citizen ist das Erstlingswerk)  
Termin: 2016 Status: zu 15 % fertig

Angespielt

PREVIEW Weltraum-Simulation

eihnachten bei 35 
Grad: Elf Jahre nach 
Freelancer, Chris Ro-
berts’ letztem Welt-
raum-Hit, rasen wir 
wieder auf eine Feind-

formation zu. Drei Vanduul-Schiffe sind es, 
schnell, wendig, tödlich. Aber eben noch 
über vier Kilometer weg – das gibt uns ein 
paar Sekunden, die Umgebung zu bestau-
nen. Denn an Backbord (genau, links) stirbt 
gerade jemand. Nicht irgendjemand, son-
dern ein ganzer Planet. Aus der aufgeris-
senen Himmelskugel brodelt Lava ins All, 

überall fliegen Fel-
strümmer umher, 
kleinere Brocken 
haben schon ei-
nen Ring gebildet.

Ein Gewitter been-
det unsere Staun-
Einlage, vor unse-
rem Cockpit gleißt 
es hellblau auf, 
eine Frauenstim-
me verkündet la-
pidar, dass unsere 
Frontschilde mal 

kurz eine Auszeit genommen haben. Aus 
den »über vier Kilometern« sind nämlich 
»verdammt wenige Meter« geworden, ein 
Vanduul-Scavenger hätte uns fast erwischt. 
Denn der erste Weltraum-Ausflug in Star 
Citizen ist schnell, sehr schnell. Zwei, drei, 
vierhundert Meter pro Sekunde schaffen 
die Schiffe, und wenn zwei aufeinander zu-
halten, verdoppelt sich das Tempo natür-
lich. Kein Vergleich zu den eher behäbigen 
Gefechten in Elite Dangerous, dessen Premi-
um-Beta wir ebenfalls ausgiebig spielen. Wir 
reißen den Blick von dem sterbenden Pla-
neten und ziehen den Knüppel unseres Ho-
tas-Flightsticks zu uns. Unsere 300i »steigt«, 
gleichzeitig nehmen wir den Schubregler 
zurück, um eine engere Kurve zu fliegen. 
Beim neuen Elite würden wir mit etwas 
Glück bereits am Heck des Angreifers hän-
gen, doch hier ist der schon längst wieder 
an Steuerbord (genau, das andere Links). Ir-
gendwie schaffen wir es, den Kerl vor unser 
Cockpit zu manövrieren. Doch bevor wir 
das Fadenkreuz (besser: Fadenkreis) auf ihn 
ausgerichtet haben, ist der Bursche schon 
wieder abgetaucht. Unsere Bordgeschütze 
(zwei Laserkanonen und ein Bulldog Repea-
ter) sind zwar dezent schwenkbar an Bug 
und Flügel montiert, sodass wir nicht mehr 

wie Anno Dazumal komplett mit der Schiffs-
achse zielen und womöglich vorhalten müs-
sen, sondern etwas mehr Spielraum haben. 
Trotzdem zielt es sich noch sehr unpräzise.

Wir probieren die Kombination Maus und 
Tastatur. Das ist uns zwar peinlich, aber wir 
haben einen Verdacht. Und tatsächlich: Mit 
der Maus lässt sich viel präziser zielen, wäh-

rend wir mit den WASD-Tasten Schub ge-
ben, bremsen oder eine Rolle machen. Wie 
World of Warplanes spielt sich das, wie War 
Thunder – und ja, wie Freelancer. Mit den 
Maustasten feuern wir die beiden Waffen-
gruppen ab, per Mausrad-Klick schalten 
Raketen auf, ein weiterer Klick schießt sie 
ab. »Arcadey Commander« und »Chase the 
Mouse« nennt das ein grummeliger Backer 
im Forum, und er ist nicht allein: Größter 
Kritikpunkt am aktuellen Arenamodul ist 
der schwache Support für Joy- und Flight-
sticks. Schon kurz nach Veröffentlichung 
kursieren die ersten Fan-Anleitungen, wie 

Ein heftiger, aber befriedigender Auftaktkampf! Unsere Rakete durch-
schlägt den Schild des Vanduul-Angreifers – und sein Schiff gleich mit.

Wie ein Foto aus der ISS: In der Außenansicht sieht man sogar den 
Piloten – und das spiegelverkehrte HUD.

Arcadey Commander?



53GameStar 07/2014 Chris Roberts spielte im Kinofilm »Tante Trude aus Buxtehude« mit.

Nur Geduld

Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Martin hat Recht: Anhand des Arenamodus 
lässt sich erahnen, was für ein gigantisches 
Spiel da auf uns zukommen soll. Star Citizen 
ist erfolgreich im Weltraum angekommen 
und sieht verdammt gut aus. Der giganti-
sche Deluxe-Hangar, der fantastische Welt-
raum, die überraschend gute Gegner-KI, das 
extrem detaillierte Schadensmodell – all 
das macht richtig was her. Persönlich fehlt 
mir ein wenig die Masse hinter meinem 
Schiff, allerdings weiß ich auch noch nicht, 
wie sich die großen Pötte im Vergleich flie-
gen. Wirklich erstaunlich ist aber die Stabili-
tät des Spiels in dieser frühen Version auf 
entsprechend starken Rechnern, Abstürze 
sind bei mir die absolute Ausnahme.

Martin ist aber auch etwas ungeduldig: Sei-
ne Kritik an der Steuerung teile ich nur be-
dingt, was Elite Dangerous angeht sogar 
überhaupt nicht, denn David Brabens Welt-
raumabenteuer ist schon eine ganze Ent-
wicklungsstufe weiter. Maus und Tastatur 
funktionieren in Star Citizen im Moment 
noch besser als der Joystick, Hotas-Besitzer 
müssen umständlich in XML-Dateien her-
umbasteln, bis ihnen ein annehmbares 
Spielerlebnis gelingt. Aber: Die Steuerungs-
optionen stehen ganz oben auf der Prioritä-
tenliste der Entwickler. Und sie werden den 
Joystick ganz sicher gleichwertig zu allen 
anderen Steuergeräten machen. Nicht um-
sonst gab es vor einiger Zeit eine offizielle 
Umfrage, die das Interesse nach einem ei-
gens für Star Citizen gefertigten Joystick aus-
lotete. Das Arenamodul ist nur der frühe 
Auftakt, eine Pre-Alpha. Aber es macht mir 
richtig Lust auf mehr und hat meine Erwar-
tungshaltung eher befeuert als gedämpft.

PREVIEWWeltraum-Simulation

man selbst ein halbwegs sinnvolles Stick-
Profil schreiben und implementieren kann. 
Und wir fragen uns: Wenn die Community 
das in einem Tag schafft, warum macht’s 
der Entwickler nicht gleich richtig?

Roberts (der am liebsten per Gamepad fliegt) 
und sein Team beschwichtigen: An der Flight-
stick-Steuerung werde natürlich noch gear-
beitet. Natürlich ist uns klar, dass nicht jeder 
der mittlerweile fast 500.000 (!) Backer 
Stick, Schubregler und Pedale parat hat. 
Doch eine Umfrage auf der offiziellen Web-
seite zeigt deutlich, wo der Hammer hängt: 
Von 38.000 teilnehmenden Spielern wollen 
45 Prozent mit einem Hotas-Setup fliegen, 
19 Prozent mit einem Standard-Flighstick – 
und nur ein gutes Viertel mit Maus und Tas-
tatur. Fürs Gamepad stimmen nur schlappe 
sechs Prozent. Und 78 Prozent sind sogar 

sehr an einem speziell produzierten Star 
Citizen-Stick interessiert – obwohl knapp 
die Hälfte schon ein normales Modell hat. 
Sieht ganz nach einer Wiedergeburt des gu-
ten, alten Sticks aus. Und das ist prima so, 
denn das Flugerlebnis ist so gleich viel, viel 
intensiver. Richtig perfekt dürften Steue-
rung und Immersion ausfallen, wenn noch 
eine 3D-Virtual-Reality-Headset wie Oculus 
Rift dazukommt, über das wir im Flug auch 
gescheit zielen können. Bis dahin hilft ein 
Tipp: die Kombination aus Joystick (fliegen) 
und Maus (zielen). Erfordert etwas Übung, 
funktioniert aber ordentlich.

Die Frage nach der perfekten Steuerung ist 
umso wichtiger, weil das Flugmodell es be-
reits ist – fast perfekt. Denn die verschie-
denen Maschinen haben nicht einfach nur 
irgendwelche vorgegebenen Beschleuni-

gungs- oder Rotationswerte, sondern reagie-
ren realistisch. Etwa beim Rollen: Schiffe, 
deren Steuerdüsen nah an der Achse ange-
bracht sind, rollen langsamer als Raumer 
mit Düsen an den Flügeln. Wie ausgeklügelt 
die Flugphysik ist, fällt vor allem dann auf, 
wenn was fehlt – eine ausgefallene Düse 
wirkt sich nämlich spürbar aufs Flugverhal-
ten aus. Wenn ein Flügel weggeschossen 

Frage Was unternehmt ihr gegen die Über-
empfindlichkeit der Joystick-Kontrolle, um 
die Traditionalisten zufrieden zu stellen?
Travis Day Wir arbeiten an der richtigen 
Mischung und testen verschiedene Hotas. 
Zudem feilen wir daran, wie die Steuerung 
in Relation zu den Schubdüsen funktionie-
ren muss.

 Seitlicher Schub funktioniert gerade 
nur im nur abgekoppelten Modus, wird das 
noch geändert?

 Absolut! Auch die grundlegenden Flug-
kontrollen fühlen sich noch nicht perfekt 
an. Der Fokus lag bisher auf den Basiskon-
trollen. Aber ja, die sechs Freiheitsgrade 
kommen, zusammen mit der klassischen 
newtonschen Mechanik.

 Wie wollt ihr das bisher noch nicht op-
timale Geschwindigkeits gefühl im ferti-
gen Spielbesser rüberbringen?

 Der vorbeirasende Sternenstaub muss 
verbessert werden. Vielleicht brauchen wir 
für ein besseres Geschwindigkeitsgefühl 
mehr Staub, vielleicht auch eine andere vi-
suelle Technik. Was auf jeden Fall kommen 
wird, sind mehr Soundeffekte, die akus-
tisch zur Lösung des Problems beitragen. 

In der jetzigen Fassung hört man nicht mal 
das Zünden des Nachbrenners. Erst das 
Gesamtpaket vermittelt einem, dass man 
wirklich schnell unterwegs ist: Wenn der 
Controller vibriert, das Bild wackelt, der 
Antrieb dröhnt. All das wird berücksich-
tigt und am Ende das Gefühl für Geschwin-
digkeit verbessern. Auch die Maximalge-
schwindigkeit der Schiffe wird sich ändern. 
Möglicherweise steht die 300i am Ende 
bei 400 m/s. Auch Relativgeschwindigkei-
ten ändern sich. All das wird noch GEWAL-
TIGE Änderungen erfahren.

 Wann kommen die richtig großen 
Spielerschiffe?

 Unsere Teams ergänzen sich. Unsere 
Jungs in Manchester arbeiten an Kom-
mandoschiffen. Dadurch designen sie eine 
Menge der Schiffssysteme, die das Arena-
Team dann für seine Zwecke aufgreift. Das 
Arena-Team selbst konzentriert sich auf die 
Dogfighting-Mechaniken, die wiederum 
vom Manchester-Team in Squadron 42 ver-
wendet werden. Die Arbeit von Illfonic, die 
am FPS-Teil arbeiten und für die Enter-Me-
chaniken zuständig sind, wird schließlich 
ebenfalls ins Arenamodul Einzug halten.

Die Steuerung Daran feilen die Teams
Associate Producer Travis Day verrät im Entwickler-QA, wie es mit dem Arena Module 
weitergeht – und wie das Team vor allem auf die Steuerung-Kritik reagiert.

Die Gefechte im Arenamodul sind viel rasanter als bei Elite: Dangerous.
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Bombast mit 
Durchhängern
Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Star Citizen wird, wenn es denn mal fertig 
ist, mit Sicherheit ein gewaltiges Spiel. Al-
lein schon der weitläufige Deluxe-Hangar, 
in dem gerade nur ein paar Schiffe herum-
stehen, lässt Großes erahnen. Wer käme 
sonst auf die Idee, da quasi nebenbei eine 
Rennstrecke für Buggys und einen Schieß-
stand mit Pappkameraden einzubauen? 
Ich bin wirklich schwer beeindruckt von 
der ganzen Präsentation – von den beiden 
Schlacht-Panoramen »Sterbender Planet« 
und »Zerbrochenener Mond«, vom durch-
gestylten HUD, von der Computerdame 
mit der sexy Stimme. Aber: Das wichtigste, 
nämlich die Steuerung, machen mich mo-
mentan wahnsinnig. Doof, dass sich das 
Arenamodul am besten mit der Maus und 
Tastatur steuern lässt: Das ist was für Shoo-
ter und Power-Point-Präsentationen – aber 
doch nicht für ein Hightech-Raumschiff! 
Das will ich spüren, beherrschen, bis an sei-
ne Grenzen bringen. Und dazu gehört nun 
mal ein Joy- oder Flightstick. Schließlich ist 
im animierten Cockpit ja auch keine rum-
schwebende Maus zu sehen, sondern ein 
imposanter Doppelhorn-Stick mit Feuer-
knöpfen. Schon klar, die entsprechenden 
Geräte hat nicht mehr jeder daheim, aber 
trotzdem soll die Stick-Steuerung doch 
 bitteschön mindestens genauso gut funk-
tionieren wie Maus oder, noch schlimmer, 
Gamepad! Als Wing-Commander-Fan der 
ersten Stunde fühle ich mich momentan 
noch arg vor den Kopf gehauen, zumal ich 
den Vergleich mit Elite Dangerous habe, das 
unter anderem Hotas-Flightsticks fast per-
fekt unterstützt, sodass echtes Dogfight-
Feeling aufkommt. Zum Glück ist Roberts’ 
Arenamodul ja noch eine sehr frühe Version, 
mit viel Luft nach oben. Aber je früher eine 
gescheite Steuerung drin ist, desto besser.

Potenzial: Sehr gut

PREVIEW Weltraum-Simulation

wird, fallen auch die daran montierten Sys-
teme aus. Bis hin zur kompletten Bewegungs-
losigkeit, wie wir selbst erlebt haben. Im-
merhin funktionierte das Buggeschütz noch.

Auch die KI-Piloten arbeiten schon clever: 
Die oben genannte Dreiergruppe teilt sich 
schon früh auf und arbeitet zusammen – 

dann fliegt einer wilde Manöver, um unse-
ren Salven auszuweichen, während sich sein 
Kumpel an unser Heck hängt. Aber selbst 
dann, wenn wir den Kerl vor uns im Visier 
haben, legt der auch mal eine »Vollbrem-
sung« hin, sodass wir an ihm vorbeiziehen 
und selber zum Gejagten werden. Da die 
Angriffswellen momentan mit immer bes-
seren KI-Piloten anfliegen, wird das Ausma-

növrieren auch immer anspruchsvoller. Auch 
schön: Die KI schummelt nicht, sondern 
macht auch mal Fehler. In einem Gefecht 
dengelte ein Scavenger beim Kurvenflug ge-
gen einen Asteroidenbrocken, andere Spie-
ler berichten gar von zwei Vanduul-Fliegern, 
die sich gegenseitig gerammt haben. Prima!

Weniger prima: Die Raketen finden wir ak-
tuell noch zu stark, schon ein einziger Tref-
fer kann ein Feindschiff zerlegen, sogar mit 
vollen Schilden. So haben wir in einer Welle 
einen Elite-Gegner per Rakete gesprengt, 
um uns danach minutenlang mit seinen 
Standard-Begleitern zu duellieren. Später 
soll es noch mehr Raketentypen geben, dar-
unter eine EMP-Variante, die Feindschilde 
ausknipst. Und das sogenannte Schläfer-
Modell, das wir einfach ins All »säen«. Erst 
wenn sie ein Ziel identifiziert, schaltet sich 
diese Rakete auf und wird anhänglich. Noch 
nicht so ausgefeilt ist hingegen die Sound-
kulisse. Allen voran die Abmischung der 
Waffen- und Antriebsounds, die noch ver-
gleichsweise dünn klingen. Dafür simulie-
ren sie schon ordentlich die Realität: Waf-
fen am Bug klingen lauter als die am Flügel, 
weil sie dichter am Cockpit sind. Antrieb 
und Reaktor technologisch höherwertiger 
Schiffe machen weniger Krawall als altge-
diente Schiffe – schwerhörige Trabbifahrer 
kennen den Effekt ja schon. Jetzt schon sehr 
gut: Die kühle Computerdame, die selbst 
heftigste Treffer gelassen kommentiert. Ihr 
»katastrophaler Schaden am Schildgenera-

Die KI schummelt nicht

Bloß nicht die Strahlen kreuzen! Unser von der KI gesteuerter Wingman fliegt knapp an einem 
tödlichen Energiestrahl vorbei. Auch unsere Maschine vibriert schon protestierend.

tor« klingt gar nicht katastrophal, sondern 
stimulierend – und während wir uns Seven 
of Nine am Mikrofon vorstellen, kassieren 
wir den nächsten Treffer. Prompt schlägt 
uns die Dame mehrfach vor, doch vielleicht 
mal auszusteigen.  Martin Deppe

Die Gegenmaßnahmen sind verschossen, wir 
kassieren einen bösen Raketentreffer.

Unsere Schilde absorbieren hier nur einen Teil 
der restliche Schaden schlägt auf den Rumpf.

Die Außenansicht zeigt massive Schäden am Backbord-Flügel. Aber wer hat schon Augen für ein 
kaputtes Raumschiffchen, wenn im Hintergrund ein ganzer Planet in Flammen aufgeht?



ASSASSIN’S CREED IV: 
BLACKBEARD  
DAS VERSCHOLLENE LOGBUCH

Das unverzichtbare Artefakt für alle Fans der Assassin’s Creed-Reihe!

176 Seiten, Hardcover mit vielen Extras
ISBN 978-3-8332-2864-3, € 39,90 ©

 U
bi

so
ft 

En
te

rt
ai

nm
en

t. 
A

ll 
R

ig
ht

s R
es

er
ve

d.

Die NEUEn 
WORLD OF WARCRAFT-

ROMANe sind DA!

Christie Golden
World of Warcraft: Kriegsverbrechen
400 Seiten, gebundene Ausgabe
ISBN 978-3-8332-2858-2, o 19,99
AUCH ALS E-BOOK ERHÄLTLICH

©
 B

liz
za

rd
 E

nt
er

ta
in

m
en

t. 
A

lle
 R

ec
ht

e 
vo

rb
eh

al
te

n.

Richard A. Knaak: 
Der Untergang der Aspekte

400 Seiten, gebundene Ausgabe
ISBN 978-3-8332-2859-9, o 19,99

AUCH ALS E-BOOK ERHÄLTLICH

©
 2

01
4 

M
ic

ro
so

ft 
Co

rp
or

at
io

n.
 A

ll 
rig

ht
s 

re
se

rv
ed

.

VON BESTSELLER-

AUTORIN 

KAREN TRAVISS!

NEU

DIE KILO-FIVE-TRILOGIE

ISBN 978-3-8332-2611-3 ISBN 978-3-8332-2861-2ISBN 978-3-8332-2444-7

NEUE BÜCHER ZU VIDEOGAME-BESTSELLERN

Im Buchhandel erhältlich! 
Weitere Titel und Infos auf www.paninicomics.de
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Genre: Ego-Shooter  Publisher: Ubisoft  Entwickler: Ubisoft Montreal (Watch Dogs, GS 07/14: 85 Punkte)   
Termin: 2015  Status: zu 60 % fertig Angespielt

Wir haben uns für das Dach entschieden. Ein Helikopter seilt unser fünfköp-
figes Einsatzteam ab. Nicht gerade unauffällig aber spektakulär.

Gleich geht’s los. Mit einer Sprengladung öffnen wir das verbarri-
kadierte Fenster und schwingen uns in den Raum.

In der Planungsphase spionieren wir mit einer Drohne. Die Gei-
selnehmer verrammeln das Gebäude derweil mit Barrikaden.

Danach entscheidet sich unser Team auf einer Übersichtskarte gemeinsam für 
einen Zugriffspunkt. Wählen wir das Dach, den Garten oder die Straße?

Rainbow Six 
Siege Ubisofts Messeüberraschung ruft uns in 

 Erinnerung, warum Raven Shield und Rogue 
Spear so viel Spaß gemacht haben.  Von René Heuser

PREVIEW Ego-Shooter

ondon, 2. Juli 2000, 17 Uhr. 
Eine Gruppe von europäi-
schen Neonazis hat die belgi-
sche Botschaft gestürmt und 
Geiseln genommen. Rainbow-
Anführer John Clark bekommt 

den Auftrag den Botschafter und seine Mit-
arbeiter zu retten. So beginnt die erste Mis-
sion in Tom Clancy’s Rainbow Six. 1998 leg-
te Red Storm Studios damit den Grundstein 
für ein komplett neues Subgenre, die soge-
nannten Taktik-Shooter. 

Los Angeles, 10. Juni 2014. Eine Gruppe 
Journalisten erlebt auf der Pressekonferenz 

von Ubisoft eine echte Überraschung: Die 
Präsentation startet und wir sehen, wie ein 
Polizeihubschrauber über einem Einfamili-
enhaus kreist, Drohnen die Umgebung er-
kunden und schwer bewaffnete SWAT-Poli-
zisten sich bereit machen, das Haus zu 
stürmen. Schnell ist klar, das kann nur ein 
neues Rainbow Six-Spiel sein. Aber welches? 
Das vor drei Jahren angekündigte und zwi-
schenzeitlich eingestellte Patriots oder et-
was völlig Neues? Als der Abspann läuft, 
steht fest, dass das neue Rainbow Six: Siege 
heißt und der Mehrspieler-Modus das Herz-
stück des Spiels sein soll. Patriots ist defini-
tiv tot. Über die wahren Hintergründe will 

bei Ubisoft niemand sprechen. Fest steht, 
ein komplett neues Team bei Ubisoft Mont-
real hat die Entwicklung von Rainbow Six: 
Siege übernommen und vor rund 18 Mona-
ten, nach der Einstellung von Patriots, wie-
der bei null angefangen. 

Alles soll sich nun um die Belagerung (engl. 
»Siege«) und asymmetrischen Kampf dre-
hen, erklärt Xavier Marquis, Creative Direc-
tor für das Spiel. Auf der einen Seite die Ter-
roristen (Team Rogue Spear), die sich im 
Spielmodus »Geiselrettung« im Haus ver-
schanzen, und auf der anderen Seite die An-
ti-Terroreinheit (Team Raven), die innerhalb 



57GameStar 07/2014 Das fiktive Rainbow-Team war eine NATO-Sondereinheit, der auch Frauen angehörten.

+ spannende Teamkämpfe
+ taktisches Gameplay
+ zahlreiche Gadgets
+  beeindruckende Zerstö-

rungsorgien

 Stärken

- noch schwächelt die Balance 
-  Was können Einzelspieler- 

und Koop-Modus?

 Schwächen

Als wir die Geisel in Sicherheit bringen wollen, fällt ein Terrorist unserem Team in den Rücken.

Während der Pointman uns mit seinem Schild schützt, geben wir dem Gegner Saures.

PREVIEW Ego-Shooter

der vorgegebenen Zeit die Geisel lebend be-
freien müssen. Über den Einzelspieler- und 
Koop-Modus will Ubisoft bisher nicht spre-
chen. Sicher ist nur, dass es ihn gibt. Ob es 
eine echte Kampagne mit einer verbinden-
den Story sein wird, bleibt abzuwarten. Gut 
möglich, dass die Mehrspieler-Missionen al-
ternativ auch nur mit und gegen die KI ge-
spielt werden können. Im Interview verspra-
chen uns die Entwickler zwar, dass es einen 
der Serie angemessen Solo-Modus geben 
wird, aber unsere Hand würden wir dafür 
nicht ins Feuer legen. Nicht umsonst wurde 
schon im Trailer sehr deutlich auf »Multi-
player first« hingewiesen, also dass der 
Mehrspieler-Modus von den Entwicklern die 
meiste Aufmerksamkeit bekommt.

Wie dieser funktioniert, konnten wir in L.A. 
auch gleich ausprobieren. Im fertigen Spiel 
sollen pro Partie sechs Runden gespielt wer-
den, jeweils drei auf Seiten der Angreifer und 
drei auf Seiten der Verteidiger. In der auf der 
Messe gezeigten noch recht frühen Alpha-
Version war die Länge des Matches auf drei 
Runden mit jeweils drei Minuten begrenzt. 
Am Anfang jeder Runde suchen wir unsere 
Klasse aus. Bisher gibt es pro Seite drei feste 
Spezialisierungen. Laut Lasserre wird ein 
Fortschrittssystem mit Erfahrungspunkten 
und anpassbarer Ausrüstung noch integ-
riert – so wie wir es auch schon aus den 
letzten beiden Rainbow Six: Vegas-Spielen 
kennen. Je nach Klasse haben wir Gewehr, 
Schrotflinte oder Pistole. Blend- und Split-
tergranaten dürfen natürlich auch nicht feh-
len. Die »Pointman«-Klasse ist am stärksten 
gepanzert und bewegt sich mit dem takti-
schen Schild relativ langsam, kann aber auch 
Granaten werfen. Der »Breacher« verfügt 
hingegen über Sprengladungen, die sowohl 
Wände, Türen oder auch Böden und Decken 
sprengen können. Auf der Terroristen-Seite 
ist die Auswahl ähnlich: Jeder Verteidiger 
kann unbegrenzt Befestigungen tragen, aber 
nur eine bestimmte Auswahl an Stachel-
draht (verlangsamt den Gegner sehr stark), 
Sprengstoff oder massivem Schutzschild. 

Nach der Klassenwahl beginnen die Vorbe-
reitungsphase und die Auswahl unserer 
Startposition. Anders aber als bei der Prä-
sentation fehlte in der E3-Demo noch die im 
Trailer gezeigte taktische Karte, mit der wir 
den Angriff genau planen können. Stattdes-
sen haben wir eine Minute Zeit, mit unse-
ren Bodendrohnen die Geisel im Haus zu 
finden. Jeder Spieler steuert seine Drohne 

und kann mit 
dieser unter Tü-
ren durchhu-
schen und so-
wohl das 
Ober- als auch 
Untergeschoß 
des Hauses 
durchsuchen. 
Sobald einer 
die Geisel ent-
deckt hat, wird 
diese für jeden 
im Team mar-

kiert. Wird eine Drohne entdeckt, ist sie mit 
wenigen Schüssen zerstört. Daher ist es 
wichtig, mit dem Gerät heimlich vorzuge-
hen und es für einen 
späteren Einsatz in 
eine entlegene Ecke 
oder unter ein Sofa 
zu bewegen.
Wenn die 60 Sekun-
den abgelaufen sind, beginnt der Einsatz. 
Wir haben drei Minuten Zeit, die Geisel zu 
finden und nach draußen zu eskortieren 
oder aber alle Terroristen zu töten. Unser 
Teamchef Adam, ein Entwickler von Ubisoft, 
stürmt vor, und wir vier anderen folgen ihm. 
Wie es sich für eine Spezialeinheit gehört, 
werfen wir unseren Fanghaken aufs Dach 
und klettern am Seil direkt in die zweite 
Etage. Im ersten Raum trifft unser Team auf 
einen Terroristen, der uns zwar nicht allzu-
lange aufhalten kann, aber zumindest einen 
Rainbow das Leben kostet.

Schon nach dem ersten Feuergefecht sehen 
wir, was die Anvil-Next-Engine und die so-
genannte Realblast-Zerstörungstechnik er-
möglichen. Eine Seitenwand ist komplett 
durch eine Sprenggranate zerfetzt worden, 
und die Reste einer Türbarrikade baumeln 
zwischen den Pfosten. Jeder Wand und je-
dem Möbelstück haben die Entwickler ein 
bestimmtes Material zugewiesen. So kön-

nen wir zum Beispiel Papp- und Trockenbau-
Wände leicht durchschießen, während Holz- 
oder Betonwände viel mehr einstecken 

können. Sehr schnell 
lernen wir, dass wir 
nirgendwo sicher 
sind und jederzeit die 
Terroristen durch eine 
Wand brechen kön-

nen oder eine Sprengfalle uns in den Tod 
reißt. Daher benutzen wir erneut unsere 
Drohnen und versuchen herauszubekom-
men, wo die anderen Gegner sich ver-
schanzt haben. Anders unser Team, das of-
fenbar eine schnelle Entscheidung 
herbeiführen will und sich mit den Terroris-
ten ein wildes Feuergefecht in mehreren 
Räumen leistet. Ganz schnell wird die Spiel-
erzahl auf beiden Seiten geringer: 4 gegen 
3, 3 gegen 3, bis es nur noch 2 gegen 1 steht 
und wir zusammen mit Adam und nur noch 
knapp 30 Sekunden Restzeit versuchen, den 
letzten Terroristen zu finden. Unser Gegner 
ist jedoch schneller und schickt Adam zu 
Boden. Körper- oder Beintreffer sind bei 
Rainbow Six: Siege nicht sofort tödlich. Wir 
können von einem Teamkameraden geret-
tet werden. Lediglich Kopftreffer oder wie-
derholte Einschüsse sorgen für ein soforti-
ges Ableben. Wir helfen Adam schnell 
wieder auf die Beine, werden dabei zwar 
selber ausgeknockt, sehen aber einen kur-

Wilde Ballerei führt 
nicht zum Erfolg
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Nostalgie pur

René Heuser
Redaktion
rene@gamestar.de

Ich habe praktisch alle Rainbow Six-Spiele 
auf PC und Xbox gespielt und somit auch 
alle Höhen und Tiefen der Serie miterlebt. 
Von den glorreichen Rogue Spear- und Ra-
ven Shield-Zeiten bis zu den mehr action- 
und story-orientierten Vegas-Teilen. Daher 
bin über die Rückkehr der Rainbows mehr 
als froh, auch wenn wir wohl nie erfahren 
werden, wie die moralischen Entschei-
dungen in Rainbow Six: Patriots funktio-
niert hätten. Ich glaube nicht, dass Rain-
bow Six: Siege etwas für Solo-Spieler ist 
und sich ähnlich wie Titanfall oder Battle-
field eher an Multiplayer-Fans richtet. Dann 
brauche ich nur noch ein gutes Team, denn 
mit zufälligen Mitspielern wird das Ganze 
schnell im Chaos enden. Ich glaube, ich rufe 
mal mein altes Rainbow-Team zusammen – 
ich denke wir könnten mit Rainbow Six: 
Siege wieder eine Menge Spaß haben.

Potenzial: Sehr gut

Und nochmal der ballistische Schild im Einsatz. Teamwork ist in Rainbow Six überlebenswichtig.

Unser Teamkamerad sichert die sichtlich mitgenommene Geisel. Wir geben ihm Deckung.

PREVIEW Ego-Shooter

zen Augenblick später, wie der letzte Geg-
ner zu Boden geht und wir die Runde ge-
winnen. Viel Zeit zum Verschnaufen haben 
wir nicht. Nach einem kurzen Rückblick auf 
den letzten Abschuss startet bereits die 
nächste Runde. Diesmal sind wir die »bad 
guys« und entscheiden uns für die 
»Trapper«-Klasse mit Stacheldraht und C4-
Ladung. Statt jetzt den Einstiegspunkt für 
das Team festzulegen, können wir abstim-
men, wo wir die Geisel im Haus verstecken 
wollen. Es gibt vier Möglichkeiten und wir 
entscheiden uns alle gemeinsam für den 
Keller. Nun gilt es, so schnell wie möglich 
das Haus einbruchssicher zu machen und 
mit Barrikaden die Zugänge zu versperren. 
Wir rennen sofort ins Obergeschoss, um die 
Fenster abzuriegeln. Zudem platzieren wir 
C4 an einer Durchgangstür – damit die 
Sprengladung explodiert, falls jemand die 
Tür aufschießen will – und legen auf dem 
Weg in die Küche noch die zwei Stachel-
drahtfallen aus. Das Leveldesign ist sehr 
durchdacht und schon in der zweiten Runde 
können wir die einzelnen Räume gut von ei-
nander unterscheiden. Arbeitszimmer, Kü-
che, Hobbyraum, Schlafzimmer oder der 
Eingangsbereich sind jeweils individuell ge-
staltet und leicht wiederzuerkennen. 

Die Actionphase beginnt, und über vier Si-
cherheitskameras können wir wichtige 
Schlüsselpunkte im Haus überwachen. Die 
Angreifer lassen sich diesmal viel Zeit. Es 
vergeht fast eine gan-
ze Minute, bevor die 
ersten Schüsse zu hö-
ren sind. Auch wenn 
die Wand- und Tür-
verstärkungen leicht 
zu durchdringen sind, bieten sie doch einen 
guten Sichtschutz und vor allem verraten 
sie die Angreifer, da sie sich durch die Hin-
dernisse durchsprengen oder -schießen 
müssen. Statt über die Treppe nach unten 
zu kommen, wählt das gegnerische Team 
die Holzhammermethode und sprengt sich 
durch den Boden vom Obergeschoss bis in 
den Keller. Keine gute Taktik, da sie so viel zu 
leicht zu umgehen sind und die Runde 
ziemlich deutlich verlieren. Nur wer als 
Team klug vorgeht, kann gegen die ver-

schanzten Terroristen gewinnen. Ähnlich 
wie in früheren Rainbow Six-Spielen oder 
auch in Counter-Strike geht es um schnelle 
Reaktion, gutes Timing und eine präzise 
Ausführung. Wilde Ballerei führt nicht zum 
Erfolg.In der letzten Runde probieren wir 
den »Pointman« aus, denn taktische Schilde 
haben schon in so manchem Ego-Shooter 
für Balance-Probleme geführt. Wir sind 
zwar langsam zu Fuß, können das Schild 
aber schnell absenken, um mit der Pistole 
zu feuern oder Granaten zu werfen. Wenn 
es brenzlig wird, nehmen wir das Schild 
hoch und hocken uns dahinter, um von vor-

ne praktisch unan-
greifbar zu werden. 
Zusammen mit zwei 
anderen stürmen wir 
diesmal das Haus 
über das Erdgeschoss. 

Wir geben Deckung, während unsere Mit-
streiter die Drecksarbeit erledigen. So zu-
mindest der Plan. Als wir in den Eingangs-
bereich kommen, werden wir aus dem 
ersten Stock beschossen und verlieren 
gleich zwei Leute. Dank Schild und guter 
Teamarbeit schaffen wir es aber zur Treppe 
und revanchieren uns mit gut platzierten 
Granaten – Gleichstand. Wir rücken nun 
langsam die Treppe vor und drängen die 
Terroristen zurück. Ihre Schüsse prallen am 
Schild ab. Offenbar wissen sie nicht, wie sie 

uns angreifen sollen und stürmen immer 
wieder in unser Feuer, bis nur noch einer 
lebt, den wir mit der Pistole ausschalten, 
während er nachlädt. Vermutlich werden 
die Spieler später unter realen Bedingungen 
sehr schnell geeignete Gegenmittel gegen 
das Schild finden, in der Demo fühlten wir 
uns jedoch sehr gut beschützt, um nicht zu 
sagen etwas unverwundbar.

Die insgesamt knapp zehn Minuten haben 
nur einen sehr kleinen Einblick in den Mehr-
spielermodus von Rainbow Six: Siege ge-
währt. Wie viele Karten und Spielmodi es 
geben wird, wollten die Entwickler nicht 
verraten. Alles sei denkbar und sie würden 
viele Ideen diskutieren – auch Klassiker wie 
Team-Deathmatch oder Bombenentschär-
fen. Für uns bleibt die Erkenntnis, dass Ubi-
soft eine gute Entscheidung getroffen hat 
und die Rainbow Six-Serie sich wieder auf 
ihren Kern konzentriert: hoch spannende 
Team-Kämpfe mit wenigen Spielern und 
vielen taktischen Möglichkeiten.  RH

Macht Kleinholz aus 
der Holzwand
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Petra Schmitz, 
Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen The Mist mal wieder. Das 
Ende ist noch immer ein Schock, auch wenn 
ich es sicher schon viermal gesehen habe.
Zuletzt gehört Das dreckige Lachen von 
Layouterin Anita. Kommt fast an meins ran.
Zuletzt gedacht Erstaunlich, dass die Reifen 
meines Wagens nicht einfach schmelzen.
Meine Meinung zu: 
Transistor Zu viel Pseudo-Artsifartsi, zu 
wenig Unterhaltung.

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Genau wie der erste Teil. Also genau so gut.

Murdered: Soul Suspect Wie super dieses 
Spiel hätte werden können! 

Jochen Gebauer,
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gesehen Smaugs Einöde. Selbst im 
Flugzeug eine bemerkenswert einödende 
Erfahrung. 
Zuletzt gelesen Joyland von Stephen King. 
War ganz okay. 
Zuletzt gedacht Werden wir Weltmeister? 
Nein, werden wir nicht. Doof, das. 
Meine Meinung zu: 
Transistor Hält sich für schlauer, als es ist.

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Beim zweiten Mal ist das Adventure nicht 
mehr ganz so incredible. 

Murdered: Soul Suspect Seicht und 
anspruchslos, aber trotzdem unterhaltsam.

Heiko Klinge,
Chefredaktion
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen Die neue Sherlock-Staffel.
Zuletzt gehört Anathema: Distant Satellites.  
Ganz großes Hörkino!
Zuletzt gedacht Was für ein Spaß der E3 -
Twitch-Livestream doch war! Und wie erstaun-
lich munter ich nach einer schlaflosen Nacht bin. 
Bin doch noch nicht zu alt für den Scheiß!
Meine Meinung zu: 
Transistor Anstrengendes Storytelling. Aber 
das tolle Kampfsystem reißt's raus.

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Nett, aber ohne Überraschungseffekt.

Murdered: Soul Suspect Ach, das hochge-
lobte Walking Dead hat auch nicht mehr Spiel.

Warum heißt du Petra Schmitz?

Die Frage habe ich mir, meinen Eltern und einer Nachba-
rin auch schon oft gestellt. Als ich noch in meinem Hei-
matkuhdorf wohnte, hieß eine direkte Nachbarin auch 
Petra Schmitz. Und die wusste auch nicht, warum.
Wie bist du zur Gamerin geworden. Was war der Aus-
löser oder die Inspiration?

Meine Eltern haben damals den blöden Fehler gemacht, 
mir so'n Billig-LCD-Spiel vom Flohmarkt mitzubringen. Da 
musste man Regentropfen mit einem umgdrehten Re-
genschirm einfangen. Tja, das war's dann für Klein-Petra. 
Welches Spiel von vor 2000 packst du auch noch 
heute gern mal wieder aus, und spielst es durch?

Das sind diverse. Am häufigsten passiert mir das aller-
dings mit dem ersten Dark Project. Das spiele ich in etwa 
alle zwei Jahre noch mal durch. Für mich zeitlos gut und 
immer wieder ein Spaß, auch wenn ich inzwischen jede 
Fackel mit Namen kenne. Das erste Half-Life erwischt 
mich ebenfalls hin und wieder, vor Xen steige ich aber re-
gelmäßig aus. Außerdem verfalle ich der Original-Hüpf-
ikone Lara hin und wieder mit Inbrunst und muss dann 
gleich Teil 1 und 2 noch mal durchspielen.

Wie oft musstest du weinen beim Test von Tomb 
Raider: The Angel of Darkness?

Einmal. Vom Anfang bis zum Ende.
In deiner Freizeit fotografierst du gerne. Wie bist 
du zu diesem Hobby gekommen – per Zufall oder 
gibt es dazu eine Geschichte?

Es gibt dazu tatsächlich eine Winzgeschichte. Letztes 
Jahr suchte ich händeringend nach einem Geburtstags-
geschenk für meinen Freund. Ich entschied mich 
schließlich für eine kleine, handliche und DAU-sichere 
Spiegelreflexkamera, weil wir sowas sowieso immer 
schon mal haben wollten. Am Ende hab dann nur ich die 
Knipse benutzt. Sehr intensiv, mit steigendem Vergnü-
gen und wachsendem Wissen. Zum Kit-Objektiv gesell-
ten sich bald zwei weitere, ich stand in aller Herrgotts-
frühe auf, um etwa die Erdfunkanlage bei Raisting am 
Ammersee im Morgennebel abzulichten. Inzwischen 
liegt die kleine Einsteigerkamera im Arbeitszimmer im 
Regal und staubt ein bisschen vor sich hin. Ich bin auf 
Vollformat umgestiegen.  
Nasengröße?

Angemessen enorm.

GameStar-Leser fragen 
Petra Schmitz

Andre Peschke,
Redakteur
andre@gamestar.de

Zuletzt gesehen Den neuen X-Men-Streifen. 
Nett, aber Wolverine ist langsam ausgelutscht.
Zuletzt gehört Here comes the Hotstepper 
–  im Evian Remix. Albern, fröhlich – I like. 
Zuletzt gedacht Finde ich Early Access jetzt 
toll, weil ich früher an die Spiele rankomme, 
oder doof, weil so viel Schrott dabei ist?
Meine Meinung zu: 
Transistor Ich war schon kein riesiger 
Bastion-Fan. Auch das Spiel reißt für mich nix.

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Weiterhin ein sehr netter Genrevertreter.

Murdered: Soul Suspect Fängt toll an, wird 
dann aber in fast jeder Hinsicht belanglos.

Michael Graf,  
Chefredaktion 
micha@gamestar.de

Zuletzt gedacht Wer füllt eigentlich meine 
Teamseite aus, während ich im Urlaub bin? 
Wehe, das macht die Schmitz, die schreibt 
mir doch noch schlimmeren Unfug rein als 
Jochen im letzten Monat oder der Peschke im 
Monat davor.
Zuletzt gehört Die bewundernden Pfiffe 
südländischer Schönheiten, wenn ich am 
weißen Strand auf und nieder flaniere und 
dabei ausladend gestikulierend aus meinen 
besten Artikeln rezitiere.
Zuletzt gesehen Meine braune Haut. Auf der 
ich jetzt schon seit Monaten faul in der Sonne 
liege. Moment, sind das etwa Falten?
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Florian Klein, 
Ressortleiter Hardware
florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Fasttech.com – chine-
sischer Händler/Hersteller, der alles klont.
Zuletzt gelesen Snow Crash  von Neal Ste-
phenson – tauglicher Cyberpunk von 1992.
Zuletzt gedacht Schon lange nicht mehr 
über Politik geärgert, weil ich nichts gelesen 
oder geschaut  habe – macht nix, fehlt nix!
Meine Meinung zu: 
Transistor Lohnt sich optisch und akustisch 
wieder total, dazu nicht so ganz einfach.

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Wer die Art Spiele mag, gerne. Ich eher nicht.

Murdered: Soul Suspect Die üblich banale 
US-Serien-Story mit ödem Gameplay.

Florian Heider,  
Redakteur
flo@gamestar.de

Zuletzt gesehen Eine extrem bösartige 
Szene in der vierten Game of Thrones-Staffel, 
die ich natürlich nicht verraten werde. 
Zuletzt gegessen Hühnchen vom Grill, und 
zwar in unfassbar großen Mengen.
Zuletzt gedacht Ob mir jemand böse ist, 
wenn ich im Sommer draußen arbeite?
Meine Meinung zu: 
Transistor Anders, aber extrem gut.

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Überhaupt nicht mein Fall. Ich konnte schon 
mit dem ersten Teil nichts anfangen. 

Murdered: Soul Suspect Och Menno, da war 
doch echt ordentlich Potenzial vorhanden. 

Martin Deppe
Martin hat für uns das 
Dogfight-Modul von 
Star Citizen unter die 
Lupe genommen. Da-
bei hat der Mann gar 
keinen Hund, sondern 
Katzen. Vielleicht auch 
nur einen Goldfisch. 

Benjamin Danneberg
Wir dachten, dass 
Benjamin nach dem 
ESO-Testmarathon 
mal eine Pause 
brauchen würde, aber 
Pustekuchen. Schlapp-
hut auf und ab nach 
Borgovia, um Van 
Helsing 2 zu testen.

Dimitry Halley
Als letzte Amtshand-
lung hat sich nun 
Expraktikant Dimi 
das bekloppte 
Schnetzelspiel Killer 
is Dead angeschaut. 
Und bemerkt, dass 
er alles ist, nur kein 
Frauen vernaschender 
Gigolo. Wussten wir 
aber auch schon ohne 
Killer is Dead. 

Jürgen Stöffel
Mit Jürgen über seine 
Wildstar-Erfahrungen 
zu reden, ist in etwa 
so, wie sich drei 
hektisch geschnittene 
Musikvideos parallel 
anzuschauen. Die 
pure Reizüberflutung! 
Der Test liest sich 
deutlich entspannter.

Christopher Reimers
Wie gut, dass Christo-
pher kein Entwickler, 
sondern Praktikant 
bei uns ist. Was der 
Mensch etwa mit dem 
armen Ezio anstellen 
würde ... das steht auf 
der Vorletzten. 

Maurice Weber
Universalwaffe 
Maurice ist genau 
die Unterstützung, 
die man sich für eine 
nervenzerfetzende 
E3-Woche in der 
Redaktion wünschen 
kann. Mit Maurice? 
Entspannung. Ohne 
Maurice? Blut und 
Morde! Was sonst?

Patrick Mittler
Nicht nur Patrick fin-
det, dass Supergiant 
mit Transistor etwas 
übers Ziel hinaus-
geschossen ist. Das 
finden auch ganz viele 
andere. Einige von 
den vielen sieht man 
weiter links.

GastStars
Sebastian Stange, 
Redakteur
sebastian@gamestar.de

Zuletzt gekocht Ein Barbecue-Tri-Tip. Rind, 
sechs Stunden auf dem Grill. Superlecker!
Zuletzt gegeprellt Gesicht und Rippen. 
Leute, passt auf beim Radeln!
Zuletzt gedacht Ach, über das Tramgleis 
flitze ich fix rüber. Gar kein Proble...aaaargh!!!
Meine Meinung zu: 
Transistor Schön, schräg und zunächst ganz 
schön verwirrend. Lohnt aber!

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Nicht gerade eine Genre-Revolution, aber eine 
nette Unterhaltung für das Sommerloch.

Murdered: Soul Suspect Schöne Krimi-
Story, die in vielen Belangen zu kurz kommt.

Johannes Rohe,
Trainee
johannes@gamestar.de

Zuletzt gesehen Das Interview mit Todd 
Howard – immer und immer wieder. Ich 
musste nämlich Untertitel schreiben.
Zuletzt gelesen Twelve Years a Slave. Uff, 
dann doch lieber Untertitel schreiben.
Zuletzt gedacht Um den Schrott auszuson-
dern, gibt’s unsere Early Access Rubrik, Andre.
Meine Meinung zu: 
Transistor Bastion war klasse, Transistor 
kann mich nicht ganz so begeistern.

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Nette Haudrauf-Action für zwischendurch.

Murdered: Soul Suspect Ich hatte mich sehr 
drauf gefreut und wurde bitter enttäuscht.

Jan Purrucker, 
Redakteur
jan@gamestar.de

Zuletzt gelesen  The Giver von Lois Lowry. 
Gutes Buch, bin gespannt auf die Verfilmung.
Zuletzt gesehen Der brave Soldat Schwejk. 
Heinz Rühmann überragend, wie immer. 
Zuletzt gedacht Sonne zu warm, See zu 
kalt. Grummelnder Franke in Reinkultur.
Meine Meinung zu: 
Transistor Lässt mich wie die meisten 
Indie-Spiele kalt. 

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Hat ein nettes Setting und Spielprinzip. Die 
Lust dran verlier ich trotzdem zu schnell.

Murdered: Soul Suspect Geister sind wie 
Zombies: überhyped und überflüssig.

Nils Raettig, 
Redakteur 
nils@gamestar.de

Zuletzt gesehen Sonne satt.
Zuletzt gelesen Den letzten Adler-Olsen. 
Jetzt ist eine der Leserempfehlungen dran.
Zuletzt gedacht Hier passt ja fast nix hin!
Meine Meinung zu: 
Transistor Etwas weniger Indie und dafür 
mehr klassisches Spiel wäre besser gewesen, 
Spaß macht’s trotzdem.

The Incredible Adventures of Van Helsing 2
Hat für meinen Geschmack im Vergleich zum 
Vorgänger zu wenig Neues zu bieten.

Murdered: Soul Suspect Ich mag gut durch-
dachte Krimis (siehe auch »Zuletzt gelesen«), 
der hier ist aber zu kurz und simpel. 
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In dieser Liste finden Sie die besten Actionspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein   
Titel die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Action-Charts
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein 
Titel die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Abenteuer-Charts
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In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein 
Titel die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Strategie-Charts
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel 
die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Sport-Charts 

1 Fifa 14 Sportspiel EA Sports/EA Canada 12/13 91 8 9 9 9 9 10 9 10 9 9
2 Pro Evolution Soccer 2014 Sportspiel Konami/Konami Tokyo 11/13 90 8 8 10 9 9 9 10 9 8 10
3 Trials Evolution: Gold Edition Fun-Racer Ubisoft/Redlynx 06/13 86 6 8 10 8 8 10 10 9 7 10
4 Need for Speed: Rivals Rennspiel EA/Ghost Games 01/14 85 9 10 9 9 7 8 7 7 9 10
5 Trackmania 2 Rennspiel Ubisoft/Nadeo 09/13 85 7 7 9 9 8 9 8 9 10 9

1 Guild Wars 2 Online-Rollenspiel NC Soft/ArenaNet 11/12 91 9 9 7 10 9 10 8 10 10 9
2 Goodbye Deponia Adventure Daedalic Entertainment 12/13 91 9 10 7 10 9 8 10 10 10 8
3 Diablo 3 Action-Rollenspiel Activision Blizzard/Blizzard 04/14 89 8 9 9 9 9 10 8 8 10 9
4 Diablo 3: Reaper of Souls Action-Rollenspiel Activision Blizzard/Blizzard 05/14 85 8 9 8 9 9 8 8 7 10 9
5 Dark Souls 2 Action-Rollenspiel Namco Bandai/From Software 05/14 85 6 9 9 10 7 10 6 9 9 10
6 Dark Souls Action-Rollenspiel Namco Bandai/From Software 11/12 85 7 9 8 10 5 10 7 9 10 10
7 Path of Exile Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 13/13 85 7 7 8 9 8 10 7 10 9 10
8 WoW: Mists of Pandaria Online-Rollenspiel Activision Blizzard/Blizzard 12/12 85 7 9 8 9 9 10 8 8 8 9
9  Torchlight 2 Action-Rollenspiel Daedalic/Runic Games 12/12 85 7 8 9 8 9 9 7 10 9 9
10 Geheimakte 3 Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/12 85 6 9 10 8 10 8 9 8 8 9
11 Das Schwarze Auge: Memoria Adventure Daedalic Entertainment 10/13 85 8 9 8 10 9 7 10 8 9 7
12 The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda/ZeniMax 06/14 84 8 10 7 8 5 9 10 9 9 9
13 Antichamber Puzzlespiel Alexander Bruce 04/13 84 7 7 10 10 10 6 10 10 10 4
14 Forced Action-Rollenspiel BetaDwarf 02/14 84 8 8 7 9 8 9 8 10 10 7
15 F. Fantasy 14: A Realm Reborn Online-Rollenspiel Square Enix/Square Enix 11/13 83 8 8 8 9 9 8 8 9 8 8

1 Civilization 5 Collection Rundenstrategie 2K/Firaxis 01/14 90 8 9 9 10 9 10 9 7 9 10
2 Company of Heroes 2 Echtzeit-Strategie Sega/Relic 08/13 90 9 9 10 9 8 9 9 8 10 9
3 Tropico 5 Aufbau-Strategie Kalypso/Haemimont 06/14 88 9 8 8 10 9 10 9 8 9 8
4 Starcraft 2: Heart of the Sw.  Echtzeit-Strategie Activision Blizzard/Blizzard 05/13 87 8 10 8 9 9 8 9 8 9 9 
5 Dota 2 Multipl.-Strategie Valve/Valve 09/13 86 8 9 9 8 8 8 8 10 10 8
6 XCOM: Enemy Unknown Rundenstrategie 2k Games/Firaxis 12/12 85 7 8 9 9 7 10 9 7 9 10
7 Total War: Rome 2 Strategiespiel Sega/Creative Assembly 11/13 85 10 9 8 8 7 10 10 4 10 9
8 Orcs Must Die! 2 Action-Strategie Robot Entertainment 10/12 84 7 8 9 10 9 8 9 6 10 8
9 League of Legends Multipl.-Strategie Riot Games/Riot Games 04/13 84 6 7 8 8 9 9 8 9 10 10
10 The Banner Saga Rundenstrategie VersusEvil/Stoic 02/14 83 8 8 7 10 9 8 7 8 9 9

1 Crysis 3 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 04/13 92 10 10 10 10 10 8 9 8 10 7
2 Bioshock Infinite Ego-Shooter 2k Games/Irrational Games 05/13 90 9 10 6 10 10 9 8 8 10 10
3 Assassin’s Creed 4: Black Flag Action-Adventure Ubisoft/Ubisoft 13/13 90 10 9 8 10 8 10 9 7 10 9
4 Darksiders 2 Action-Adventure THQ/Vigil Games 10/12 89 8 9 9 10 8 10 9 7 10 9
5 Max Payne 3 Actionspiel Rockstar/Rockstar 08/12 89 9 10 9 10 8 9 8 9 7 10
6 The Swapper Action-Adventure Facepalm/Facepalm 08/13 88 7 9 10 10 9 7 9 10 9 8
7 Far Cry 3 Ego-Shooter Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/13 88 9 9 7 9 8 10 9 7 10 10
8 Castlevania: Lords of Shadow Action-Adventure Konami/Mercury Steam 10/13 87 8 9 10 10 7 10 8 8 10 7
9 Planetside 2 Multiplayer-Shooter Sony Online/Sony Online 02/13 87 9 8 7 9 9 10 8 10 10 7
10 Hitman: Absolution Actionspiel Square Enix/IO Interactive 01/13 87 9 9 7 10 8 10 9 8 9 8
11 Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter Bethesda/MachineGames 06/14 86 7 8 9 10 9 9 9 6 10 9
12 Metro: Last Light Ego-Shooter Deep Silver/4a Games 07/13 86 8 9 9 10 10 6 9 7 10 8
13 Borderlands 2 Ego-Shooter 2k Games/Gearbox 11/12 86 8 8 9 9 8 10 10 7 9 8
14 Watch Dogs Action-Adventure Ubisoft/Ubisoft Montreal 07/14 85 9 8 9 9 9 10 8 7 9 7
15 Rayman Legends Jump&Run Ubisoft/Ubisoft 11/13 85 9 10 7 10 9 8 10 7 9 6
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Steam

Van Helsing 2 Action-Rollenspiel

TERMIN  22.5.2014 PREIS  15 Euro USK  nicht geprüft

 Kampf Handwerk
 simpel komplex
 linear offene Welt
 Action Taktik
 einfach komplex

SPIELSTIL
CHARAKTER
FREIHEIT
KÄMPFE
HANDLUNG

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

SP
AS

S

ACTION-ROLLENSPIEL  GENRE-CHECK

Å stimmiger Stil  Å schön gestaltete Umgebungen   
Å teils herrlich bizarres Monsterdesign  Í schwache Effekte   
Í aus der Nähe detailarme Figuren

Å stimmungsvolle Musik  Å sehr gute Sprecher ...   
Í ... aber nur auf Englisch   
Í mäßige Kampfgeräusche

Å fünf Schwierigkeitsgrade  Å selten unfair  Å verkraftbare 
Geldstrafe für Tode  Å Hardcore-Modus  Í Herausforderung nur 
durch Masse  Í Fernkampf deutlich einfacher als Nahkampf

Å gelungenes Szenario  Å unterhaltsame Dialoge  Å schräge 
Nebenfiguren  Å Inszenierung durch mehr Zwischensequenzen 
aufgebohrt ...  Í ... aber insgesamt noch recht spärlich

Å klassische Hack&Slay-Steuerung  Å frei belegbar  Å acht 
aktive Skills  Å gutes Inventar ...  Í ... außer bei Fragmenten 
und Runen  Í Steuerung teilweise hakelig  Í Abstürze

Å große Spielwelt  Å zwölfstündige Kampagne Å Endlose-
Geschichte-Modus und Szenarien  Å Koop- und PvP-Modus   
Í wenig Wiederspielwert  Í keine zufallsgenerierten Spielgebiete

Å viele Geheimnisse  Å sympathische Protagonisten   
Å Entscheidungen mit Konsequenzen  Å witzige Handlungs-
details  Í sehr eindimensionale, vorhersehbare Geschichte

Å drei Klassen mit vielen Skills  Å freie Entwicklung von Held 
und Begleiterin  Å Power-Ups für jede Fähigkeit  Å neues 
Trophäensystem ...  Í ... das man gepflegt ignorieren kann

Å Gegner und Bosse mit eigenen Stärken  Å Begleiterin mit 
drei Kampfstilen  Å Ausrichtung auf Nah- und Fernkampf   
Í schwaches Trefferfeedback  Í unübersichtliche Kämpfe

Å viele magische Waffen und Rüstungen  Å epische und 
 Set-Gegenstände Å umfangreiches Crafting ...   
Í ... das den Aufwand nicht lohnt  Í geringe optische Vielfalt
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»Die Langzeitmotivation eines Diablos fehlt leider.«

1,0 GB RAM, 20 GB Festplatte
2,0 GB RAM, 20 GB Festplatte1,0
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Athlon II X2 260, Geforce 275 GTX
Phenom II X4 920, Geforce 770 GTXA6
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STANDARD  Core 2 Duo E6600
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SPIELMODI (SPIELER)  Koop (4), PvP (8)    
SPIELTYPEN  Internet   DEDICATED SERVER  Nein    
SERVERSUCHE  Steam   MULTIPLAYER-SPASS  15 Stunden
WERTUNG  Gut
»Durchaus spaßig, aber auch sehr chaotisch.«

MULTIPLAYER
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TESTSo testen wir

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

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

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

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

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

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

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

Das Ergebnis zeigt an, wie viel Euro Sie pro Spielstunde 
zahlen. Diesen Wert  rechnen wir wie folgt in eine Note um:
 bis 1 Euro Sehr gut
 bis 2 Euro Gut
 bis 3 Euro Befriedigend
 bis 4 Euro Ausreichend
 bis 5 Euro Mangelhaft
 darüber Ungenügend

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

Anspruch
Hier schlüsseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel 
ist: Richtet es sich nur an Profis oder können dank der Spiel-
hilfen auch Einsteiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu 
überprüfen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht.
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64 GameStar 07/2014Rund 88 Prozent aller US-Bürger sollen inzwischen ein Handy besitzen.

Watch Dogs
Nach jahrelangem Warmlaufen traut sich Ubisoft mit Watch Dogs endlich den Fron-
talangriff auf Grand Theft Auto. Dabei holen sich die Franzosen zwar eine blutige 
Nase, gehen aber trotzdem mit erhobenem Haupt vom Platz.  Von Andre Peschke

Genre: Action-Adventure Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft-Montreal (Far Cry 3: Blood Dragon, GameStar 06/13: 80 Punkte)   
Termin: 27.5.2014 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 50 Euro 

Auf DVD: Topspiel-Video

!
Uplay-Zwang
Watch Dogs verlangt in allen Ver-
sionen (einschließlich der Steam-
Version) eine Verbindung mit dem 
Ubisoft-Dienst Uplay. Bei Veröffent-
lichung hatte der Service mit Ausfäl-
len zu kämpfen. Derzeit scheinen 
die Störungen behoben zu sein.

+  Stadt als Teil der Spiel-
mechanik

+  abwechslungsreiche 
 Hacker-Fähigkeiten

+ großer Fuhrpark
+  einige interessante 

 Charaktere
+ sehr gute Grafik

- für Profis zu leicht
- PC-Steuerung nicht ideal
- letztlich banale Handlung

 Stärken

 Schwächen

TEST Action-Adventure

eon Voland hat eine un-
gewöhnliche Vorliebe: Er 
kauft online getragene 
 Unterwäsche. Ein Hobby, 
das er vermutlich nicht 
mit seiner Mutter am Kaf-

feetisch diskutieren möchte. Doch im futu-
ristischen Chicago von Watch Dogs trägt 
er es vor sich her wie ein Namensschild 
auf dem Weltkongress der Unterwäsche-
schnüffler. Zumindest wenn er Menschen 
wie Aiden Pearce auf der Straße begegnet. 
Unsere Spielfigur in Watch Dogs ist ein so 

genannter Fixer, ein 
professioneller Ha-
cker und Datendieb, 
der für den richtigen 
Betrag jedes Prob-
lem aus der Welt 
schafft. Ein Typ, der 
sich im Vorbeigehen 
Zugriff auf die in-
timsten Daten sei-
ner Mitbürger ver-
schaffen kann. Zum 
Glück jedoch inter-
essiert sich Aiden 
Pearce nicht mehr 
für ihre Geheimnis-
se. Er ist auf einer 
Rachemission. Bei 

seinem letzten Raubzug als Hacker ist er über 
einen Informationsfetzen gestolpert, den 
niemand sehen sollte. Nun ist seine kleine 
Nichte Lena tot, und irgendjemand muss da-

für bezahlen. Das erste Opfer: Die Geschichte 
von Watch Dogs, die ihre eigentlich brandak-
tuelle Zukunftsvision vom Verlust der Privat-
sphäre zur Beiläufigkeit degradiert, um eine 
banale Story über Vergeltung zu erzählen.

Das ist enttäuschend, denn zu Beginn ge-
lingt es Watch Dogs für ein paar Minuten 
den Eindruck zu erwecken, es sei tatsächlich 
eine neue Generation von Open-World-
Spiel. Zum einen grafisch, wo Watch Dogs 
unter den richtigen Bedingungen spektaku-
lär aussieht. Insbesondere die Reflexionen 
im Spiel sind hervorragend und lassen re-
gennasse Straßen so glaubwürdig erschei-

nen wie selten zuvor. Die von uns jetzt ge-
testete PC-Version hat der PS4-Fassung aus 
unserem Vorab-Test in der letzten Ausgabe 
außerdem eine höhere Sichtweite, bessere 
Kantenglättung und echte Full-HD-Auflö-

Wenn wir rechtzeitig die Stahlpoller hacken, zeigt eine Zeilupensequenz den Crash hinter uns.

Gold-Award

85
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sung voraus. Dies bezahlt der PC-Spieler je-
doch momentan mit Performance-Proble-
men (siehe Technik-Check). Außerdem ist 
die visuelle Qualität auch auf dem PC sehr 
wechselhaft. Gerade bei bewölktem Him-
mel, wenn Lichteffekte und Shader die teils 
dürftigen Texturen nicht kaschieren, wirkt 
Watch Dogs plötzlich wie ein anderes Spiel. 
Die Erwartungen, die durch die spektaku-
läre erste Präsentation des Spiels auf der E3 
2012 aufgebaut wurden, kann es unterm 
Strich nicht einlösen. Im Vergleich zu anderen 
Genre-Vertretern setzt es aber dennoch in 
vielen Bereichen neue technische Maßstäbe.

Das hätte auch für seine Relevanz als Kul-
turmedium gelten können. Die bedrückend 
realistische Darstellung einer Zukunft, in 
der jegliche Privatsphäre aufgelöst scheint, 
wirkt in den ersten Spielminuten stark. 
Während wir mit Aiden Pearce durch die 
Straßen von Chicago schlendern, ziehen 
Momentaufnahmen aus den Leben der an-

deren ununterbrochen an uns vorbei: Bei 
dem Mann dort vorn wurde Schizophrenie 
diagnostiziert, die Frau auf der anderen 
Straßenseite hat eine Affäre, der Typ neben 
uns mag Animes mit 
möglichst vielen 
Tentakelmonstern. 
Doch der Lack blät-
tert schnell ab: Das 
Spiel interessiert 
sich schlicht nicht für die eigene Zukunfts-
vision. Es wirft brisante Themen auf, lässt sie 
dann aber links liegen. Seine große Prämis-
se dient nur als erzählerischer Rahmen für 
die wichtigste Spielmechanik: das Hacken.

Typisch für das Genre besteht Watch Dogs 
im Kern aus zwei Spielbestandteilen. Über 
60 Vehikel warten darauf, von Aiden ge-
hackt oder aufgebrochen zu werden. Dar-
unter auch Boote, die aber leider nur eine 
Nebenrolle spielen. Dem gegenüber stehen 
Third-Person-Shooter-Abschnitte, die in 

Watch Dogs eine angenehm taktische Note 
haben. Da Aiden bereits nach wenigen Tref-
fern aus den Latschen kippt, muss er tak-
tisch klug vorgehen und das gute Deckungs-

system des Spiels 
ausnutzen. Doch 
erst durch das Ha-
cken gelingt es 
Ubisoft Montreal, 
seinem Spiel eine 

eigene Identität zu geben. Aidens Fähigkeit, 
sich in die elektronischen Systeme Chicagos 
einzuklinken, schafft an vielen Stellen des 
Spiels interessante neue Handlungsmög-
lichkeiten. Um den Server auf einem schwer 
bewachten Firmengelände zu hacken, kann 
man den Kamikaze-Frontalangriff wagen, 
oder nach Schleichwegen zum Ziel suchen. 
Auf dem Weg postierte Wachen lassen sich 
durch gutes Timing umgehen oder mittels 
schallgedämpfter Waffen ausknippsen. Be-
sonders elegant ist es jedoch, den Job zu er-
ledigen, ohne überhaupt jemals einen Fuß 

Er kauft gern getra-
gene Unterwäsche

Sinkt unsere Reputation zu tief, machen Sondermeldungen die Bevölkerung auf Aiden aufmerksam.

Sobald wir Sichtkontakt zu einem Datenknotenpunkt herstellen, lässt er sich hacken. Jordi Chin ist einer der coolsten Charaktere im Spiel.
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Braucht mehr 
Seele
Jochen Gebauer
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Im Gegensatz zu Andre werde ich mit 
Watch Dogs einfach nicht warm. Während 
Assassin’s Creed 4 eine ganze Karibik zum 
Leben erweckt, bleibt Chicago seltsam see-
lenlos. Erhabene Momente, die Crew der 
Jackdaw schmettert einen Shanty, während 
ich in den Sonnenuntergang segele – Fehl-
anzeige. Stattdessen arbeite ich Watch 
Dogs ab wie ein Kreuzworträtsel: hier ein 
Minispiel, da ein Virtual Trip, dort ein sam-
melbares Objekt, dann eine neue Fähigkeit, 
check, check, check, check. Handwerklich 
ist das alles gut gemacht, überhaupt kein 
Zweifel. Aber eine Seele hat es nicht. Genau 
wie das erste Assassin’s Creed ist Watch 
Dogs für mich ein vielversprechendes Ge-
rüst, das mit dem zweiten Teil seine Iden-
tität finden muss. Hoffentlich klappt das.

TEST Action-Adventure

auf das Firmengelände zu setzen. Das ist 
zumindest anfangs durchaus möglich, da 
sich Aiden buchstäblich von einer Überwa-
chungskamera zur nächsten hacken kann, 
solange eine direkte Sichtlinie zwischen ih-
nen besteht. Mit Blick durch die Linse lassen 
sich dann alle Gegner markieren, die fortan 
auch durch Wände hindurch sichtbar sind. 
Genau so einfach lösen wir eine Vielzahl 
von Fallen aus, die Feinde entweder ablen-
ken oder direkt ins Jenseits bomben. Findet 
sich eine Kamera mit Blick auf den gesuch-
ten Rechner, lässt sich der ebenfalls bequem 
aus der Ferne knacken: Fertig ist das perfek-
te Verbrechen. Später im Spiel müssen wir 
auch mal die Webcam eines Laptops hacken 
oder sogar die Helmkamera eines Wach-
manns übernehmen, bis der am gesuchten 
Rechner vorbei patrouilliert. Einige Rechner 
lassen sich dann auch tatsächlich nur noch 
direkt vor Ort hacken, sodass Aiden persön-
lich Hand anlegen muss. Selbst dann unter-
stützen unsere Hacker-Fähigkeiten aber so-
wohl ein aggressives Vorgehen als auch die 
beinahe unsichtbare Infiltration.

In Straßenrennen oder Verfolgungsjagden 
hingegen bietet das Hacken lediglich ver-
schiedene Wege, um andere Fahrzeuge aus-
zuschalten. Egal ob wir Gasleitungen zum 
Platzen bringen, ganze Hebebrücken akti-
vieren oder einfach nur Metallpoller aus 
dem Boden fahren lassen, es geht immer 
um den gut orchest-
rierten Crash. Das 
ist nicht unbedingt 
verkehrt – wer hat 
schon was gegen ei-
nen spektakulären 
Crash? Wir bestimmt nicht! Aber die Mecha-
nik fügt dem Spiel hier keine neuen Facet-
ten hinzu. Im Vergleich zur PS4-Fassung 
hat der PC-Spieler außerdem ein wenig mit 
der Steuerung zu kämpfen. Beschleunigung 
und Steuerung der Wagen via Maus und 
Keyboard wurde schlicht nicht ideal umge-
setzt. Wo man mit Triggern und Analogsticks 
gezielt Gas geben und in die Kurve lenken 
kann, übersteuert die digitale Eingabe über 
die Tastatur oft zu sehr. Das macht das Spiel 
nicht schlecht beherrschbar, aber empfindli-
che Fahrzeuge sind dadurch schwieriger zu 

meistern, und das Fahrverhalten der Vehikel 
ist nicht immer schön anzusehen. Wer ein 
Gamepad griffbereit hat, fährt damit wort-
wörtlich besser. Gleiches gilt für das Ingame-
Menü im Smartphone-Stil. Statt mühsam 
mit Mausbewegungen die gewünschte Ka-
chel auszuwählen, würden wir sie gerne an-
klicken, dürfen aber nicht.

Das virtuelle Chicago unterdessen macht 
dank Aidens Hacker-Fähigkeiten einen er-
frischend interaktiven Eindruck. Die Stadt 
ist keine bloße Kulisse, sondern ein Vergnü-

gungspark, rand-
voll mit den unter-
schiedlichsten 
Möglichkeiten, die 
eigenen Ziele zu er-
reichen oder ein-

fach Unsinn anzustellen. Wertvoll ist dabei 
auch, dass Herr Pearce ein recht agiler Cha-
rakter ist. Seine Fähigkeit, fast jedes manns-
hohe Objekt zu erklettern, verleiht der 
Spielwelt eine zusätzliche, vertikale Dimen-
sion, die anderen Spielen oft fehlt. Ein Um-
stand, den die Entwickler immer wieder ge-
schickt ausnutzen, indem sie vom Spieler 
verlangen, die bestmögliche Route nicht 
nur auf einer Ebene zu suchen. Zusammen 
mit den Hacking-Fähigkeiten und der gut 
gemachten Stealth-Shooter-Mechanik ent-
steht so ein abwechslungsreiches Open-

World-Spiel, das sich im Genre vor nieman-
dem verstecken muss. Ähnlich wie in Far 
Cry 3 gibt es sogar eine Reihe von Neben-
missionen, deren Charme darin besteht, 
durch geschickten Wechsel von Klettern 
und Hacken zu einem Funkturm zu gelan-
gen, der die Umgebungskarte freischaltet.

Wer nun den Eindruck gewinnt, das Spiel 
sei geradezu überflutet mit Features, der 
hat durchaus Recht. In den ersten Spielstun-
den werden wir mit einer schier endlosen 
Abfolge von Tutorial-Bildschirmen konfron-
tiert, die immer wieder neue Minispiele, 
Fähigkeiten und Spielsysteme erklären. Des-
halb ist es keine Überraschung, dass eine 
Reihe dieser Spielsysteme von begrenztem 
Wert sind: Das Erfahrungspunkte-System 
beispielsweise wirft mit freischaltbaren Fä-
higkeiten nur so um sich. Wir werden nie 
wirklich zur Spezialisierung gezwungen, 
zumal viele der Fähigkeiten nur zusätzliche 
Varianten schon bekannter Skills darstellen 
oder wegen des durchgehend moderaten 
Schwierigkeitsgrades nicht dringend be-
nötigt werden. Auch das Moralsystem ist 
mehr Schein als Sein. Wenn wir zwischen 

Ein Vergnügungspark 
voller Möglichkeiten

Kein Schlaganfall: Via Nahkampfangriff lassen sich Gegner mit einem Tastendruck ausschalten.

Apropos Unsinn anstellen: Unser Versuch, mit einem Mini in die Metro einzusteigen, schlug fehl.
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Sehr guter 
 Erstling
Andre Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Ganz perfekt ist Watch Dogs der Sprung 
auf den PC nicht geglückt. Es ruckelt ein 
wenig, selbst auf High-End-Systemen, und 
die Steuerung ist erkennbar auf Gamepads 
optimiert. Ansonsten behält der Titel aber 
seine Vorzüge. Die Spielmechanik ist ab-
wechslungsreich, die Stadt randvoll mit 
kleinen und großen Missionen, die Story 
zwar flach, aber unterhaltsam, und unter 
den richtigen Bedingungen – namentlich 
bei Nacht und Regen – sieht Chicago her-
ausragend aus. Zum richtigen Top-Titel 
fehlt dem Spiel aber noch die Ambition, 
über rein handwerkliche Qualität hinaus-
zuwachsen. Watch Dogs hatte alle Chan-
cen, ein relevantes, faszinierendes Spiel zu 
sein, aber es fehlte entweder an Mut oder 
an künstlerischem Ehrgeiz. Das sorgt dafür, 
dass es mit der Spitze des Genres noch 
nicht ganz mithalten kann. Aber der erste 
Versuch, direkt gegen GTA anzutreten, ist 
Ubisoft dennoch ausgezeichnet geglückt.

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Ubisoft
Ubisoft Montreal
Deutsch, Englisch
3 DVDs, Handbuch 

UPlay (auch bei Steam-Version)

Watch Dogs Action-Adventure

TERMIN  27.5.2014 PREIS  50 Euro USK  ab 18 Jahren

SPIELMODI (SPIELER)  Rennen (8), freies Spiel (8), Companion-App (2),  
Hacking (2), zwei weitere   SPIELTYPEN  Internet   DEDICATED SERVER  Nein    
SERVERSUCHE  Intern   MULTIPLAYER-SPASS  20 Stunden
WERTUNG  Gut
»Renn- und Shootermodi, aber das Matchmaking ist langsam«

MULTIPLAYER

 Kampf Dialoge/Rätsel
 simpel komplex
 linear offene Welt
 Action Taktik
 einfach komplex

SPIELSTIL
CHARAKTER
FREIHEIT
KÄMPFE
HANDLUNG

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

SP
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ACTION-ADVENTURE  GENRE-CHECK

Å tolle Partikeleffekte  Å hübsche, dynamische Lichtquellen   
Å sehr detaillierte Polygonenwelt  Å tolle Regeneffekte   
Å sehr gute Animationen  Í mitunter sehr flache Ausleuchtung

Å meist gute Waffensounds  Å kernige Motorensounds   
Å schöner Soundtrack  Å hervorragende deutsche und engli-
sche Sprecher  Í Motoren- und Waffensounds manchmal dürftig

Å tolle Mischung verschiedener Spielmechaniken  Å Schleichen 
sehr intuitiv  Å sehr abwechslungsreich   Å oft mehrere 
Spielweisen möglich  Í für Veteranen zu einfach  

Å glaubwürdiges Stadtszenario  Å tolle Lichtsetzung bei 
Nacht  Å interessanter Zukunftsentwurf  Å kompromissloser 
Rachefeldzug  Í verfehlt seine relevantesten Themen

Å sehr gute Maus- und Tastatursteuerung zu Fuß  Å gutes 
Deckungssystem  Å gute Integration von Hacking in die Spiel-
mechanik  Í Menü- und Fahrzeugsteuerung nicht ideal

Å umfangreiche Kampagne  Å sehr viele Nebenmissionen   
Å fantasievolle Minispiele  Å nette Online-Dreingabe   
Å Zufallsmissionen Í keine Flugzeuge

Å komplexe Architektur  Å Spielareale umfassen  
mehrere Ebenen  Å mehrere gangbare Pfade   
Í langfristig erkennbares Recycling von Levelbausteinen

Å vielfältige Reaktionen der Passanten  Å lebendige Verkehrs-
simulation  Å aggressive Polizeifahrzeuge  Í dumme Feind-KI  
Í stellenweise Gummiband-KIs und Spawning

Å über 60 Fahrzeuge  Å über 30 Waffen  Å viele, interessante 
Hackerfähigkeiten  Å Crafting-System  Í Erfahrungssystem 
eher überflüssig  Í Waffenauswahl sehr 08/15

Å interessante Prämisse  Å viele Wendungen  Å einige tolle 
Charaktere  Í im Kern banal  Í einige dumme Klischeefiguren  
Í kontroverse Themen mutlos umgesetzt
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»Spannend, aber das zweite  
Kapitel zieht sich hin.«
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den Missionen nicht gerade willkürlich Pas-
santen exekutieren, ist es schlechterdings 
nicht möglich, ernsthaft in Richtung »böse« 
abzugleiten. Das hat seinen Grund, denn 
wer sich als Amok-Aiden betätigt, wird 
plötzlich nach regelmäßigen TV-Sondersen-
dungen von Zivilisten auf offener Straße er-
kannt, die sofort die Polizei verständigen. 
Die wiederum ist ohnehin schon so aggres-
siv und hartnäckig, 
dass es mitunter 
überaus lästig sein 
kann, sie wieder los-
zuwerden. Effektiv 
also bestraft das 
Moralsystem nur jene Spieler, denen gele-
gentliche Totalausraster Spaß machen, an-
statt verschiedene Interpretationen der 
Rolle von Aiden Pearce zuzulassen. Das ist 
ironisch, da sich die Entwickler selbst nicht 
so richtig darüber im Klaren scheinen, was 
für einen Kerl wir da nun eigentlich spielen. 
Einerseits bemühen sie sich erkennbar dar-
um, Aiden durch die starke emotionale Bin-

dung zu seiner Familie als Raubein mit Herz 
zu inszenieren. Andererseits ist Aiden in 
fast allem, was er sonst so tut, ein eiskalter 
Verbrecher, der arglosen Passanten auf der 
Straße das Konto leerräumt und schulterzu-
ckend eine Massenpanik in einem voll be-
setzten Baseballstadion in Kauf nimmt, wenn 
es um die eigene Haut geht. Während man-
che Nebenfiguren überaus interessante und 
übrigens auch hervorragend synchronisier-
te Gestalten sind, bleibt Aiden selbst blass.

Watch Dogs, dieser Eindruck drängt sich 
letztlich auf, fokussiert sich völlig auf das 
alte Entwickler-Mantra »Gamedesign is 
king« – die Spielmechanik geht über alles. 
Die Formel ist zweifellos immer noch gültig, 
denn wer den spielerischen Kern in den 
Sand setzt, kann das in aller Regel auch mit 
Grafik und Story nie vollständig aufwiegen. 
Doch so richtig die Prioritäten von Watch 
Dogs auch sein mögen, es verbaut sich da-
durch die Chance, ein wahrhaft großartiges 
Spiel zu sein, indem es seiner Geschichte 
und Spielwelt zu wenig eigenen Charakter 
verleiht. Das Grundthema des Spiels hätte 
Raum geboten, brandaktuelle Ängste vor 
dem gläsernen Menschen zu thematisieren. 
Doch Watch Dogs hat keine Meinung zu 
diesem Thema. Die Menschen im virtuellen 
Chicago werden reihenweise digital aus-
gezogen, die Polizei ist innerhalb von Sekun-
den an jedem Tatort, private Sicherheits-
firmen sind bewaffnet wie kleine Armeen –  
alle Bausteine sind vorhanden, um die 
schleichende Verwandlung unserer Gesell-
schaft zum Überwachungsstaat ans Licht 

zu zerren, die sich 
in dieser möglichen 
Zukunft vollzogen 
hat. Doch das Spiel 
will nicht mehr sein 
als ein Spielzeug. 

Es will nicht über sich hinauswachsen. Des-
wegen ist seine Stadt im Vergleich zu GTA 
interaktiver und stärker in das Spielgesche-
hen eingebunden, aber auch seelenlos. Wo 
der große Konkurrent einen zynischen Kom-
mentar auf die amerikanische Gegenwarts-
kultur abgibt, herrscht bei Watch Dogs nur 
Schweigen im Walde. Die Hündchen wollen 
bellen, aber beißen, das wollen sie nicht.  AP

Die Hündchen bellen, 
beißen aber nicht

Hat man die Polizei erst mal auf den Fersen, kommt sie meist in Scharen und ist ziemlich hartnäckig.
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1920X1080, MAXIMALE DETAILS, 4X MSAA, TEXTUREN ULTRA 1920X1080, MINIMALE DETAILS, KEINE KANTENGLÄTTUNG

In höchsten Einstellungen beeindruckt Watch Dogs mit hoher Weit-
sicht 1 , treppchenfreien Kanten 2 , scharfen Texturen 3  und einer 
hervorragenden Physiksimulation: Die Umgebungszerstörung und die 
Darstellung von Wind und Wasser 4  steigern die Atmosphäre deutlich.

Auf niedrigsten Einstellungen büßt Watch Dogs viel von seinem Glanz 
ein. Besonders die vielen fehlenden Objekte in der Ferne 1  und aus-
gefranste Kanten 2  wirken störend, aber auch unscharfe Texturen 3  
und das altbackene Wasser 4  trüben das Bild sichtbar.

3

4

1

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr System 
geeigneten Einstellungen 4  finden Sie über die Farbbereiche. Liegen Komponenten in unterschiedlichen 
Bereichen, ist die schwächere Komponente ausschlaggebend.

So läuft Watch Dogs auf Ihrem PC Technik-Tipps

Grafikvergleich

Wichtige Grafikeinstellungen

 uWenn Ihnen die Anpassungsmöglichkeiten im 
Spiel nicht ausreichen, können Sie auch im Spie-
leordner von Watch Dogs weitere Anpassungen 
sowohl an Grafik- als auch an Anzeigeoptionen 
vornehmen. Beispielsweise lässt sich so die relativ 
große Minimap im Spiel deaktivieren. Weitere In-
formationen hierzu finden Sie auf bit.ly/1l2X8gW.
 uDie umfangreichen KI- und Physikberechnun-
gen in Watch Dogs fordern den Prozessor sehr. 
Deswegen sind selbst auf  minimalen Einstel-
lungen relativ starke Quad-Core-CPUs nötig, 
auf hohen bis maximalen Einstellungen sollten 
Sie mindestens einen FX-8000 von AMD oder 
einen Core-i5-Prozessor ab der Sandy-Bridge-
Generation (i5 2xxx) mit mindestens 3,0 GHz 
besitzen. Selbst Core-i7-CPUs bringen dank der 
guten Multi-Thread-Nutzung von Watch Dogs 
noch einen kleinen Leistungsvorteil.   LH

Mindestanforderungen
 uVierkern-CPU mit mindestens 3,0 GHz
 u4,0 GByte RAM
 u25 GByte Speicherplatz
 u1024 MByte Grafikspeicher
 uDirectX 11, 64-Bit-Windows Vista, 7 oder 8

1  Die Texturen sind auf den Stufen »Hoch« und »Ultra« scharf, darunter verschwimmen sie 
zusehends. Für die Stufe »Ultra« benötigen Sie mindestens eine Grafikkarte mit 3,0 GByte 
 Videospeicher und für »Hoch« eine GPU mit mindestens 2,0 GByte V-RAM. Sonst stören stän-
dige Nachladeruckler, was insbesondere bei schnellen Autofahrten stört.

2  Watch Dogs bietet umfangreiche Kantenglättungs-Optionen. Für schwache Systeme emp-
fiehlt sich das ressourcenschonende »temporal SMAA«, welches zwar einen leichten Unschärfe-
effekt bedingt, dafür aber sämtliche Kanten zuverlässig glattschmiegelt. FXAA kostet zwar noch 
weniger Leistung, hilft aber nicht gegen störendes Flimmern und wirkt ebenfalls unscharf. Das 
beste Ergebnis erhalten Sie mittels 4x oder gar 8xMSAA, was aber enorm Leistung kostet.

3  Die Detailstufe bestimmt, in welcher Entfernung wie viele Objekte dargestellt werden. Weil 
die Detailstufe auch die Anzahl der NPCs bestimmt, die Sie ab einer bestimmten Entfernung 
sehen, hat diese Option auch Auswirkungen auf die Anforderung an den Prozessor. Sollte sich 
Ihre CPU als Flaschenhals herausstellen, lohnt es sich, die Details zu reduzieren.

4  Die Umgebungsverdeckung fügt Objekten einen sekundären Schattenwurf hinzu und stattet 
beispielsweise auch kleine Rillen in Holzplanken mit realistischen Schatten aus. Das erhöht den 
Realismus deutlich, kostet bei der hochwertigen HBAO+-Methode aber 10 bis 15 Prozent.

5  Der Punkt »Shader« bestimmt die Auswirkungen von Licht auf die Umgebung und die Ober-
flächen und hat gerade nachts und bei Regen positiven Einfluss auf die Atmosphäre. Lassen Sie 
daher mindestens Stufe »Mittel« aktiv. Pro Stufe sinkt die Leistung um bis zu 10 Prozent.

1

2

3

4

1

2

2

3

4

5





70 GameStar 07/2014Infolge der Hexenprozesse von Salem wurden 20 Beschuldigte hingerichtet und Hunderte beschuldigt und inhaftiert.

Murdered
Soul Suspect
Mit seinem paranormalen Schauplatz kann das Krimi-Abenteuer punkten, mit sei-
ner belanglosen Spielmechanik leider nicht.  Von Sebastian Stange

Genre: Action-Adventure Publisher: Square Enix Entwickler: Airtight Games (Quantum Conundrum, GS 08/12: 80 Punkte)  
Termin: 6.6.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 30 Euro 

Auf DVD: Test-Video

Morbide  
Faszination

TEST Action-Adventure

it sieben Löchern in 
der Brust endet Detec-
tive Ronan O’Connors 
Leben. Eben noch folgt 
er der Spur eines ge-
heimnisvollen Serien-

mörders, jetzt liegt seine Leiche am Boden. 
Der vermummte Übeltäter hat ihn eiskalt 
überrumpelt, mit geradezu übermenschli-
cher Kraft aus dem Fenster geworfen und 
auf offener Straße hingerichtet. Ronan ist 
mausetot und muss sich damit abfinden, 
fortan ein Geisterdasein zu führen. Und das 
ist ziemlich frustrierend: Für Menschen ist 
er nämlich unsichtbar, und seine Umwelt 
kann er mangels eines stofflichen Körpers 
nicht manipulieren. Er ist quasi zur Hilflosig-
keit verdammt. Dafür erblickt er plötzlich al-
lerlei Geister, die so wie er noch nicht bereit 
sind, die Welt der Lebenden endgültig zu 
verlassen. Ronan selbst kann nicht weiter-

ziehen, so lange sein Mörder auf freiem Fuß 
ist. Ein Geist also, der als passiver Beobach-
ter seinen eigenen Mord aufklären muss – 
selten hat uns ein Spiel mit einer derart un-
gewöhnlichen und 
reizvollen Ausgangsituati-
on konfrontiert.

Wir steuern Ronan in der 
Schulterperspektive durch 
das beschauliche US-Städtchen Salem. Sieht 
aus wie bei einem Actionspiel, nur dass wir 
eben nicht um uns ballern, sondern Infor-
mationen über unseren Mörder suchen. 
Durch Gegenstände wie Autos, Bäume oder 
auch Passanten spazieren wir hindurch, als 
hätten wir einen Wallhack-Cheat aktiviert. 
Grenzenlos ist unsere Freiheit aber nicht. 
Hier und da versperren uns geisterhafte Ab-
bilder vergangener Zeiten den Weg. Teile ei-
ner Werft oder ein verunglückter Güterzug 

ragen vor uns auf. Während lebende Passan-
ten unbehelligt durchmarschieren, werden 
wir zu Umwegen gezwungen. Ebenso ist 
uns das Betreten von Häusern verboten, 

hier müssen wir auf eine 
offene Tür oder ein geöff-
netes Fenster zurückgrei-
fen. Das alles bietet ei-
gentlich eine tolle Vorlage 
für Rätsel oder originelle 

Spielmechaniken, wir stellen aber bald fest, 
dass die Entwickler das Potenzial des unge-
wöhnlichen Schauplatzes kaum nutzen. Bis 
auf zahlreiche Sammelgegenstände, mit de-
nen wir kurze Gruselgeschichten in Audio-
form freischalten, gibt es kaum etwas Be-
deutsames in der offenen Spielwelt zu 
entdecken. 
Immerhin sind da noch die Geister. Manche 
verschwinden rasch, wenn wir uns nähern. 
Andere sind zynisch und wortkarg. Manche 

Auch nach seinem Tod kann Ronan das Ermitteln nicht lassen. Seine Aufgaben werden schick in die Spielwelt eingeblendet.
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+ kurioses interessantes Szenario
+ unterhaltsame Krimistory  
+ hübsch gestaltetes Salem

 Stärken

- spielerisch anspruchslos
- unnötige Schleicheinlagen
- gemächliches Erzähltempo
-  keinerlei Charakterentwicklung

 Schwächen

In lebende Personen schlüpfen wir hinein und lesen dann per Tasten-
druck ihre Gedanken. Bei Passanten ist das uninteressant. Sie haben 
nur eine Handvoll belangloser Sätze im Kopf. Während der Ermitt-
lungen wird die Sache reizvoller. So können wir mit dieser Technik 
Gespräche belauschen, durch die Augen unserer Zielperson blicken 
oder gar Handlungsimpulse geben, etwa damit ein Pförtner plötzlich 
ein Einsehen mit unserer Partnerin Joy hat.

Im Körper der anderen

TEST Action-Adventure

realisieren nicht, dass sie tot sind, und manche machen sich einen 
Spaß daraus, die Lebenden zu beobachten. Es übt einen morbiden 
Reiz aus, ihre Todesursachen herauszufinden. Da gibt’s etwa einen 
jungen Mann, der während eines Dates betrunken von der Brücke 
gefallen ist, oder wir treffen den Geist einer Frau, die im Obdukti-
onssaal der Polizeiwache über ihrer Leiche kauert und sich ein we-
nig zu spät überlegt, ob das mit dem Selbstmord wirklich eine gute 
Idee war. Der Tod sowie die düstere Geschichte Salems, wo im Jahr 
1692 zahlreiche Bürger der Hexerei beschuldigt und hingerichtet 
wurden, sind bestimmende Themen in Murdered. Trotz des para-
normalen Szenarios verläuft die Story des Spiels aber wie ein klassi-
scher Krimi. Es ist ein Mord geschehen, und Ronan macht sich als 
Ermittler und Opfer in Personalunion daran, den Fall aufzuklären.

Er sucht also Zeugen, er untersucht Indizien und er zieht nach und 
nach seine Schlüsse. Dabei stoßen wir auch auf weitere Verbrechen 
des sogenannten Glockenmörders. Manche sind längst vergessen, 
und wir müssen zunächst die Geister der Mordopfer aufspüren. An-
dere geschehen erst im Verlauf unserer Ermittlungen, und mit je-

dem Fall kommen wir der Wahrheit ein Stück näher. Schade nur, 
dass die Sache kaum echte Überraschungen bietet. Die Handlung 
ist zwar grundsätzlich spannend, ereignisreich und wird dank ein-
prägsamer sowie ausgezeichnet vertonter Figuren gut erzählt, 
doch es fehlt an Tempo. Immer wieder fasst Ronan seine Erkennt-
nisse zusammen, stets werden wichtige Zusammenhänge durch 
Flashbacks oder Dialoge erklärt. Das wirkt oberlehrerhaft und 
nimmt den Wendungen und Überraschungen ihre Wirkung.

Bedauerlich ist obendrein, dass die Hauptcharaktere keinerlei Ent-
wicklung durchmachen. Ronan hat eine bewegte Vergangenheit. 
Wir erfahren von seinem Leben als Krimineller, von seiner tragischen 
Liebe und von den Konflikten mit Kollegen. Doch im Spiel bleibt er 
von Anfang bis zum Ende derselbe verbissene Ermittler. Auch Joy 
bleibt eindimensional: Ronan lernt dieses paranormal begabte Mäd-
chen früh im Spiel kennen. Nur sie kann ihn sehen und hören. Not-
gedrungen bilden sie ein Team. Ronan ist auf Joys Hilfe angewiesen, 
um den Mörder zu finden. Joy wiederum hofft, ihre Mutter wieder-
zusehen, die ebenfalls auf der Spur des Verbrechers ist und kürzlich 
verschwand. Die geisterhafte Kriminalstory kommt zwar nie über 
das Niveau eines TV-Krimis hinaus, bleibt aber spannend genug, um 
uns ihre etwa sechs bis sieben Spielstunden lang am Ball zu halten. 
Für die eigentliche Spielmechanik indes gilt das nicht. 

Die Idee, ein pazifistisches Krimi-Abenteuer zu spielen, ist zweifel-
los eine gute. Wir bringen niemanden um, wir schlagen niemanden 
zusammen. Stattdessen erkunden wir, hören wir zu und ziehen wir 
unsere Schlüsse. Wir tun das, in-
dem wir einer Wegmarkierung zu 
den Schauplätzen der einzelnen 
Kapitel folgen, wo wir innerhalb 
recht linearer Levels wichtige Zeu-
gen – tot und lebendig – aufspü-
ren sowie Tatorte untersuchen. 
Dabei klappern wir beispielsweise 
Salems Kirche, den Friedhof, ein Ir-
renhaus oder das Museum ab. Lei-
der erwarten uns stets die glei-
chen Aufgaben: Alle wichtigen 
Hinweise finden, anklicken und zu 

An manchen Stellen versperren dämonische Portale den Weg. Laufen 
wir hinein, werden wir in die Verdammnis gezerrt.

Unsere Hauptaufgabe im Spiel ist es, wichtige Details in den Umgebun-
gen zu finden und per Tastendruck hervorzuheben.

Zuweilen können wir in den Körper einer Katze schlüpfen. Klingt cool, 
entpuppt sich jedoch als recht sperriger Hüpfabschnitt.
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einer Multiple-Choice-Schlussfolgerung ge-
langen. Dann folgt ein Häppchen Story, und 
das Spielchen beginnt von vorn. Zwischen-
durch erhalten wir einige Nebenaufgaben 

von Geistern, die ihren Frieden mit der Welt 
machen wollen, weil sie etwa ihre Leiche 
suchen oder wissen möchten, ob sie betro-
gen wurden. Spielerisch folgt auch hier die 
anspruchslose Indiziensuche.

Hübsch inszeniert ist das immerhin. Unsere 
aktuelle Aufgabe schwebt in weißen Buch-
staben in der Luft, und gefundene Hinweise 
werden oft von stimmungsvollen Rückblen-
den begleitet. Nur fehlt jeder kriminalisti-
sche Anspruch: Die Schlussfolgerung am 
Ende einer Ermittlung ist trivial. Wir suchen 
aus allen mehr oder weniger offen herum-
liegenden Hinweisen zwei bis drei relevante 
heraus – fertig. Liegen wir richtig, geht es 
weiter. Liegen wir falsch, verlieren wir Punk-
te in einer bedeutungslosen Bewertung und 
versuchen es erneut. Später kommen im-
merhin simple Rätsel hinzu: Ronan liest die 
Gedanken von Personen oder regt sie zu be-
stimmten Entscheidungen an. Er manipu-
liert Elektrogeräte oder schlüpft in den Kör-
per einer Katze, um simple Sprungpassagen 
zu meistern. Raffiniert ist das nie. Richtig 
enttäuscht sind wir schließlich, als wir ei-
nem Geist auf der Spur sind, der sich hin 
und her teleportieren kann. »Wie funktio-
niert das? Das will ich auch können!«, ruft 
unser Spielheld aus. Doch es folgt nun keine 
Nebenquest, kein Rätsel und auch kein Sto-
ry-Happen. Stattdessen erscheint direkt 
nach seinem Ausruf ein Tutorial-Text, der 
uns erklärt, wie das Teleportieren funktio-
niert. Fiel euch wirklich nichts Besseres ein, 
liebe Entwickler? Und was zum Teufel hat 
euch geritten, diese unsäglichen Schleich-
passagen einzubauen? 

Immer wieder nämlich tauchen rot glühen-
de Dämonen auf, die im Level patrouillieren 
und von uns ausgeschaltet oder umschli-
chen werden müssen. Entdecken sie uns, 
werden wir in die ewige Verdammnis ge-
zerrt. In diesen Abschnitten nutzen wir ei-
nen Röntgenblick, der die Biester auch 
durch Wände hindurch sichtbar macht. 
Dann schleichen wir uns an sie heran und 
erledigen sie per Tastenkombination. Das ist 
anfangs anspruchslos und später gar frust-
rierend. Dem Spiel bringt’s aber nix: Diese 
Passagen haben keinen Platz in der Story, 

sie bremsen uns unnötig aus, und wer mit 
Maus und Tastatur spielt, wird die kruden 
Tastenkombinationen verfluchen, die zum 
Verbannen der Kreaturen nötig sind.  SST

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

Airtight Games
Square Enix
Deutsch
- 
(Steam-Testversion)
Steam

Murdered   
Soul Suspect

Action-Adventure

TERMIN  6.6.2014 PREIS  30 Euro USK  ab 16 Jahren

»Weder steigt der Spielspaß, noch fällt er.«

 realistisch fiktiv
 linear offene Welt
 einfach komplex
 keine brutal
 Action Taktik
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ACTION-ADVENTUREGENRE-CHECK

Å stimmiges Gesamtbild  Å hübsche Charaktere   
Å schicke Texteinblendungen in der Spielwelt  
Í veraltete Technik  Í Kameraprobleme in engen Räumen

Å stimmungsvolle Musikkulisse  
Å gute deutsche Sprecher  Í Passanten haben nur wenige, teils 
schlecht gesprochene Sätze

Å Spielmechaniken werden gut etabliert  
Í Unpassende, teils frustrierende Schleich-Einlagen  
Í zu keiner Zeit fordernd oder komplex

Å reizvolles, düsteres Szenario  Å Schauplatz mit interessanter 
Geschichte  Å der Kriminalfall bleibt durchweg spannend   
Í Passanten wirken etwas unnatürlich

Å simple, schnell erlernte Steuerung  
Å feiner Gamepad-Support  
Í Tastatursteuerung beim Dämonenkampf sehr unbequem

Å viele abwechslungsreiche Schauplätze  
Å reizvolle Nebenaufgaben  
Í Haupthandlung recht kurz  Í kein Wiederspielwert

Å guter Mix aus offener Spielwelt und linearen Levels  
Å stimmungsvolle, detailreiche Schauplätze  
Í kaum Interaktionsmöglichkeiten

Å KI-Partner bauen keinen Unsinn  
Í Dämonen folgen simplen, festgelegten Routen  
Í roboterhafte Passanten

Å diverse nette Geistertricks  
Å Sammelobjekte schalten Gruselstorys frei   
Í Spielmechanik entwickelt kaum Tiefe

Å spannender Kriminalfall   
Å gute Dialoge  Å tolles Szenario  
Í Handlung verläuft etwas zäh Í keine Charakterentwicklung 
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Ich mag’s 

Jochen Gebauer
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Sebastian hat mit allen Kritikpunkten voll-
kommen Recht: Murdered ist anspruchslos, 
es ist seicht, es zeichnet weitgehend kli-
scheehafte Figuren und macht aus seiner 
tollen Prämisse viel zu wenig – wahrschein-
lich deshalb, weil man unbedingt die blö-
den Dämonen einbauen musste, um das 
Spiel als Action-Adventure verkaufen zu 
können. Wenn’s einen Preis für das unnö-
tigste Feature des Jahres gäbe, Murdered 
wäre ein heißer Kandidat. Trotzdem muss 
ich zugeben, dass ich sechs Stunden lang 
unterhalten wurde. Nicht auf einem beson-
ders hohen Niveau, aber als heimliches Ver-
gnügen, als »guilty pleasure« funktioniert 
Murdered letztlich doch. Ähnlich wie Crimi-
nal Minds oder CSI ist es durchaus dazu ge-
eignet, ein paar Abende mit seichter Unter-
haltung zu vertrödeln. 

Chance vertan

Sebastian Stange
Redakteur
sebastian@gamestar.de

Das paranormale Szenario hat enormes Po-
tenzial. Und die Spiel-Konzepte von Murde-
red sind genial. In der Geisterwelt Salems 
hätte man ein richtig cooles Adventure in-
szenieren können. Mit massig interaktiven 
Dialogen, mit vielen geisterhaften Manipu-
lationsmöglichkeiten, mit tollen Rätseln 
und einer spannenden, wendungsreichen 
Story. Doch dieses Potenzial bleibt weitest-
gehend ungenutzt. Murdered ist mir zu ge-
radlinig, spielerisch viel zu seicht und gene-
rell einfach zu zahm. Es funktioniert zwar 
und hat durchaus seine Momente, macht 
aber einfach viel zu wenig aus der tollen 
Prämisse. Schade drum.

TEST Action-Adventure

Der Kampf mit den Dämonen ist effektvoll inszeniert, will aber nicht zum Spielverlauf passen.



* Das Spiel wird vor dem 20.12.2014 veröffentlicht.
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WORLD OF WARCRAF T E INTAUCHEN!
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The Incredible Adven-
tures of Van Helsing 2
Der erste Teil der Trilogie glänzte durch Witz, Charakter 
und Kurzweil. Im Test von Van Helsing 2 stellen wir fest, 
dass der Nachfolger dieses Niveau hält.  Von Benjamin Danneberg

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Neocore Games Entwickler: Neocore Games (The Incredible Adventures of Van Helsing, GS 08/13: 80 Punkte)   
Termin: 22.5.2014 Spieler: 1-8 Sprache: Englisch mit deutschen Untertiteln Preis: 15 Euro 

Auf DVD: Test-Video

+ originelle Hauptfiguren
+  überall coole, verrückte Details
+  viele Geheimnisse und schwie-

rige Entscheidungen
+  Anspielungen und trockener 

 Humor

- schlechtes Trefferfeedback
- Itemjagd motiviert kaum

 Stärken

 Schwächen

TEST Action-Rollenspiel

ach ja, die gute alte Zeit! 
Da wusste ein Vampirjäger 
noch, was ihn erwartete, 
wenn er den Holzdeckel 
vom Sarg klöppelte. Ein 
Hämmerchen, ein ange-

spitzter Pflock – schon gab es Vampirherz 
am Spieß. Abraham Van Helsing machte 
den Blutsaugern den Garaus und überließ 
der Wissenschaft das Feld. Ein blöder Fehler, 
den sein Sohn mit der Jagd auf Professor Ful-
migati wieder ausbügeln musste. Und was 
folgt auf Wissenschaftsterror? Militärterror! 
Im Action-Rollenspiel The Incredible Adven-
tures of Van Helsing 2 kommt General Har-
ker wie ein apokalyptischer Reiter über den 
fiktiven Staat Borgovia. Höchste Zeit für 
Van Helsing und die charmante Gespenster-
lady Katarina, dem wildgewordenen Waf-
fenfetischisten Sand in den Lauf zu streuen.

Die Geschichte passt auf einen Bierdeckel: 
Wir ziehen gegen General Harker und seine 
skurrilen Truppen zu Felde, um Borgovia und 
den Widerstand zu retten. Dabei unterstützt 
uns Gefangener Nr. 7, ein mysteriöser Typ, 
der sich als ergebener Spion in unsere Diens-

te stellt. Dass mit unserem neuen Kumpel 
etwas nicht stimmt, kriegt selbst die größte 
Trantüte mit – nur der treudoofe Van Helsing 
nicht. Egal, denn die Geschichte des zweiten 
Teils kennt genauso viele Überraschungen 
und Wendungen wie die des ersten, näm-
lich keine. Also fallen auch die Quests wie 
gewohnt aus: Wir versuchen, besetzte Stadt-
teile zu befreien, Mittel und Wege gegen 
Monster und Monstermaschinen zu finden, 
uns Unterstützung zu sichern und eine Spur 
der Vernichtung durch die Horden des be-
knackten Generals zu ziehen. Allerdings 
wird auch für Erfrischung und Spannung 
gesorgt: Häufig müssen wir Entscheidun-
gen treffen, die nachhaltige Konsequenzen 
haben. Geben wir einem Gefängnisinsassen 
beispielsweise 100 Gold, anstatt ihn mittel-
los auf die Straße zu scheuchen, verrät er 
uns den Zugang zu einem geheimen Level. 
Solche Wahloptionen sind das Salz in der 
borgovischen Suppe und als motivierendes 
Element sehr gut integriert worden.

Neben diesen Entscheidungen sind es die 
Details, die den neuen  Ableger der Reihe 
interessant machen. Wenn wir beispiels-

weise ein Rätsel lösen sollen und für unsere 
Antwort ordentlich auf die Nuss bekommen, 
dem Rätselgeber aber plötzlich einfällt, dass 
die Antwort eigentlich doch richtig war und 
er uns ein mageres »Sorry!« ins Kampfge-
tümmel hinterher wirft,  dann hat das Spiel 
seine stärksten Momente.

Ebenso hervorragend gelungen sind erneut 
die vielen Anspielungen auf bekannte Filme 
oder Filmfiguren. Wir denken etwa an den 
den fette Oger, der uns auf einer Brücke ein 
zünftiges »Du kannst nicht vorbei!« entge-
genbrüllt. Solche kleinen, humorigen De-
tails machen den liebenswerten Charakter 
des zweiten Teils aus. Und dann wären da 
ja noch die beiden Hauptdarsteller Van 
Helsing und sein Hausgeist Lady Katarina. 
Letztere rettet mit ihren bissigen Kommen-
taren die Show, denn Van Helsing selbst 
präsentiert sich dieses Mal enttäuschend 
bieder. Aber auch der Sarkasmus und die 

Entscheidungen, 
Konsequenzen



75GameStar 07/2014 Die Chimäre stammt aus der griechischen Mythologie und ist ein Mischwesen, zum Beispiel das geflügelte Pferd Pegasus.

!
Steam-Pflicht
The Incredible Adventures of Van 
Helsing 2 kann für knapp 15 Euro 
über Steam erworben werden. Zwar 
 dürfen Sie das Spiel anschließend 
auf beliebig vielen Rechnern instal-
lieren, ein Weiterverkauf ist dann 
aber nicht mehr möglich.

TESTAction-Rollenspiel

Ironie der schwebenden Dame haben etwas 
gelitten und kommen nicht mehr ganz so 
pointiert rüber wie noch im ersten Teil.

Das grundsätzliche Spielprinzip mit seinen 
Skills, den Power-Ups (durch die sich im 
Kampf aufbauende Ressource Wut ausge-
löste Zusatzfähigkeiten eines Skills) und 
unserer Begleiterin hat sich nicht verändert, 
ist aber erweitert worden. Das fängt bei 
den neuen Klassen an: Der Jäger (Nahkampf 
und Fernkampf), der Thaumaturg (Magie) 
und der arkane Mechaniker (Technik) ste-
hen uns zu Beginn zur Auswahl. Alle drei 
Klassen kommen mit neuen, klasseneigenen 
Gegenständen und natürlich jeweils eigenen 
Skillbäumen daher. Schick: Wir können alter-
nativ auch unseren Van Helsing aus dem 
ersten Teil importieren oder mit einem vor-
erstellten Helden der Stufe 30 einsteigen. 
Die Skillbäume wurden mit einer Vielzahl 
neuer Fertigkeiten erweitert, denen wir beim 
Stufenanstieg verdiente Punkte zuweisen. 
Der neuerlich dreißig Stufen umfassende 
Spielbereich bietet nur verhältnismäßig we-
nig Fähigkeitenpunkte: Wir müssen uns 
spezialisieren, damit die Monsterhorden 
mit uns nicht den Boden aufwischen. Im-
merhin: Wir dürfen nun acht anstelle der 
bisherigen sechs Fertigkeiten im Kampf ver-
wenden. Die Kloppereien selbst haben sich 
jedoch nicht weiterentwickelt. Wir holzen 
immer noch ohne nennenswertes Treffer-
feedback durch Monstermassen und müs-
sen im oft extrem unübersichtlichen Ge-
wühl versuchen, gefährliche Ziele zuerst 
auszuschalten. Wie auch schon im ersten Teil 
definiert sich die Schwierigkeit der Kämpfe 
meist über die Masse, Einzelgegner sind 
selten eine Herausforderung. Das führt zu 
einer spürbaren Abnutzung des Kampfsys-
tems: Wir haben mehrfach den Schwierig-
keitsgrad auf die einfachste Stufe herunter-

geregelt (komfortabel: die Schwierigkeit 
lässt sich ohne Neustart direkt im Spiel ver-
ändern), damit die langwierigen Klickorgien 
etwas schneller vorbeigehen.

Die Steuerung ist dabei noch genauso hake-
lig bis bockig wie im ersten Teil, im monster- 
und effektüberladenen Bild verschwindet 
unser Held gern komplett in der Splatter-
Orgie. Der Held stellt beim Dauerdrücken 
der linken Maustaste hin und wieder auch 
den Dienst an der Waffe ein, wer hier auf 
Nummer Sicher gehen will, muss wild vor 
sich hin klicken. Das neue Interface bietet 
insgesamt eine bessere Übersicht über die 
Skills, allerdings auf Kosten der Lebens- und 
Mana-Darstellung – wir bemerken unseren 
herannahenden Tod häufig erst, wenn es 
zu spät ist. Was bei vergleichbaren Spielen 
wie Path of Exile, Diablo 3 oder Torchlight 
den größten Teil der Motivation ausmacht, 
ist bei Van Helsing 2 eher ein Strohfeuer: 
Die Item-Jagd motiviert nicht durchgängig. 
Das liegt unter anderem daran, dass wir 
zwar mit Gegenständen zugeschüttet wer-
den, die epischen und Set-Items aber zu oft 
schlecht oder weit unter unserer Stufe sind. 
Auch das Aufwerten von Items durch Essen-
zen oder Verzauberung bringt uns keinen 
deutlichen Vorteil – gefühlt klicken wir uns 
mit gepimpten Klamotten genauso lang 
durch die Gegner wie mit Standardbeute. 
Das aufgebohrte Artefakt-System lässt zwar 

die Herstellung beinahe maßgeschneiderter 
Gegenstände zu, allerdings steht der Auf-
wand in keinem Verhältnis zum Nutzen: Aus 
Unmengen Fragmenten bauen wir einen 
Haufen Runen. Damit basteln wir dann ei-
nen guten Gegenstand – den wir aber meist 

schon nach kurzer Zeit wieder gegen ein 
neues Beutestück eintauschen. Der Zeit-
aufwand für die Sammlung der Fragmente 
(deren Anzahl das extra dafür reservierte 
Inventar sprengt!) und die Umwandlung in 
Runen ist für das erzielbare Resultat zu hoch. 
Auch das Trophäensystem kann uns nur 
teilweise überzeugen. Bis zu drei Trophäen 
dürfen wir aktivieren, die sich sowohl posi-
tiv als auch negativ auf die Spielwelt aus-
wirken. Ein hundertprozentiger Anstieg 
unserer Chance auf magische Beute führt 
beispielsweise gleichzeitig zu 20 Prozent 
mehr Lebenspunkte für Feinde. Wirklich 
sinnvoll erscheinen uns die wenigsten Tro-
phäen, weshalb wir von den drei verfügba-
ren Slots lange nur zwei verwenden.

Kurzweilig hingegen ist das neue Minispiel 
als Kommandant des Widerstands. Wir rek-
rutieren Truppführer mit speziellen Fähig-
keiten, dazu Truppen und sorgen für deren 

Die beliebten Tower-Defense-Spielchen aus Teil eins sind zurück. Die Kapitelauswertung zeigt uns, was wir verpasst haben.

Wie gehabt verteilen wir Punkte auf Attribute und jede Menge Fertigkeiten. 

Item-Jagd als Strohfeuer
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Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Neocore Games
Neocore Games
Englisch mit dt. Untertiteln
– (Download) 

Steam

Van Helsing 2 Action-Rollenspiel

TERMIN  22.5.2014 PREIS  15 Euro USK  nicht geprüft
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Å stimmiger Stil  Å schön gestaltete Umgebungen   
Å teils herrlich bizarres Monsterdesign  Í schwache Effekte   
Í aus der Nähe detailarme Figuren

Å stimmungsvolle Musik  Å sehr gute Sprecher ...   
Í ... aber nur auf Englisch   
Í mäßige Kampfgeräusche

Å fünf Schwierigkeitsgrade  Å selten unfair  Å verkraftbare 
Geldstrafe für Tode  Å Hardcore-Modus  Í Herausforderung nur 
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Trophäensystem ...  Í ... das man gepflegt ignorieren kann

Å Gegner und Bosse mit eigenen Stärken  Å Begleiterin mit 
drei Kampfstilen  Å Ausrichtung auf Nah- und Fernkampf   
Í schwaches Trefferfeedback  Í unübersichtliche Kämpfe
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Í ... das den Aufwand nicht lohnt  Í geringe optische Vielfalt
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Ausrüstung, um sie in Missionen zu schi-
cken. Ist der Auftrag beendet, finden wir 
im Bericht die Anzahl der Todesopfer sowie 
unsere Belohnung (Gold und Gegenstände). 
Den Truppführer können wir zudem aufle-
veln und mit unterstützenden Relikten aus-
rüsten. Dieses Minispiel verändert sich im 
Spielverlauf nicht und ist für den Erfolg der 
Hauptstory nicht von Belang – hier wurde 
Potenzial verschenkt, denn eine Verknüp-
fung mit dem eigentlichen Spielgeschehen 
hätte das Minispiel aus der Belanglosigkeit 
in ein motivierendes Spielelement verwan-
deln können. Auch die witzigen Tower-De-
fense-Missionen kehren zurück.

Grafik und Sound sind im Vergleich zum 
Vorgänger übrigens exakt gleich geblieben, 
also etwas altbacken, aber ordentlich. Die 
Steampunk-Atmosphäre ist aber nach wie 
vor exzellent getroffen, neue (und alte) 
Monster präsentieren sich skurril-absurd, 
die Umgebungen sind detailliert und stre-
ckenweise sehr hübsch anzusehen. Die In-
szenierung wurde obendrein durch zusätz-
liche Zwischensequenzen aufgebohrt, in 
denen die sehr guten englischen Sprecher 
noch mehr zu sagen haben.

Bis auf gelegentliche Abstürze funktioniert 
das Spiel bugfrei und wie gewünscht. Das 
können wir aber nicht von der Übersetzung 

sagen, ein wilder Mix aus deutschen und 
englischen Texten, gewürzt mit Stilblüten: 
»Account Bound« wird im Deutschen zur 
»Kontofessel«. So viel Kreativität hätten wir 
uns eher bei der Spielmechanik oder der 
Handlung gewünscht, denn etwas mehr 
Originalität stünde van Helsing inzwischen 
gut zu Gesicht.  Benjamin Danneberg / CR

Mehr vom 
 Gleichen
Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Den ersten Teil von Van Helsing fand ich 
fantastisch: das unverbrauchte Setting, 
das freche Hauptdarsteller-Duo, die witzi-
gen Anspielungen. Der zweite Teil macht 
mir zwar auch Spaß, aber ich habe erste 
Abnutzungserscheinungen verspürt. Denn 
eigentlich ist der zweite Teil gleich dem 
ersten, nur mit anderem Oberbösewicht, 
mehr Skills, mehr Crafting und mehr Mini-
spielen. Die Itemhatz zündet bei mir so 
gut wie gar nicht, nicht zuletzt wegen der 
schlechten epischen und Set-Gegenstände. 
Trotzdem: The Incredible Adventures of 
Van Helsing 2 ist ein gutes Spiel zu einem 
sehr günstigen Preis. Action-Rollenspiel-
fans bekommen hier einige Stunden sehr 
gute Unterhaltung serviert.

Entscheidungen sind das neue Salz in der Suppe. Aber Vorsicht: Sie haben Konsequenzen!

Viele der epischen Klamotten sind vor allem eines: episch schlecht!



77GameStar 07/2014 In Programmiersprachen folgen Doppelklammern auf Funktions-Aufrufe. Auch die Funktionen im Spiel haben ein () hinter dem Namen.

Transistor
Der anspruchsvolle Bastion-Nachfolger präsentiert sich durchweg stimmig und offen-
bart eine interessante Geschichte – wenn man sie denn versteht.  Von Patrick Mittler und Tobias Veltin

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Supergiant Games Entwickler: Supergiant Games (Bastion, GS 11/11: 82 Punkte)   
Termin: 20.5.2014 Spieler: einer Sprache: Englisch, deutsche Untertitel Preis: 19 Euro 

Auf DVD: Test-Video

!
Steam-Pflicht
Transistor ist über Steam oder die of-
fizielle Entwicklerseite erhältlich und 
muss an einen Steam-Account ge-
bunden werden. Danach dürfen Sie 
das Spiel auf beliebig vielen Rech-
nern installieren. Ein Weiterverkauf 
ist dann aber nicht mehr möglich.

+  hübsche, handgezeichnete 
Spielwelt

+  fantastischer Soundtrack 
und toller Sprecher

+ cleveres Kampfsystem
+ tolle Atmosphäre

- verwirrende Handlung
- kaum Erklärungen
- kleine, lineare Level

 Stärken

 Schwächen

TESTAction-Rollenspiel

er Transistor spielt, 
darf kein Problem mit 
Fragezeichen haben. 
Deshalb kommt jetzt 
das erste und letzte 
Ausrufezeichen dieses 

Tests: Jawoll, genauso haben uns wir das 
Nachfolgerwerk zum großartigen Bastion 
vorgestellt! Transistor ist wieder wunder-
hübsch handgezeichnet, hat wieder einen 
unverschämt großartigen Soundtrack, den-
selben englischen Sprecher, wieder eine 
experimentelle Erzählweise und wieder ein 
interessantes Kampfsystem. Fans der Indie-
Perle von 2011 wird Transistor deshalb ga-
rantiert gefallen. Transistor hat aber ein 
tiefgreifendes Problem, das sich wie ein ro-
ter Faden durchs ganze Spiel zieht: Es will 
noch künstlerischer, noch cleverer sein als 
sein Vorgänger und sich ein wenig zu pene-
trant als ach so schlauer Indie-Titel präsen-

tieren. So sehr, dass es dabei den »primiti-
ven« Spaß am Spielen gern mal aus den 
Augen verliert und uns stattdessen mit un-
zähligen offenen Fragen bombardiert. Etwa: 
Was zum Henker machen wir hier eigent-
lich? Ohne viel Federlesens (sprich Haupt-
menü) haut uns Transistor direkt ins Spiel. 

Eine Dame kniet vor einem Mann, in dessen 
Brust ein Breitschwert – der titelgebende 
Transistor – steckt. Die Waffe beginnt zu 
sprechen, mit der bekannten Stimme von 
Bastion-Erzähler Logan Cunningham. Der 
macht diesmal einen auf melancholisch-
heiser: »Hey Red, damit kommen wir wohl 
nicht davon, oder? Zieh.« Also ziehen wir 

mit Red – so heißt die Dame offensichtlich – 
die riesige Waffe aus der Leiche.

Was folgt, ist eine durchweg geradlinige 
Suche nach Antworten. Für Red und ihr 
mysteriöses Schwert, aber vor allem auch 
für uns. Denn Transistor serviert uns seine 
Hintergrundgeschichte nicht auf dem Sil-
bertablett. Nur häppchenweise erfahren 
wir mehr über unsere Umgebung. Anschei-
nend sind wir in der futuristischen Stadt 
Cloudbank unterwegs, deren Bewohner von 
einem mysteriösen, so genannten »Prozess« 
dahingerafft wurden. Der frisst wie eine 
Art Krankheit die bunte Stadt auf und lässt 
Killerroboter ausschwärmen, die wie der 
feuchte Traum eines Apple-Entwicklers aus-
sehen. Außerdem hat wohl eine ebenso 
mysteriöse Organisation namens Camerata 
Schuld an Reds momentaner Situation und 
natürlich spielt unser plapperndes Schwert 
auch eine zentrale Rolle. Darin ist nämlich 
das Bewusstsein des mysteriösen Toten von 
vorhin gefangen. Dieses Mysterium wird 
im Spielverlauf zwar aufgeklärt, bis dahin 
vergeht aber eine ganze Weile. Transistor 
wirft leidenschaftlich gern mit kontextlosen 
Begriffen und Storyfetzen um sich und zer-
stückelt seine Hintergrundgeschichte für 
unseren Geschmack damit einen Tick zu 
sehr. Ein bezeichnendes Beispiel: Mit unse-

Die Stadt Cloudbank wird vom Prozess und seinen kleinen Killerrobotern verschlungen.

Angriff mit sprechen-
dem Schwert



78 GameStar 07/2014Wer Fähigkeiten aneinanderreiht, die eigentlich keine Stapel-Effekte haben, den fragt das Spiel irgendwann, ob er nicht lesen kann.

  16 Fähigkeiten

  10 Begrenzer

  5 Herausforde-
rungstypen

  33 Achievements

  4 Bossfights

Facts

Per Tastendruck planen wir in dieser Ansicht unsere Aktionen …

Die Heldin Red kann neben direkten Attacken auch sorgfältig geplante Angriffe ausführen, indem wir die Zeit anhalten und in aller Ruhe 
die nächsten Fähigkeiten auswählen. Anschließend laufen die gewählten Aktionen dann automatisch ab.

… die Red im Anschluss blitzschnell ausführt.

Das Kampfsystem

TEST Action-Rollenspiel

rem Schwert absor-
bieren wir neue Skills 
von verstorbenen Ne-
bencharakteren. Statt 
uns nun einfach zu 
erzählen, um wen es 
sich bei den Toten 
handelt, müssen wir 
die Infos häppchen-
wiese freischalten, 
indem wir die Fähig-

keit der jeweiligen Person benutzen. Das 
können wir zwar auch links liegen lassen, 
haben dann aber wiederum noch weniger 
Ahnung, von wem zum Teufel unser Schwert 
mal wieder faselt. Akribische Sammler, die 
sich gern aus vielen kleinen Puzzlestücken 
ein Gesamtbild bauen, finden sich in diesem 
Story-Dickicht noch am besten zurecht. 
Meist kommen aber immer neue Fragen 
dazu. Motivierende »Ach, so ist das also«-
Momente sind wiederum zu rar gesät. Oder 

anders gesagt: Transistor will seine Story 
unheimlich clever und verwinkelt erzählen – 
macht den einfachen Genuss einer zugege-
ben guten Geschichte aber unnötig kompli-
ziert. Einfach ist hingegen der audiovisuelle 
Genuss: Transistor ist wunderschön hand-
gezeichnet, sauber animiert und musika-
lisch ein kleines Kunstwerk. Neben dem 

großartigen Schwert-Sprecher ist vor allem 
die Musik eine Wucht: Der unfassbar stim-
migen Mischung aus Post-Rock, Pop und 
elektronischen Klängen würden wir sofort 
den GameStar-Award »Bester Soundtrack 
2014« verleihen – hätten wir den nicht ge-
rade einfach erfunden.

In Transistor fliegen aber auch regelmäßig 
die Fetzen. In einer Mischung aus Echtzeit-
Action und Rundentaktik legen wir uns mit 
den Robotern des Prozess an. Entweder dre-
schen wir dabei einfach auf die Feinde ein, 
was aber meist wenig bringt und nur zum 
Aufräumen unter schwächeren Feinden 
taugt. Besser ist’s, wir aktivieren den »Turn()«-
Modus (die Klammer ist kein Tippfehler – 
Transistor klatscht »()« tatsächlich oft ans 
Wortende). Damit pausieren wir das Ge-
schehen und wählen bequem Aktionen aus, 
die Red anschließend blitzschnell in der zu-
vor festgelegten Reihenfolge ausführt. Au-
ßerdem müssen wir noch die Zellen besieg-
ter Gegner einsammeln, sonst stehen die 
Feinde nach kurzer Zeit wieder auf den Bei-
nen. So reihen wir Kettenangriffe aneinan-
der, flitzen dem Feind in den Rücken oder 
preschen schnell außer Reichweite. Jedoch 
lässt dieser Planungs-Modus immer nur eine 
bestimmte Anzahl an Aktionen zu und muss 
sich nach jeder Nutzung in Echtzeit wieder 
aufladen. Weil dann auch unsere Fähigkei-
ten kurzzeitig blockiert sind, ist ein tak-
tisch geschickter Einsatz gefragt. Das klappt 
meist recht befriedigend, ist aber etwas 

schwammig gelöst. Es bleibt auf den ersten 
Blick nämlich oft unklar, warum wir nicht 
so viel Schaden verursacht haben, wie vorab 
angezeigt wurde. Wir können nur selber ra-
ten, ob der Gegner nun aus der Reichweite 
unseres Angriffes geschleudert wurde oder 
ob er sich noch im Bruchteil einer Sekunde 
umgedreht hat und wir deshalb keinen 
Hinterrücks-Bonusschaden mehr austeilen. 
Auch die Kollisionsabfrage und Trefferge-
nauigkeit sind nicht immer auf den Punkt, 
und für die perfekte Kettenreaktion müssen 
wir Red fummelig präzise positionieren. Das 
bremst die Kämpfe oft unnötig aus.

Unnötig kompliziert

Kompliziert, aber 
außergewöhnlich
Tobias Veltin
Redakteur
tobi@gamestar.de

Transistor macht es mir nicht leicht. Auf der 
einen Seite wäre da die vollkommen verwir-
rende Story, bei der ich anfangs nicht weiß 
wo vorne und hinten ist. Das erschwert den 
Einstieg ungemein und wirkt oft unnötig 
verkünstelt. Auf der anderen Seite ist da 
aber auch das tolle Kampfsystem mit der 
genialen Planungsphase, die mich bei man-
chen Kämpfen minutenlang überlegen lässt, 
welche Aktionen ich jetzt ausführen will. 
Transistor ist kein Knaller wie Bastion, da-
für ist das Spiel einfach zu schwer verdau-
lich – ein interessantes, weil außergewöhn-
licher Titel ist es aber allemal.

… aber auch spezielle Herausforderungen. Hier müssen wir eine Zeit 
lang durchhalten und alle Gegner besiegen. 

Immer wieder mal finden wir in der Spielwelt eine versteckte Tür und 
wechseln zu dieser Insel. Dort warten Musik …
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 Kampf Handwerk
 simpel komplex
 linear offene Welt
 Action Taktik
 einfach komplex

SPIELSTIL
CHARAKTER
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Å schöne, handgezeichnete Kulissen  Å stimmiges Design   
Å sauber animiert  Í einige Clippingfehler   
Í wenig optische Abwechslung

Å großartiger Soundtrack   
Å toller, englischer Sprecher  Å solide Effekte   
Í keine deutsche Sprachausgabe

Å sehr fair  Å Schwierigkeit individuell anpassbar   
Å einfacher Spieleinstieg  Í chronischer Erklärungsmangel   
Í auf Dauer viel Einarbeitungszeit nötig

Å perfektes Zusammenspiel aus Musik, Optik und Erzähler   
Å tolle, melancholische Stimmung  Å stimmige Schauplätze  
Í Abläufe wiederholen sich 

Å elegant und eingängig gelöst  Å Maus-/Tastatur- und 
Gamepad-Unterstützung  Í genaue Manöver mit Maus/Tastatur 
fummelig  Í Drag&Drop im Fähigkeiten-Menü störrisch

Å ansprechend umfangreich  Å Herausforderungen   
Å Anreiz zum erneuten Durchspielen ...   
Í ... das aber nur andere Gegner-Konstellationen bietet

Å kaum unnötige Laufwege  Å detailreiche Hintergrundgrafik  
Å schlau platzierte zerstörbare Deckung  Í Areale meist klein 
und überschaubar  Í Umgebung selten mehr als nur Kulisse

Å Gegnertypen verwenden unterschiedliche Taktiken   
Å anspruchsvolle Boss-Gegner   
Í ignoriert den Spieler manchmal auf Distanz

Å Fülle an Fähigkeiten-Kombinationen ...  Å ... ermöglicht 
unterschiedliche Spielstile Å durchdachtes Kampfsystem ...   
Í ... das aber nicht immer intuitiv ist

Å anspruchsvolle Geschichte  Å interessante, experimentelle 
Erzählweise  Í sehr fragmentiert und verwirrend   
Í kommt nur langsam in Fahrt
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»Handlung, Motivation und Spielspaß entfalten 
sich erst spät.«
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Zu viele offene 
Fragen
Patrick Mittler
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

»Spiel’s mal eine Weile, dann melde dich. Ich 
hab’s auch eine Zeitlang gezockt und möch-
te nur wissen, ob ich zu blöd für das Spiel 
bin«, schreibt der Kollege via Skype. Nein, 
ist er natürlich nicht. Transistor schafft es 
schlicht nicht, Intelligenz und Spielspaß 
unter einen Hut zu bekommen. Wer viele 
Fragen stellt, muss die Antworten ja nicht 
gleich auf dem Silbertablett präsentieren. 
Aber er sollte zumindest sicherstellen, dass 
die verzweifelte Suche danach nicht den 
Spielfluss hemmt. Schade um das ansons-
ten hinreißende Game – mit Bastion ist 
 Supergiant Games die Kombination von 
Hirn und Herz deutlich besser geglückt.

TESTAction-Rollenspiel

Wir sammeln im Laufe von Reds Odyssee 
eine ganze Palette an Fähigkeiten und die 
sind ohne Frage das Glanzstück des Kampf-
systems. An den häufigen Checkpoints kön-
nen wir die Skills nämlich beinah beliebig 
kombinieren. Beinah beliebig deshalb, weil 
wir nur eine bestimmte Anzahl mitnehmen 
können – sonst wär’s ja doch zu einfach. Je-
der Skill hat drei Verwendungsmöglichkei-
ten: Als aktiver Skill, den wir per Tastendruck 
ausführen, als Upgrade für eben einen sol-
chen Skill oder als passive Fähigkeit. Zwei 
Beispiele: Bounce() ist als Primärattacke ein 
Querschlägerblitz, fügt als Upgrade einer 
anderen Fähigkeit Kettenreaktionen hinzu, 
und im passiven Slot gewährt es Red einen 
Abwehrschild. Oder Hilfe(), das uns entwe-
der einen kämpfenden Begleiter beschwört, 
als Upgrade die nervigen Zell-Spawns ver-
hindert oder passiv eine 25% Chance für ei-
nen Super-Turn() gewährt, bei dem wir ei-
nen alles vernichtenden Spezialangriff vom 
Stapel lassen können. Die zig Funktionen, 
von verschiedenen Angriffen über Teleport- 
bis hin zu Stealth-Fähigkeiten, sind ein fei-
ner Spielplatz zum Experimentieren. Der 
ständige Wechsel unserer Fertigkeiten wird 
fast schon zur Pflicht, denn auch der ge-
heimnisvolle »Prozess« fährt viele abwechs-

lungsreiche Gegnervarianten auf. Manche 
feuern aus der Distanz, andere verfolgen 
uns aggressiv im Nahkampf. Reparatursta-
tionen heilen Feind-Kollegen, kleine Schild-
roboter schützen ihre offensiven Kumpels, 
und die Handvoll dicken Bossgegner hauen 
uns nicht nur schmerzhafte Attacken um 
die Ohren, sondern haben oft einen ganzen 
Rattenschwanz an nervigen Minions im 
Gepäck. Es ist also ratsam, für die jeweilige 
Situation eine effektive Skill-Kombination 
parat zu haben. Und selbst erfahren Spieler 
werden um ein bisschen Trial-and-Error 
nicht herumkommen. Wie in Bastion kön-
nen wir dabei Anspruch und Belohnung der 
Kämpfe selbst bestimmen. Wir wählen dazu 
an Speicherpunkten so genannte Begrenzer, 
die den Anspruch heben. »Belastbarkeit« 
etwa gibt den Respawn-Zellen einen fiesen 
Schutzschild. Im Gegenzug bescheren uns 
die Begrenzer aber auch einen Boost an Er-
fahrungspunkten – je mehr wir dazu schal-
ten, desto höher fällt der aus. Und desto 
schneller lernen wir neue Fähigkeiten, die 
gibt’s nämlich klassisch für ein Level-Up.

Auch aus Bastion bekannt: Über spezielle 
Türen wechseln wir immer mal wieder in 
eine Art Trainingshub, in dem wir verschie-
dene Herausforderungen meistern (Ge-

schicklichkeit, Planung, Schnelligkeit etc.), 
den Soundtrack hören, unsere Fähigkeiten 
in aller Ruhe ausprobieren oder in der Hän-
gematte liegen (fördert zusätzlich ein paar 
Gedanken von Red und dem Transistor zu 
Tage). Das ist für ein paar Minuten ganz nett, 
mehr aber nicht. Wir verbringen gefühlt fast 
so viel Zeit damit, Transistor zu verstehen, 
wie es zu spielen. Transistor will nicht erklä-
ren, es will verstanden werden – selbst Er-
läuterungen zum Kampfsystem beschrän-
ken sich aufs absolute Minimum. Ja, wer 
sich die Zeit und den Lernwillen nimmt, wird 
irgendwann ein außergewöhnlich durch-
dachtes und cleveres Action-Adventure ent-

decken. Aber wer zu viele Haken schlägt, der 
muss sich nicht wundern, wenn der Spieler 
dabei das Ziel aus den Augen verliert und 
entnervt aufgibt.  Patrick Mittler / TV

Die Bewohner von Cloudbank sind allesamt von der unfreiwillig schweigsamen Sorte.

Atmosphärisch 
und stilsicher



JEXWZ1

Gainward GTX760 Phantom
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 760
• 980 MHz (Boost: 1033 MHz)
• 4 GB GDDR5-RAM (6,2 GHz)
• DirectX 11 und OpenGL 4.3
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

239,90

JDXTZA

ZOTAC GTX760 OC
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 760 
• 1059 MHz (Boost: 1124 MHz) 
• 2 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz)
• DirectX 11 und OpenGL 4.3
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

199,90

IMHMVN

ADATA Premier Pro SP900
• Solid-State-Drive • „ASP900S3-128GM-C" 
• 128 GB Kapazität • SandForce SF-2281 
• 545 MB/s lesen • 535 MB/s schreiben 
• 91.000 IOPS • SATA 6Gb/s • 2,5"-Bauform
• inkl. 3,5" Montagekit und 

Acronis True image HD

59,90

HW5I41

Intel® Core™ i5-4690
• Sockel-1150-Prozessor • Haswell-Refresh 
• 4x 3.500 MHz Kerntakt 
• 1 MB Level-2-Cache, 6 MB SmartCache
• Intel® HD 4600 Grafikkern

187,90

GWEM37

MSI Z97-G45 GAMING
• ATX-Mainboard • Sockel 1150
• Intel® Z97 Express • CPU-abhängige Grafik
• Gigabit-LAN • USB 3.0 • 4x DDR3-RAM 
• 1x mSATA 6Gb/s, 6x SATA 6Gb/s
• 3x PCIe 3.0 x16, 4x PCIe 2.0 x1

129,90

61 cm

249,-

V5LA9006

Acer GN246HLBbid  
• LED-Monitor • 61 cm (24") Bilddiagonale • 1.920x1.080 Pixel • Energieklasse: B
• 1 ms Reaktionszeit • Kontrast: 100.000.000:1 (dynamisch) • 144 Hz • Helligkeit: 350 cd/m² 
• 1x HDMI, 1x DVI-D (HDCP), 1x VGA

JDXYZ1

GIGABYTE GV-N770OC-2GD
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 770
• 1137 MHz (Boost: 1189 MHz)
• 2 GB GDDR5-RAM (7,0 GHz)
• 1536 Shadereinheiten • DirectX 11.1, OpenGL 4.3
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

289,-

61 cm

V5LC66

BenQ GL2450
• LED-Monitor • 61 cm (24") Bilddiagonale 
• 1.920x1.080 Pixel • 5 ms Reaktionszeit 
• Kontrast: 12.000.000:1
• Helligkeit: 250 cd/m² • DVI-D, VGA

119,-

TQXV64

Corsair Graphite 760T
• Big-Tower 
• Einbauschächte extern: 3x 5,25"
• Einbauschächte intern: 6x 3,5", 4x 2,5"
• inkl. drei Lüfter • Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 

2x Audio • für Mainboard bis XL-ATX-Bauform

164,90
Neuheit!

TQXJ5M

MS-TECH X3 Crow¹
• Big-Tower • Einbauschächte extern: 3x 5,25" 
• Einbauschächte intern: 8x 3,5" • inkl. drei Lüfter
• Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio, 

Cardreader • Window-Kit 
• für Mainboard bis XL-ATX-Bauform

84,90

TN6V2P00

be quiet! POWER ZONE 650W
• PC-Netzteil • 650 Watt Dauerleistung 
• Effizienz bis zu 90% • Kabel-Management
• 135-mm-Lüfter • 13x Laufwerksanschlüsse 
• 4x PCIe-Stromanschlüsse
• ATX12V 2.4, EPS12V 2.92

94,90

TN5M42

Cooler Master V550 Semi Modular
• Netzteil • 550 Watt Dauerleistung 
• Effizienz bis zu 92% • Kabel-Management
• 10x Laufwerksanschlüsse
• 2x PCIe-Stromanschlüsse
• ATX 2.03, EPS, ATX12V 2.3

79,90

JDXS0M

SAPPHIRE R9 280 Dual-X OC Boost
• Grafikkarte • AMD Radeon™ R9 280
• 850 MHz Chiptakt (Boost: 940 MHz) 
• 3 GB GDDR5-RAM (5,0 GHz) • DirectX® 11.2, 

OpenGL 4.3 • 1792 Shadereinheiten • PCIe 3.0 x16
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 1x DVI-I, 1x DVI-D

189,90
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KH#VC7

Corsair Vengeance 2100 
Wireless 7.1
• Headset • 20 Hz bis 20 kHz • 32 Ohm 
• 7.1- und 5.1-Raumklang • 50-mm-Treiber
• wegklappbares Mikrofon • Wireless-USB

99,90

HXLE5G

Alpenföhn "Himalaya 2"
• CPU-Kühler • für Sockel FM1, FM2(+), AM2(+), 

AM3(+), 775, 1150, 1155, 1156, 1366, 2011
• Abmessungen: 146x170x80 mm
• 12 Heatpipe-Verbindungen
• 1x 140-mm-Lüfter mit PWM-Anschluss

49,99

122 cm

EL9U6J

Samsung UE48H6600
• LED-TV-Gerät • 122 cm (48") Bilddiagonale 
• 400 Hz (CMR) • 1.920x1.080 Pixel (Full HD)
• Energieklasse: A+ • Wide Color Enhancer Plus 
• PVR • 3D • Smart Hub • 2x DVB-C/T/S2-Tuner
• 4x HDMI, 3x USB, WLAN, Bluetooth

979,-

2.099,-

PL8M3Z

MSI GT70-2PE16SR21B  
• 43,9-cm-Notebook (17,3") • Intel® Core™ i7-4800MQ Prozessor (2,70 GHz)
• NVIDIA GeForce GTX 880M 8GB VRAM • 16 GB DDR3-RAM
• 1.000-GB-HDD + 2 x 128-GB-SSD • USB 3.0, Bluetooth 4.0
• Windows 8.1 64-bit (OEM), Multi-Language

PL4I3I

Lenovo IdeaPad Flex 14D
• „59409257“ • 35,6 cm (14") 
• 10-Punkt Multitouch Display, (1366 x 768) 
• AMD E1-2100 (1,0 GHz) • 4 GB DDR3-RAM 
• 500GB S-ATA • AMD Radeon HD 8210 
• Microsoft® Windows® 8 64-bit (OEM)

399,-

PL1A03

ASUS Transformer Book
T100TA-DK007H
• 25,7-cm-Notebook (10,1")
• Intel® Atom™ Z3740 (1,33 GHz)
• Intel® HD Graphics • 2 GB DDR3-RAM
• 64-GB-EMMC, 500-GB-HDD • Micro-HDMI
• Micro-USB 3.0 • Windows 8.1 32-bit (OEM)
• herausnehmbares Touch-Panel

459,-

NTZVE1

EpicGear DeziMator
• Gaming-Tastatur • Anti-Ghosting
• Cherry-MX-"Brown"-Tastenschalter
• 20-Key-Rollover • 5 programmierbare Hotkeys
• 1000 Hz USB-Polling • Makrospeicher
• 10 farbige LED-Beleuchtungszonen • USB-Hub

139,90

NTZV2A03

CM Storm Trigger Z MX Brown
• Gaming-Tastatur • 64-Kbyte-Speicher
• Cherry-MX-"Brown"-Tastenschalter 
• 105 Tasten + 5 Sondertasten • 6-Key-Rollover 
• Abnehmbare Handgelenkauflage • USB 
• 1.000 Hz Abfragerate

109,90

NMZS560

Sharkoon Drakonia Black Mouse
• optische Lasermaus • 8.200 dpi 
• 11 frei belegbare Tasten • 30 G
• Weight-Tuning-System (max. 30g) •  Scrollrad 
• interner Speicher für Benutzerprofile
• Avago ADNS-9800 • USB

34,99

KH#Y00

Func HS 260
• Headset • Frequenzgang: 20 Hz - 20 kHz 
• 32 Ohm • abnehmbares Mikrofon 
• austauschbares Anschlusskabel 
• 50-mm-Treiber • atmungsaktive Ohrpolster
• 2x 3,5-mm-Klinke-Stecker

69,90

KH#VS9

CM Storm Sirus-C
• Headset • Kopfhörer: 20 Hz bis 20 kHz
• 32/50 Ohm • Mikrofon: 100 Hz bis 10 kHz
• In-Line-Lautstärkeregler • verstellbarer Kopfbügel
• Konsolen-kompatibel (PS3, Xbox 360, PS4)
• 44-und 40mm Lautsprechtreiber
• USB, 3,5-mm-Klinkenstecker

84,90

EL7U4A

Samsung UE39F5070
• LED-TV-Gerät • 99 cm (39") Bilddiagonale
• 100 Hz (CMR) • 1.920x1.080 Pixel (Full HD)
• Energieklasse: A • HyperReal Engine
• Wide Color Enhancer Plus • DVB-C/T/S2-Tuner
• 2x HDMI, USB

99 cm

329,-

NMZVE0

EpicGear MeduZa Hybrid Dual Sensor 
Gaming Mouse
• optische Hybrid-Maus • 6.030 dpi 
• 6 frei belegbare Tasten • Scrollrad • 30 G
• 5 m/s • Dual-Sensor (optisch und Laser)
• inkl. EpicGear Hybrid Pad für HDST Small

56,90

Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen und solange Vorrat reicht. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.
Alle Preise inkl. MwSt. und zuzüglich Versandkosten.

Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr  06403 - 90 50 40
Hardware PC, Notebook & Tablet Software Gaming TV & Audio Foto & Video Telefonie Apple Haushaltsgeräte Heim & Garten



JEXWZ1

Gainward GTX760 Phantom
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 760
• 980 MHz (Boost: 1033 MHz)
• 4 GB GDDR5-RAM (6,2 GHz)
• DirectX 11 und OpenGL 4.3
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

239,90

JDXTZA

ZOTAC GTX760 OC
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 760 
• 1059 MHz (Boost: 1124 MHz) 
• 2 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz)
• DirectX 11 und OpenGL 4.3
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

199,90

IMHMVN

ADATA Premier Pro SP900
• Solid-State-Drive • „ASP900S3-128GM-C" 
• 128 GB Kapazität • SandForce SF-2281 
• 545 MB/s lesen • 535 MB/s schreiben 
• 91.000 IOPS • SATA 6Gb/s • 2,5"-Bauform
• inkl. 3,5" Montagekit und 

Acronis True image HD

59,90

HW5I41

Intel® Core™ i5-4690
• Sockel-1150-Prozessor • Haswell-Refresh 
• 4x 3.500 MHz Kerntakt 
• 1 MB Level-2-Cache, 6 MB SmartCache
• Intel® HD 4600 Grafikkern

187,90

GWEM37

MSI Z97-G45 GAMING
• ATX-Mainboard • Sockel 1150
• Intel® Z97 Express • CPU-abhängige Grafik
• Gigabit-LAN • USB 3.0 • 4x DDR3-RAM 
• 1x mSATA 6Gb/s, 6x SATA 6Gb/s
• 3x PCIe 3.0 x16, 4x PCIe 2.0 x1

129,90

61 cm

249,-

V5LA9006

Acer GN246HLBbid  
• LED-Monitor • 61 cm (24") Bilddiagonale • 1.920x1.080 Pixel • Energieklasse: B
• 1 ms Reaktionszeit • Kontrast: 100.000.000:1 (dynamisch) • 144 Hz • Helligkeit: 350 cd/m² 
• 1x HDMI, 1x DVI-D (HDCP), 1x VGA

JDXYZ1

GIGABYTE GV-N770OC-2GD
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 770
• 1137 MHz (Boost: 1189 MHz)
• 2 GB GDDR5-RAM (7,0 GHz)
• 1536 Shadereinheiten • DirectX 11.1, OpenGL 4.3
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

289,-

61 cm

V5LC66

BenQ GL2450
• LED-Monitor • 61 cm (24") Bilddiagonale 
• 1.920x1.080 Pixel • 5 ms Reaktionszeit 
• Kontrast: 12.000.000:1
• Helligkeit: 250 cd/m² • DVI-D, VGA

119,-

TQXV64

Corsair Graphite 760T
• Big-Tower 
• Einbauschächte extern: 3x 5,25"
• Einbauschächte intern: 6x 3,5", 4x 2,5"
• inkl. drei Lüfter • Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 

2x Audio • für Mainboard bis XL-ATX-Bauform

164,90
Neuheit!

TQXJ5M

MS-TECH X3 Crow¹
• Big-Tower • Einbauschächte extern: 3x 5,25" 
• Einbauschächte intern: 8x 3,5" • inkl. drei Lüfter
• Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio, 

Cardreader • Window-Kit 
• für Mainboard bis XL-ATX-Bauform

84,90

TN6V2P00

be quiet! POWER ZONE 650W
• PC-Netzteil • 650 Watt Dauerleistung 
• Effizienz bis zu 90% • Kabel-Management
• 135-mm-Lüfter • 13x Laufwerksanschlüsse 
• 4x PCIe-Stromanschlüsse
• ATX12V 2.4, EPS12V 2.92

94,90

TN5M42

Cooler Master V550 Semi Modular
• Netzteil • 550 Watt Dauerleistung 
• Effizienz bis zu 92% • Kabel-Management
• 10x Laufwerksanschlüsse
• 2x PCIe-Stromanschlüsse
• ATX 2.03, EPS, ATX12V 2.3

79,90

JDXS0M

SAPPHIRE R9 280 Dual-X OC Boost
• Grafikkarte • AMD Radeon™ R9 280
• 850 MHz Chiptakt (Boost: 940 MHz) 
• 3 GB GDDR5-RAM (5,0 GHz) • DirectX® 11.2, 

OpenGL 4.3 • 1792 Shadereinheiten • PCIe 3.0 x16
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 1x DVI-I, 1x DVI-D

189,90
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KH#VC7

Corsair Vengeance 2100 
Wireless 7.1
• Headset • 20 Hz bis 20 kHz • 32 Ohm 
• 7.1- und 5.1-Raumklang • 50-mm-Treiber
• wegklappbares Mikrofon • Wireless-USB

99,90

HXLE5G

Alpenföhn "Himalaya 2"
• CPU-Kühler • für Sockel FM1, FM2(+), AM2(+), 

AM3(+), 775, 1150, 1155, 1156, 1366, 2011
• Abmessungen: 146x170x80 mm
• 12 Heatpipe-Verbindungen
• 1x 140-mm-Lüfter mit PWM-Anschluss

49,99

122 cm

EL9U6J

Samsung UE48H6600
• LED-TV-Gerät • 122 cm (48") Bilddiagonale 
• 400 Hz (CMR) • 1.920x1.080 Pixel (Full HD)
• Energieklasse: A+ • Wide Color Enhancer Plus 
• PVR • 3D • Smart Hub • 2x DVB-C/T/S2-Tuner
• 4x HDMI, 3x USB, WLAN, Bluetooth

979,-

2.099,-

PL8M3Z

MSI GT70-2PE16SR21B  
• 43,9-cm-Notebook (17,3") • Intel® Core™ i7-4800MQ Prozessor (2,70 GHz)
• NVIDIA GeForce GTX 880M 8GB VRAM • 16 GB DDR3-RAM
• 1.000-GB-HDD + 2 x 128-GB-SSD • USB 3.0, Bluetooth 4.0
• Windows 8.1 64-bit (OEM), Multi-Language

PL4I3I

Lenovo IdeaPad Flex 14D
• „59409257“ • 35,6 cm (14") 
• 10-Punkt Multitouch Display, (1366 x 768) 
• AMD E1-2100 (1,0 GHz) • 4 GB DDR3-RAM 
• 500GB S-ATA • AMD Radeon HD 8210 
• Microsoft® Windows® 8 64-bit (OEM)

399,-

PL1A03

ASUS Transformer Book
T100TA-DK007H
• 25,7-cm-Notebook (10,1")
• Intel® Atom™ Z3740 (1,33 GHz)
• Intel® HD Graphics • 2 GB DDR3-RAM
• 64-GB-EMMC, 500-GB-HDD • Micro-HDMI
• Micro-USB 3.0 • Windows 8.1 32-bit (OEM)
• herausnehmbares Touch-Panel

459,-

NTZVE1

EpicGear DeziMator
• Gaming-Tastatur • Anti-Ghosting
• Cherry-MX-"Brown"-Tastenschalter
• 20-Key-Rollover • 5 programmierbare Hotkeys
• 1000 Hz USB-Polling • Makrospeicher
• 10 farbige LED-Beleuchtungszonen • USB-Hub

139,90

NTZV2A03

CM Storm Trigger Z MX Brown
• Gaming-Tastatur • 64-Kbyte-Speicher
• Cherry-MX-"Brown"-Tastenschalter 
• 105 Tasten + 5 Sondertasten • 6-Key-Rollover 
• Abnehmbare Handgelenkauflage • USB 
• 1.000 Hz Abfragerate

109,90

NMZS560

Sharkoon Drakonia Black Mouse
• optische Lasermaus • 8.200 dpi 
• 11 frei belegbare Tasten • 30 G
• Weight-Tuning-System (max. 30g) •  Scrollrad 
• interner Speicher für Benutzerprofile
• Avago ADNS-9800 • USB

34,99

KH#Y00

Func HS 260
• Headset • Frequenzgang: 20 Hz - 20 kHz 
• 32 Ohm • abnehmbares Mikrofon 
• austauschbares Anschlusskabel 
• 50-mm-Treiber • atmungsaktive Ohrpolster
• 2x 3,5-mm-Klinke-Stecker

69,90

KH#VS9

CM Storm Sirus-C
• Headset • Kopfhörer: 20 Hz bis 20 kHz
• 32/50 Ohm • Mikrofon: 100 Hz bis 10 kHz
• In-Line-Lautstärkeregler • verstellbarer Kopfbügel
• Konsolen-kompatibel (PS3, Xbox 360, PS4)
• 44-und 40mm Lautsprechtreiber
• USB, 3,5-mm-Klinkenstecker

84,90

EL7U4A

Samsung UE39F5070
• LED-TV-Gerät • 99 cm (39") Bilddiagonale
• 100 Hz (CMR) • 1.920x1.080 Pixel (Full HD)
• Energieklasse: A • HyperReal Engine
• Wide Color Enhancer Plus • DVB-C/T/S2-Tuner
• 2x HDMI, USB

99 cm

329,-

NMZVE0

EpicGear MeduZa Hybrid Dual Sensor 
Gaming Mouse
• optische Hybrid-Maus • 6.030 dpi 
• 6 frei belegbare Tasten • Scrollrad • 30 G
• 5 m/s • Dual-Sensor (optisch und Laser)
• inkl. EpicGear Hybrid Pad für HDST Small

56,90

Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen und solange Vorrat reicht. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.
Alle Preise inkl. MwSt. und zuzüglich Versandkosten.

Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr  06403 - 90 50 40
Hardware PC, Notebook & Tablet Software Gaming TV & Audio Foto & Video Telefonie Apple Haushaltsgeräte Heim & Garten



82 GameStar 07/2014Nach der Niederschlagung des Aufstands wurde Warschau völlig zerstört. In den Ruinen lebten nur noch die sogenannten Robinsons.

+ geräumige Areale
+ interessantes Setting
+  verschiedene Vorgehens­

weisen möglich

 Stärken

­ Schleichen lohnt sich nicht 
­ viel zu einfach
­  an den Haaren herbei­ 

gezogene Geschichte
­ wenig Abwechslung

 Schwächen

Enemy Front
Wozu Soldaten, wenn man Kriegsberichterstatter hat? Als Schreiberling schalten 
wir die halbe Wehrmacht aus. Viel Spaß macht das allerdings nicht.  Von Johannes Rohe

Genre: Ego-Shooter Publisher: Deep Silver Entwickler: CI Games (Sniper: Ghost Warrior 2, GS 06/13: 53 Punkte)  
Termin: 13.6.2014 Spieler: 1-12 Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro 

Das Leuchten verrät es: Die Stützen vor dem Holzstapel können wir mit einem Schuss zerstören. Ganz zum Leidwesen der deutschen Patrouille.

In der Heilig­Kreuz­Kirche sprengen wir ein MG­Nest. Statt C4 an die Säule zu pappen, hätten wir den Schützen aber auch wegsnipen können. 

TEST Ego-Shooter

m 1. August 1944 um Punkt 
17 Uhr hallen plötzlich Schüs­
se durch die Straßen des be­
setzten Warschaus. Explosio­
nen krachen, die Polnische 
Heimatarmee erhebt sich ge­

gen die deutschen Besatzungstruppen – der 
Warschauer Aufstand hat begonnen. Diese 
dramatische Episode des Zweiten Welt­
kriegs dient CI Games als Hintergrund für 
den Shooter Enemy Front. Dort ballern wir 
als amerikanischer Kriegsberichterstatter 
Robert Hawkins in Rückblenden, aber auch 
Seite an Seite mit Widerstandsbewegungen 
in Frankreich, Norwegen sowie Deutschland 

und erfahren so, wie aus dem Journalisten 
ein Kämpfer gegen das Nazi­Regime wurde. 

Das Potenzial für eine spannende Geschich­
te ist also vorhanden. Was CI Games daraus 
macht, ist jedoch eine hanebüchene Rah­
menhandlung, um den 16 Missionen einen 
Zusammenhang zu geben. Hawkins’ Wand­
lung vom Schreiberling zum Shooter­Hel­
den ist mit einem Fingerschnippen abgetan: 
Seine Kontaktperson, eine Anführerin der 
französischen Résistance, wird von Deut­
schen gefangengenommen. Grund genug, 
Stift gegen Sturmgewehr zu tauschen und 
ohne mit der Wimper zu zucken Hunderte 

Wehrmachtssoldaten niederzumähen. Klar, 
dass so ein toller Hecht dann auch an Ge­
heimaufträgen für Widerstandsbewegun­
gen in vier Ländern teilnehmen darf.

Es ist nicht die Story, die sich wie ein roter 
Faden durch das gesamte Spiel zieht, son­
dern das Gefühl, dass die Entwickler aus 
dem vorhandenen Material viel mehr hät­
ten machen können. Dabei weckt Enemy 
Front gerade zu Anfang große Hoffnungen 
auf ein gelungenes Erlebnis. In der ersten 
Mission müssen wir Sprengstoff für einen 
Angriff auf die Heilig­Kreuz­Kirche besorgen 
und einen Priester befreien. In welcher Rei­



83GameStar 07/2014 Der bekannteste dieser Robinsons war Wladyslaw Szpilman, dessen Schicksal im Film »Der Pianist« verfilmt wurde.

Das ärgert 
mich
Johannes Rohe
Trainee
johannes@gamestar.de

Es hatte sich angedeutet. Schon in der Pre­
view­Version habe ich eher die Maschinen­
pistole gezückt und kurzen Prozess mit den 
Deutschen gemacht, statt herumzuschlei­
chen und Feind für Feind einzeln auszuschal­
ten. Das Spiel fordert es nicht von mir und 
belohnt mich auch nicht dafür. Damals war 
ich aber noch guter Dinge, dass sich daran 
etwas ändert. Falsch gedacht: CI Games 
greift in puncto Balance tief ins Klo und be­
friedigt weder Fans gepflegter Ballereien 
noch Hobbyspione mit Hang zur Heimlich­
tuerei. Das ärgert mich wirklich, denn lässt 
man sich auf die Schleicherei ein, kann 
Enemy Front ordentlich unterhalten. Auch 
das Szenario des Warschauer Aufstands fin­
de ich toll gewählt. Ausgerechnet einen Jour­
nalisten zum Kriegshelden machen zu wol­
len, ist allerdings eine ziemlich dumme Idee.

Vom Schreiberling zum  
Shooter-Helden

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Deep Silver
CI Games
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1 DVD,  
Handbuch
Steam

Enemy Front   Ego-Shooter

TERMIN  13.06.2014 PREIS  40 Euro USK  ab 18 Jahren

SPIELMODI (SPIELER) (Team-)Deathmatch (12), Funkübertragung (12)  
SPIELTYPEN  Internet   DEDICATED SERVER  ja   
SERVERSUCHE  intern   MULTIPLAYER-SPASS  5 Stunden
WERTUNG  Ausreichend

»Unspektakuläre Spielmodi und magerer Umfang.«

MULTIPLAYER

Å hübsche Beleuchtung  Å abwechslungsreiche Kulissen  
Å nette Effekte  Í detailarme Texturen  
Í grobaufgelöste Zwischensequenzen  Í Clippingfehler 

Å gelungene Musikuntermalung  Å Gegner über Geräusche 
ortbar  Å Synchronisation teils ordentlich ...  Í ... teils unpas-
send  Í Texte nicht lippensynchron

Å drei Schwierigkeitsgrade  Í nur »Extrem« halbwegs fordernd 
Í unnütze Schleichmechanik  Í Spielmechaniken werden nicht 
oder zu spät erklärt  Í teils nervige Rücksetzpunkte

Å stimmige, weitläufige Areale  Å atmosphärische Nachbil-
dung realer Schauplätze  Å nette Skriptsequenzen  
Í schlecht inszenierte Dialoge

Å eingängige Shootersteuerung  Å frei konfigurierbar  
Í Schwierigkeitsgrad nur zu Kampagnenbeginn wählbar  
Í nur ein Spielstand 

Å 16 Missionen  Å Nebenmissionen  Å erhöhter Wiederspiel-
wert durch Entscheidungsmöglichkeiten  Í magerer Multiplay-
ermodus  Í Nebenmissionen irrelevant für den Spielverlauf

Å erlaubt verschiedene Vorgehensweisen  Å interaktive 
Levelobjekte  Å versteckte Waffen  Í einige Schlauchlevel  
Í langweilige Moorhuhneinlagen 

Å nutzt Deckung  Å hat ein gutes Gehör  
Í rennt ins offene Feuer  Í einige gravierende Aussetzer  
Í gegen Scharfschützen fast hilflos 

Å ordentliches Weltkriegsarsenal  Å Steine werfen  
Å Fernglas zur Gegnermarkierung  Å versteckte Abzeichen  
Í nur Standardknarren  Í keine hilfreichen Gadgets

Å Warschauer Aufstand als interessantes Setting  
Í kaum nachvollziehbare Motive  Í platte Charaktere  
Í unglaubwürdiger Storyverlauf 
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In den aus Call of Duty bekannten Zeitlupensequenzen durchbrechen wir Türen. Hier retten wir 
den gefangenen Priester in letzter Sekunde vor einem feindlichen Offizier. 

TEST Ego-Shooter

henfolge wir diese Aufträge absolvieren, 
bleibt uns überlassen. Ähnliche Entschei­
dungen finden sich an einer Handvoll Stel­
len im Spiel. So beschützen wir in einer an­
deren Mission wahlweise als Scharfschütze 
einen Kameraden oder rücken selbst am Bo­
den vor. Wir entscheiden uns, zunächst die 
Knallkörper zu stibitzen. Dumm nur: Vor 
dem Zielgebäude wimmelt es von deut­
schen Soldaten. Natürlich könnten wir das 
Problem mit unse­
rer Maschinenpisto­
le lösen, wir ziehen 
jedoch die elegante 
Methode vor: Ge­
schickt schleichen 
wir an einigen Wachen vorbei, andere lo­
cken wir mit Steinwürfen in eine unüber­
sichtliche Ecke und strecken sie mit einem 
lautlosen Nahkampfangriff nieder. Einige 
Zeit funktioniert unsere Leisetreterei ganz 
hervorragend, doch dann geschieht das Un­
vermeidliche: Wir werden entdeckt. Der 
Alarm schrillt, Gegner stürzen auf uns zu. 
Uns bleibt nichts übrig, als unsere Waffe zu 

zücken – und in diesem Moment verspielt 
Enemy Front sein Potenzial. Für einen halb­
wegs geübten Shooter­Spieler ist das Auf­
gebot der Wehrmacht nämlich keine Her­
ausforderung. Das liegt zum einen an der 
dümmlichen KI, die eifrig bemüht ist, regel­
mäßig aus jeder Deckung hinauszuspähen, 
zum anderen daran, dass Hawkins zu viel 
aushält. Daran ändert auch der höchste der 
drei Schwierigkeitsgrade wenig. Den An­
spruch dürfen wir während der Kampagne 
nicht anpassen, erfahrene Spieler sollten 
also gleich auf »Experte« loslegen. 

Wer einmal erkannt hat, dass er den Geg­
nerhorden deutlich überlegen ist, der ver­
zichtet fortan auf zeitraubendes Rumge­
schleiche. Eigentlich bietet uns das Spiel ja 
viele Möglichkeiten clever vorzugehen, aber 
warum sollen wir Gegner mit dem Fernglas 
markieren? Warum die Augen nach interak­
tiven Levelelementen offen halten, um Stel­
lungen durch umstürzende Bäume oder he­
reinrauschende LKW zu zerstören? Warum 
Gegner heimlich mit dem Scharfschützen­
gewehr ausschalten, während knallende 
Motoren unsere Schüsse übertönen? Ja, 
wenn wir diese Optionen nutzen, belohnt 
uns Enemy Front mit spannenden Situatio­
nen und gelungener Atmosphäre, im Hin­
terkopf wissen wir aber immer, dass der di­
rekte Weg viel schneller und effektiver 
wäre. Einige Missionen nehmen uns die 
Entscheidung ohnehin komplett ab und 
langweilen mit Levelschläuchen und Moor­
huhnpassagen. Wer hier ins Gras beißt, darf 

wegen der ungüns­
tig platzierten Spei­
cherpunkte teilwei­
se ganze Abschnitte 
nochmal spielen. 

Was für das gesamte Gameplay gilt, lässt 
sich auch über die Technik sagen: CI Games 
hätte die gegebenen Möglichkeiten deut­
lich besser ausschöpfen müssen. Schließlich 
kommt die potente CryEngine 3 zum Ein­
satz. Obwohl die nette Beleuchtung und die 
hübsch gestalteten Kulissen stimmig wir­
ken, verstecken sich grob aufgelöste Textu­
ren und polygonarme Modelle unter einem 

Wust aus Shadern und Überstrahleffekten. 
Am Ende unseres roten Fadens steht also 
ein Spiel, dessen großes Potenzial nicht nur 
durch die missratene Balance und das Mis­
sionsdesign, sondern auch durch die unbe­
friedigende Technik in großen Teilen ver­
schludert wurde. Schade drum.  JO



84 GameStar 07/2014Das echte Schlachtschiff »Warspite« hat den Krieg überlebt, doch ...

+ fast wie Panzer General
+  abwechslungsreichere Missi-

onsziele, Nebenaufgaben
+  Offiziere, Kommandotruppen
+ hoher Knobelfaktor

- 08/15-Atmosphäre

 Stärken

 Schwächen

Panzer Tactics HD
Ein Panzer-General-Klon, der 2007 auf dem Nintendo DS er-
schien, will nun den PC erobern – und hat dabei Erfolg.  Von Martin Deppe

Genre: Rundenstrategie Publisher: bitComposer Games Entwickler: Sproing Interactive Media (Undercover: Operation Wintersonne, 
GS 12/06: 78 Punkte)  Termin: 22.5.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 30 Euro 

TEST Rundenstrategie

eit 1994 gehört die Panzer Ge-
neral-Serie zu den ganz Großen 
des Rundenstrategie-Genres. 
2011 schaffte es der Entwickler 
The Lordz Game Studio, mit sei-
nem fast Eins-zu-eins-Remake 

Panzer Corps die Spielmechanik nahezu un-
berührt zu lassen, aber Bedienung und Op-
tik deutlich zu verbessern. Und jetzt traut 
sich der österreichische Entwickler Sproing 
tatsächlich, sein sieben Jahre altes DS-Spiel 
Panzer Tactics auf den PC zu schicken, mit 
einem »HD« hinter dem Namen. Ihr neues-
tes Werk nutzt zwar ebenfalls die vollkom-
men identische Spielmechanik des Originals: 
komplexe Hexfeldschlachten im Zweiten 
Weltkrieg, mit Infanterie, Panzern, Geschüt-
zen, Fliegern und Schiffen, die wir geschickt 
kombiniert einsetzen müssen, inklusive Wet-
tereffekten, Terrainauswirkungen, Aufklä-
rung, Kernarmee-Entwicklung und so weiter. 
Doch das Spiel bügelt zum Beispiel einen 
großen Knackpunkt der alten Serie aus: die 
ewig gleichen Missionsziele. Denn nun sol-
len wir zum Beispiel in einem deutschen 
Kampagnen-Szenario die britischen Trup-

pen bei Dünkir-
chen aufreiben, 
bevor sie über 
den Kanal ent-
kommen. Oder 
eine nordafrika-
nische Stellung 
halten, bis Ver-
stärkung ein-
trifft. Noch fle-
xibler sind die 
Nebenaufträge, 

die es bei jeder der 33 Kampagnen-Missio-
nen gibt: einen Lkw-Konvoi mit Offizieren 
abfangen, eine Bunkerlinie sprengen, Feind-
fahrzeuge sabotieren, das britische Schlacht-
schiff »Warspite« versenken.

Solche Aufträge sind meist anspruchsvoll und 
spannend gestaltet, denn sie sorgen mit ih-
rem knappen Zeitlimit dafür, dass wir jeden 
Zug pingelig genau machen. Wobei »knap-
pes Zuglimit« nur für diejenigen Spieler gilt, 
die ein Szenario mit drei Sternen abschließen 
wollen, sozusagen der Goldmedaille. Das 
bringt nicht nur eine Streicheleinheit fürs 
Strategen-Ego, sondern auch mehr Ruhm-
punkte, die wir in neue Einheiten oder Ver-
besserungen investieren. Die aufgewerteten 
Truppentypen sorgen für ein verändertes 

taktisches Vorgehen, denn mobile Hau-
bitzen und Flakgeschütze  erlauben viel 
schnellere Vorstöße als das umständliche 
Verladen der alten Modelle, das uns jedes 
Mal einen Extrazug kostet. So bauen wir 
mit der Zeit eine Kern-Armee aus bis zu 
20 Einheiten auf. Und weil unsere Truppen 
auch Erfahrung (in fünf Stufen) sammeln, 
profitieren wir von passiven Boni (etwa er-
höhte Sichtweite) und vorgegebenen ak-
tiven Spezialbefehlen – dann darf etwa 
ein Panzerspähwagen einmal pro Mission 
nach seinem Angriff wieder verduften. Sol-
che »Joker« sind zum Glück nicht unfair 
stark, es entstehen also keine unschlagba-
ren Supereinheiten. Trotzdem versuchen 
wir natürlich, unsere Kerntruppen mög-
lichst stark zu halten.

Geschafft! Wir ziehen unsere Infanterie trotz knappem Nachschub ins Zentrum von Tobruk.

Mit Artillerie und Bombern versenken wir das britische Schlachtschiff 
»Warspite« – und erfüllen so eine der spannenden Nebenmission.

Die Zeit rennt: Im Norwegen-Feldzug müssen wir nicht nur zwei Städte 
erobern, sondern möglichst noch alle Bunker an der Küste zerstören.

 3 Kampagnen

 33 Missionen

 über 150 Einheiten

 über 30 Offiziere

Facts



85GameStar 07/2014 ... beim Abschleppen zur Abrisswerft lief es 1946 bei Land’s End auf Grund.

!
Steam-Pflicht
Sproings Panzer rollen auf Valves 
Online-Plattform Steam. Sie müssen 
dort ein Benutzerkonto anlegen und 
das Spiel damit verknüpfen. Danach 
lässt sich das Strategiespiel nicht 
mehr weiterverkaufen.

Fesselnd wie 
eh und je
Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Panzer Tactics habe ich schon 2007 auf Nin-
tendos DS begeistert durchgespielt, dort 
rückte es auf meiner privaten Rundenstra-
tegie-Hitliste ganz weit vor, knapp hinter 
Advance Wars. Sieben Jahre später fesselt 
mich die gelungene PC-Portierung genau-
so. Die hat zwar kleinere Karten und keine 
400 Truppentypen wie das komplexere Pan-
zer General-Remake Panzer Corps in seiner 
Ur-Fassung, gleicht das aber mit dezent ab-
wechslungsreicheren Missionszielen, moti-
vierenden Nebenaufträgen und Offizieren 
aus. Außerdem reichen die über 150 Trup-
pentypen locker, um das gut verzahnte Zu-
sammenspiel zwischen Artillerie, Fliegern 
und Bodentruppen umzusetzen – hier gibt’s 
halt nur einen Typ Panzer IV, keine sieben 
Varianten von D bis J wie im Klassenprimus 
Panzer Corps. Denn schön puzzelig-knifflig 
sind die Gefechte trotzdem, weil die über-
nommene Spielmechanik von Panzer Gene-
ral einfach unverwüstlich ist. Sogar in Afrika.

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

bitComposer Games
Sproing Interactive Media
Deutsch
– (Download) 

Steam

Panzer Tactics HD Rundenstrategie

TERMIN  22.5.2014 PREIS  30 Euro USK  ab 12 Jahren

Å schön gezeichnete Einheiten  Å schicker Unschärfeeffekt 
(optional)  Å Wettereffekte und Wolken  Å dicke Explosionen  
Í keine Idle-Animationen  Í keine Landschaftsanimationen

Å wuchtige, realistische Kampfgeräusche 
Å passende Musikuntermalung   
Í keinerlei Sprachausgabe  Í keine Umgebungsgeräusche

Å gute Tutorials  Å für jedes Problem gibt’s eine Taktik   
Å wahrscheinlicher Kampfausgang wird vorab angezeigt   
Å gute Lernkurve  Í keine Schwierigkeitsgrade

Å realistische Einheiten und Taktiken   
Å typischer Militärstil  Í keine Zwischensequenzen   
Í trockene Briefings  Í insgesamt eher nüchtern inszeniert

Å intuitive Steuerung  Å Marschwege genau planbar  Å groß-
zügige Buttons  Å Zoomfunktion  Å Undo-Funktion  Å gut auf 
PC portiert  Í feindliche Feuerreichweite wird nicht angezeigt

Å 33 teils lange Kampagnenmissionen  Å Europa, Afrika- und 
Russlandfeldzug  Å deutsche, russische und alliierte Feldzüge  
Í keine zusätzlichen Einzelszenarios  Í kein Multiplayer

Å realistisches Truppenkontingent  Å Aufstellphase beein-
flusst weitere Taktik  Å Topographie wirkt sich aus (Straßen, 
Flüsse etc.)  Å technische Entwicklung weitgehend umgesetzt

Å verteidigt gut und nutzt Schwächen des Angreifers  Å greift 
gezielt ungeschützte Truppen an  Å zieht sich geschickt aus der 
Affäre  Í lässt gelegentlich Städte unverteidigt

Å gut verzahnte Truppengattungen  Å über 150 Truppentypen  
Å Upgrades möglich  Å gewinnen an Erfahrung  Å Beförde-
rungen mit konkreten Boni  Å Offiziere und Kommandotruppen

Å variierende Ziele  Å Gelände und Wetter beeinflussen Taktik  
Å Feldzuggefühl durch Zeitdruck und zusammenhängende Sze-
narios  Å tolle Nebenaufträge ...  Í ... mit lahmen Belohnungen
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Doch nicht nur die Kampfstärke unserer Trup-
pen ist entscheidend – wir müssen sie auch 
geschickt einsetzen. Infanterie ist auf Last-
wagen und Straßen schnell unterwegs, aber 
ein gefundenes Fressen für Luftangriffe, 
also ziehen wir einen eigenen Flieger darü-
ber. Taktische Bomber wie Stukas sind ef-
fektiv gegen gepanzerte Ziele, Horizontal-
bomber taugen eher gegen Infanterie und 
Geschütze, weichen aber auch feindliche 
Deckungen auf. Bei größeren Missionen 
wird die Versorgung zum Problem, denn 
Aufmunitionieren und -tanken dauert eine 
Extrarunde. Flieger müssen außerdem zum 
nächsten eigenen Flugplatz, um nachzula-
den. Wegen des Kriegsnebels ist auch Auf-
klärung extrem wichtig. Ein Beispiel: Ein 

Zerstörer, der auf bis zu fünf Felder Distanz 
ein Schlachtschiff angreift, das ihn noch 
nicht entdeckt hat, kann ohne Gegenwehr 
feuern. Hat ihn der Gegner allerdings auch 
erspäht, bekommt der Zerstörer Gegenfeu-
er. Also versuchen wir, das Seegebiet mit 
Fliegern aufzuklären – denn die können 
weiter gucken. Übrigens: Schlachtschiffe 
und Zerstörer lassen sich auch in Panzer 
Tactics HD nicht rekrutieren, sie werden uns 
bei Missionen automatisch bereitgestellt, 
etwa vor Kreta, Norwegen oder Nordafrika. 
Für einen besonders dicken Batzen Ruhm-
punkte können wir vorgegebene Offiziere in 
sieben Klassen und drei Erfahrungsstufen 
rekrutieren. Etwa einen Artillerie-Offizier, 
der allen Geschützen in seinem Einflussbe-
reich (auch Flak!) ein Feld mehr Feuerreich-
weite spendiert. Damit die Truppenführer 

nicht die halbe Schlacht entscheiden, dür-
fen wir maximal drei in einer Mission ein-
setzen. Aber Vorsicht: Wir müssen jeden Of-
fizier in eine Einheit stecken, und wenn die 
zerstört wird, ist er ebenfalls futsch.

Die drei Kampagnen mit je zehn Szenarios 
und einer Bonusmission spielen fast aus-
schließlich in Europa und dem damaligen 
Russland, nur dreimal geht’s auf deutscher 
Seite nach Nordafrika. Einen Mehrspieler-
Modus gibt’s nicht, wir treten ausschließlich 
gegen die ordentliche, aber nicht überra-
gende KI an. Während die deutsche Kampa-
gne noch relativ einfach ist, legen die russi-
sche und vor allem die alliierte deutlich zu. 
Die Missionen richten sich gut an den tat-
sächlichen Begebenheiten aus, fiktive Sze-
narios gibt es nicht. Wir erleben schnelle 
deutsche »Blitzkrieg«-Vorstöße, rücken auf 
den Küstenstraßen Nordafrikas gegen die 
Briten vor, um uns kurz darauf gegen den 
anglo-amerikanischen Gegenschlag zu ver-
teidigen. Auf russischer Seite halten wir 

Moskau gegen die Wehrmacht, rücken am 
Ende gen Berlin. Aber auch Küsten-Invasio-
nen und Luftlandeoperationen sind dabei, 
etwa in Norwegen oder in der Normandie. 
Diese Einsätze sind besonders spannend, 
denn wir müssen erst mit »Hilfstruppen« 
Fuß fassen, bevor wir die Kernarmee nach-
holen können – ohne eigene Stadt ist’s mit 
der Verstärkung nämlich Essig. Zudem sind 
unsere Truppen in ihren Transportschiffen 
und -Flugzeugen so verwundbar wie Papp-
soldaten im Gewitter.  Martin Deppe / CR

Die alliierte Kampagne beginnt mit der Invasion Süditaliens, hier durch die US-Truppen.

Streicheleinheiten 
fürs Strategen-Ego



86 GameStar 07/2014Bevor er seine Liebe zu Videospielen zum Beruf machte, war Gōichi Suda Bestatter.

+ gutes Kampfsystem
+ viele Gegnertypen  
+ abgefahrene Bossgegner
+  abwechslungsreiche Schau-

plätze
+ absurd-witzige Missionen

- Kameraprobleme
- kein Gegner-Lock
- Gigolo-Missionen

 Stärken

 Schwächen

Killer is Dead
Nightmare Edition
Hässliche Monster und hübsche Frauen: Die einen bekommen die Kauleiste poliert, 
den anderen gucken wir heimlich untern Rock. Diese Japaner!  Von Thomas Wittulski und Dimitry Halley

Genre: Actionspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Grasshopper Manufacture (No More Heroes, nur für Konsole erschienen)   
Termin: 23.5.2014 Spieler: einer Sprache: Englisch, deutsche Texte Preis: 20 Euro 

TEST Actionspiel

enn es einen Groß-
meister für abgedreh-
te Spiele gibt, dann ist 
es Gōichi Suda. Bizarre 
Titel wie Killer 7 und 
No More Heroes (beide 

allerdings nur auf Konsole erschienen) sind 
auf dem unberechenbaren Mist des Japa-
ners gewachsen, und die Fans lieben ihn 
dafür. Das dürfte auch für seinen neuen 
Streich gelten. Denn Suda spinnt in Killer is 
Dead ein Netz aus wahnwitzigen und teils 

arg blödsinni-
gen Einfällen um 
ein eigentlich 
ziemlich simples 
Schnetzel-Spiel-
prinzip.

Mondo Zappa: 
Er lebt in einer 
Zukunft, in der 
Weltraumtou-
rismus ebenso 
normal ist wie 
cyberkinetisch 
veränderte Men-
schen. Abgese-

hen von seinem unfassbar coolen Namen 
und seinem Tick, sich ausschließlich von 
Spiegeleiern zu ernähren, ist Mondo ein 
eher unauffälliger Typ. Zumindest bis er 

 eines Tages mit einem bionischen Arm auf-
wacht. Da beschließt der schlaksige Frauen-
held zum Profikiller zu werden.

Mit seiner piepsigen Dauerbegleiterin und 
Aufpasserin Mika heuert Mondo bei einer 
Agentur an, die Auftragsmorde vermittelt. 
Dummerweise legt Cyborg Bryan, der Chef 
der Firma, nur wenig Wert auf »seriöse« 
Mordaufträge. Und so bekommen wir es ein 
ums andere Mal mit Gestalten zu tun, um 
die wir selbst in unseren übelsten Alpträu-
men einen riesigen Bogen machen würden. 
Da wäre etwa Alice, die sich in ihrem wunder-
landmäßig eingerichteten Zimmer einsperrt 
und nach unserer Ankunft zum riesigen 
Spinnenkäfer mutiert. Jede der insgesamt 
zwölf Missionen erzählt eine eigene kleine 
Geschichte, einen Zusammenhang gibt es 
aber trotzdem: In der durchaus interessan-
ten Rahmenhandlung geht’s um Mondos 
Vergangenheit und eine von der dunklen 
Seite des Mondes ausgehende Bedrohung.

Nüchtern betrachtet handelt es sich bei Kil-
ler is Dead um ein klassisches Haudraufspiel 
mit simplem Kampfsystem. Dank Aufrüst-
funktion, guter Kontermechanik und Fini-
shern entpuppt es sich aber als durchaus 
unterhaltsam: Mondos bester Freund ist die 
Blocktaste, mit der sich die meisten Angriffe 
und Salven abwehren lassen. Gut getimte 

Blocks führen außerdem zu effektiven Kon-
terangriffen: Fix die Angriffstaste drücken 
und schon dreschen wir auf den Widersa-
cher ein, ohne dass der sich wehren kann. 
Das Katana ist dabei Mondos wichtigste 
Waffe. Mit einem Tippen auf den Angriffs-
knopf schwingen wir die Klinge, ein etwas 
längeres Halten löst einen Rundumangriff 
aus. Gegen bestimmte Widersacher eben-

Der Killer!

Thomas Wittulski
Redakteur
thomas@gamestar.de

Trotz der moralischen Fehltritte kann ich 
mich spielerisch mit Killer is Dead an-
freunden. Das Kampfsystem ist durch-
dacht, die Gegner sind abwechslungsreich. 
Und die zweifellos vorhandenen Schwä-
chen (schlechte Kamera, fehlender Geg-
ner-Lock, überflüssige Deckungsfunktion) 
machen das Spiel mit seiner schrillen In-
szenierung wieder wett. Die einzelnen Auf-
träge, Bossgegner, die Dialoge, die Neben-
missionen, die abgefahrenen Einzelteile 
fügen sich zu einem so absurden Ganzen, 
das man sich das Ergebnis als Actionfan 
 zumindest mal angesehen haben muss – 
auch wenn Suda gerade bei den Gigolo-
Missionen arg übers Ziel hinausschießt.

Die Schauplätze wechseln mit jeder Episode – hier müssen wir das 
Hochhaus mit den 1.000 Stockwerken erklimmen.

Unser Team besteht aus Boss Bryan, uns selbst und unseren beiden 
Assistentinnen – die wir nach Wunsch auch selbst einkleiden dürfen.



87GameStar 07/2014 Chauvinismus geht auf den Soldaten Chauvin zurück und bezeichnete ursprünglich einen Nationalisten, der andere Länder abwertet.

Für den PC erscheint Killer is Dead in 
 einer Special Edition, die über das reine 
Spiel hinaus noch den »Gigolo-DLC« 
 sowie den neuen Schwierigkeitsgrad 
»Nightmare« beinhaltet.

Nightmare Edition

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Grasshopper Manufacture
Deep Silver
Englisch, deutsche Untertitel
– (Steam-Testversion) 

Steam

Killer is Dead 
Nightmare Edition

Actionspiel

TERMIN  23.5.2014 PREIS  20 Euro USK  ab 18 Jahren

Å schöner, passender Comic-Stil   
Å abwechslungsreiches Charakterdesign   
Í veraltete Technik  Í grobe Animationen

Å gute englische Vertonung  Å abwechslungsreiche Musik  
Å wahlweise japanische Tonspur   
Í gerade weibliche Figuren zu arg überzeichnet

Å mehrere Schwierigkeitsgrade  Å fordernde, aber nicht über-
fordernde Kämpfe  Å Kampfsystem leicht zu lernen, schwierig 
zu meistern  Í Flirtmissionen ohne spielerischen Anspruch

Å knalliger Anime-Flair  Å übernatürliche Phänomene 
sorgen für Spannung  Å schräger Humor   
Í Umgebungen recht detailarm  Í Gigolo-Missionen

Å intuitive Steuerung auf dem Gamepad   
Í umständliche Menüführung  Í Maus- und Tastatur-
bedienung nicht konfigurierbar und sehr sperrig

Å umfangreiche Kampagne   
Å freischaltbare Kostüme und Waffen   
Å Missionen für bessere Wertungen erneut spielbar

Å Level optisch sehr abwechslungsreich   
Å kaum langatmige Passagen   
Í viele Level einfach nur Korridore mit Kampfarenen

Å Gegner erfordern unterschiedliche Vorgehensweisen   
Å jeder Endgegner fordert verschiedene Strategien   
Í die meisten Feinde werden erst in der Masse gefährlich

Å freischaltbare Upgrades und Zusatzwaffen   
Å viele Kombo-Möglichkeiten und Spezialfähigkeiten   
Å freischaltbare Kostüme für die Damen – wer’s mag

Å einprägsamer Art-Style  Å interessante Hintergrund-
geschichten  Å gut animierte Zwischensequenzen   
Í Mondo ist Sexist
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TESTActionspiel

falls notwendig: unser bionischer Arm. An 
dessen Ende befindet sich nämlich eine Waf-
fe, mit der wir etwa schwebende Gegner vom 
Himmel holen oder anfällige Trefferzonen 
der Bossgegner unter Beschuss nehmen.

Kriegen wir es mit größeren Gegnergrup-
pen zu tun, macht sich die fehlende »Lock«-
Funktion bemerkbar. Statt unsere Angriffe 
also per Knopfdruck auf genau einen Geg-
ner zu lenken, hacken wir oft blind vor uns 

herum. Auch die Kamera hat ihre Macken: 
Vor allem in engen Räumen und in der Nähe 
von Wänden fängt sie oftmals nicht das ein, 
was eigentlich wichtig ist. So geht manch-
mal die Übersicht verloren. Die einzelnen 
Gegnertypen sind übrigens ähnlich durch-
geknallt wie die Bossgegner. Da stürmen 
flinke Ninjas auf uns zu, laserstrahlende 
Augäpfel und fette Fleischklopse mit nie-
tenüberzogenen Riesenkeulen. Das Levelde-
sign ist aber trotz der bunten Inszenierung 

spielerisch eher dröge – im Prinzip laufen 
wir von Korridor zu Korridor und stellen uns 
Widersachern entgegen. Dabei drücken wir 
bestenfalls ab und an mal einen Schalter. 
Das alles sind nicht unbedingt spannende 
Interaktionen mit unserer Umgebung.

Praktisch: Unseren Arm können wir alter-
nativ zur Standardwaffe auch mit anderen 
Aufsätzen ausstatten. Da gibt’s zum Bei-
spiel einen Bohrer, den wir uns an den Arm 
schnallen oder die äußerst nützliche Eiska-
none, die Gegner kurzzeitig festfrieren lässt. 
Erspielen können wir uns die Upgrades nur 
über die optionalen Gigolo-Missionen, de-
ren Ziel immer darin besteht, attraktive 
Frauen ins Bett zu kriegen. Wir treffen uns 
mit den Damen und sammeln durch heim-
liche Blicke auf ihre erogenen Zonen »Mut«. 
Mut, um der Angebeteten vorher im Shop 
gekaufte Geschenke zu machen. Als Beloh-
nung dafür gibt’s Sex. Später rufen uns die 
einzelnen Damen zwar noch ab und an per 
Handy an, Mondo ignoriert die Anrufe aber – 
er hatte ja seinen Spaß. Die Gigolo-Missio-
nen spielen sich nicht nur völlig belanglos, 
sie sind auch geschmacklos bis ins Mark. 
Als satirische Überspitzung des bisweilen 
fragwürdigen Frauenbilds in vielen Compu-
terspielen hätte so etwas vielleicht funk-
tioniert – allerdings sind die entsprechen-
den Szenen in Killer is Dead weder satirisch, 
noch werden sie in irgendeiner Weise durch 
das Spiel kommentiert. Darauf hätte der 
Entwickler besser verzichtet.

Technisch ist Killer is Dead zwar nicht ganz 
auf der Höhe, das Art-Design überspielt 
das aber mit Bravour: Der Comic-Look passt 
perfekt zum Spiel. Auch wenn durch die ei-
gentlich stilvollen Schattierungen ein paar 
Stellen im Spiel etwas zu dunkel geraten 
sind. Auch akustisch hält uns Killer is Dead 
bei Laune: Fans japanischer Spiele können 
von der sehr guten englische Synchronisa-
tion auch ins japanische Original wechseln. 
Der Soundtrack ist wunderbar vielseitig – 
von Jazz bis Hardrock ist alles dabei. Killer 
is Dead ist insgesamt ein kurzweiliges 
Abenteuer, das mit seiner abgedrehten In-
szenierung und den flotten Kämpfen durch-

aus mal Spaß macht, spielerisch hat Sudas 
flotte Monsterhatz allerdings zu wenig 
Fleisch auf den Knochen, um die miesen 
 Gigolo-Missionen aufzuwiegen.  TW  / DH

Die Kämpfe spielen sich flott und unkompliziert, viel Geschick braucht man aber trotzdem.

Bedrohung vom Mond

Durchgefallen

Dimitry Halley
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Eigentlich müsste mich der überdrehte Stil 
von Killer is Dead packen, zumal Mondos 
Monsterhatz so einige spielerische Stärken 
hat. Aber die Darstellung von Frauen in 
Sudas neuem Spiel geht einfach nicht in 
Ordnung – so sehr nicht in Ordnung, dass 
es mich aufregt. Während des Spielens 
habe ich ununterbrochen auf irgendeinen 
Wink gewartet, der das Anglotzen und Ab-
schleppen der stereotypen Damen ent-
kräftet oder selbstironisch auf die Schippe 
nimmt. Denn dann hätte ich mich damit 
zumindest arrangieren können. Doch 
 spätestens wenn Mondo erklärt, dass er 
seine Mitbewohnerin Mika nur bei sich 
 erträgt, weil sie gute Spiegeleier macht, 
dann fällt er als Held für mich durch – 
und Killer is Dead damit auch.



88 GameStar 07/2014Wenn wir einen Chua-Hamster wählen, haben wir keine Option für das Geschlecht unseres Helden ...

+ gutes Housing-System
+ herausforderndes Endgame
+  Abo-Gebühren auch mit 

 Spielgeld zahlbar
+ actionbetontes Kampfsystem

 Stärken

- viele Standard-Quests 
- altbackene Server-Architektur
- konservativer Spielaufbau

 Schwächen

Wildstar
Die quietschbunte Comic-Optik täuscht, Wildstar ist ein echtes Genre-Schwer-
gewicht und vor allem für Hardcore-MMOler eine echte Offenbarung.  Von Jürgen Stöffel

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: NCsoft Entwickler: Carbine Studios  
Termin: 3.6.2014 Spieler: unbegrenzt Sprache: Deutsch, Englisch, Französisch Preis: 35 Euro + 13 Euro Abo-Gebühr pro Monat

Auf DVD: Video-Special

Kunterbunte  
Space-Operette

Im Kampf sehen wir dank der »Telegrafen« (blauer Winkel), wo unsere Meuchlerin mit ihren Klauen hinhaut.

TEST Online-Rollenspiel

ben noch räkelt sich unsere 
Granok-Kriegerin gemütlich 
im Kälteschlaf, da werden 
wir schon unsanft geweckt 
und auf die Brücke unserer 
Weltraum-Arche gerufen. 

Feind liche Killer-Roboter und Psycho-Space-
Hamster greifen uns an, und wir sollen den 
Biestern zeigen, dass man sich besser nicht 
mit den Granok anlegt. Doch kaum hat der 
letzte Hamster auf grotesk-knuddelige Art 

sein Nagerleben 
ausgehaucht, ruft 
uns unser Kom-
paniechef auf 
den neu entdeck-
ten Planeten Ne-
xus. Ein Flücht-
lingstransporter 
ist dort abge-
stürzt, und wir 
sollen in einer ei-
sigen Wildnis die 
Überlebenden 
retten! Puh, ganz 

schön viel Arbeit für die ersten 30 Minuten 
nach dem Kälteschlaf und eine gute Vor-
schau auf das, was uns noch alles auf Nexus 
bevorsteht. Denn eines ist Wildstar garan-
tiert nie: langweilig!

Wildstar ist das ideale 
Spiel für hyperaktive Wor-
kaholics! Alle paar Schrit-
te erwartet uns irgendei-
ne Aufgabe, die wir erledigen sollen. Ein 
leeres Quest-Tagebuch ist in Wildstar in 
etwa so selten wie die Farbe Grau. Und 
wenn wir nicht gerade diverse Missionen 
erledigen, stehen öffentliche Events, Wel-
tenbosse und spezielle Herausforderungen 
an. Letztere sind optionale Aufgaben, die 
wir unter Zeitdruck erledigen müssen und 
für die wir nützliche Items als Belohnung 
erhalten. Meistens geht es nur darum, eine 
bestimmte Anzahl von Gegnern umzuhau-
en, aber oft genug bekommen wir originelle 
Aktivitäten vorgesetzt. Beispiel gefällig? Auf 
den nächtlichen Wiesen vor der Stadt Ra-
benstein gilt es, rechtzeitig genug schlafen-

de Kühe umzuschubsen. In einer anderen 
Herausforderung bekommen wir ein dickes 
Motorrad und sollen damit Gehirnschne-
cken-Zombies plattfahren. Wenn wir die 

Herausforderung nicht 
bestehen, dürfen wir sie 
beliebig oft wiederholen 
oder später absolvieren.

Durch die vielen Quests 
und Herausforderungen stehen wir selten 
still und werden so kreuz und quer durch 
die PvE-Gebiete geführt. Buchstäblich an je-
dem Eck der Karte gibt es irgendwas zu er-
ledigen, doch leider sind nur wenige Quests 
wirklich originell. Die meisten Aufgaben 
laufen gleich ab: »Sammle und/oder töte 
so und so viele XYZ!« lautet die einfache 
Formel der meisten Wildstar-Aufträge. Au-
ßerdem fällt die Präsentation arg sparta-
nisch aus. Bis auf einen flotten Begrüßungs-
spruch hören wir von den NPCs in Wildstar 
nichts. Alle weiteren Quest-Texte passen in 
je eine Infobox, die in etwa den Umfang ei-
ner Twitter-Meldung hat. Dennoch sind die 

Gold-Award
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89GameStar 07/2014  ... die Psycho-Viecher haben schlicht und einfach keines!

Mit unserem Bike heizen wir schneller durch die bunte Wildstar-Welt. 

Jeder Spieler entfacht im PvP seinen Telegrafen, ein wahres Inferno an Flächeneffekten.

Extreme Farben und Formen gehören fest zum Stil von Wildstar.

Stillstand  
ist der Tod

TEST Online-Rollenspiel

Hintergründe der Aufgaben – vor allem ab 
circa Level 20 – oft sehr originell erzählt, 
wenn wir uns denn die Zeit zum Lesen neh-
men. Und eben diese sollten wir unbedingt 
investieren, denn sonst entgeht uns bei-
spielsweise eine Questreihe, in der wir als 
Praktikant eines geldgeilen Mega-Konzerns 
allerlei unliebsame Aufgaben erledigen 
und am Ende auch noch gefeuert werden! 
In der Folgequest dürfen wir uns dann aber 
an den miesen Ausbeutern grausam rächen.

Humor spielt eine große Rolle in Wildstar. 
Schon bei der Auswahl der Völker werden 
wir mit abgefahrenen Designs wie unter an-
derem drei Meter großen Granok-Steinrie-
sen, niedlichen Aurin-Space-Bunnys und 
psychotisch grinsenden Chua-Hamstervie-
chern konfrontiert. Auch die beiden spiel-
baren Fraktionen sind sehr originell und 
witzig. Auf der einen Seite stehen die »Ver-
bannten«. Das sind abgerissene Weltraum-
vagabunden, die vor kurzem den mysteriö-
sen Planeten Nexus entdeckt haben und 
dort nun eine neue Heimat errichten wollen. 
Die Verbannten erinnern ein wenig an die 
Rebellen aus Star Wars. Zugleich denken wir 
wegen ihres Wild-West-Charmes sofort an 
die Charaktere aus Joss Whedons legendärer 
Serie Firefly. Wer also auf rauflustige Rebel-
len und Space-Cowboys steht, dürfte unter 
den Verbannten glücklich werden.

Auf der anderen Seite steht das »Domini-
on«. Hier standen klar das britische Empire 
aus dem 19. Jahrhundert und vor allem das 
finstere Imperium aus Star Wars Pate. Das 
Dominion ist damit das geordnete Gegen-
stück zum bunt zusammengewürfelten 
Haufen der Verbannten. Das erklärte Ziel der 
Weltraum-Imperialisten ist es, den Planeten 
Nexus für ihr Reich zu annektieren und seine 
Geheimnisse an sich zu reißen. Das Domini-
on wurde nämlich einst von dem mysteriö-
sen Volk der Eldan maßgeblich beeinflusst, 
und Nexus soll die verlorene Heimat dieser 
Entitäten gewesen sein. Die beiden verfein-
deten Fraktionen gewinnen sicherlich kei-
nen Preis für Originalität – »Rebellen gegen 
das Imperium«, das gab’s schließlich schon 
gefühlt tausend Mal – doch durch diese Ver-
trautheit fühlen wir uns in unserer gewähl-
ten Fraktion auch sofort heimisch.

Der Kampf des Dominions gegen die Ver-
bannten macht auch einen großen Teil der 
anfänglichen Story aus. Nebenbei gilt es 

aber auch, die Mysterien des Planeten Ne-
xus zu ergründen, denn die geheimnisvollen 
Eldan haben zwar überall ihre Spuren hin-
terlassen, doch zu Gesicht bekommen wir 
die angeblichen Architekten der Galaxie 
vorerst nicht. In zahlreichen Datenwürfeln, 
die überall auf Nexus versteckt sind, ler-
nen wir aber nach und nach mehr von einem 
schrecklichen Geheimnis. Was genau hinter 
dem Planeten und dem Verschwinden der 
Eldan steckt, erfahren wir jedoch erst mit 
Level 35 in speziellen Solo-Instanzen. Bis dort-
hin sorgen die vielen Story-
schnipsel für Spannung und 
führen so gut auf die eigent-
liche Haupthandlung hin. 

Weniger episch erscheint je-
doch auf den ersten Blick die Präsentation 
von Wildstar. Die Grafik kleidet sich in einen 
knallbunten Comic-Stil, in dem große Teile 
der Spielwelt geradezu absurd farbenfroh 
sind und die Proportionen der Charaktere 
alles andere als realistisch ausfallen. Männ-
liche Charaktere sind meist wandelnde 
Dreiecke, während die meisten Frauen nur 
aus ausladenden Hüften und Brüsten zu be-
stehen scheinen. Letzteres löste während 
der Beta sogar einen handfesten Skandal 
aus, weshalb wir mittlerweile auch die Kör-
perform unserer Held(inn)en grob anpas-
sen können. Dennoch bleibt der typische 
überzeichnete Cartoon-Look bestehen. 
Doch trotz der teilweise grellen Farben und 
der Comic-Optik ist die Grafik von Wildstar 
sehr detailliert. Gerade die Animationen 
und die Gesichtsmimik der Charaktere sind 

sorgfältig ausgearbeitet. Die nervigen 
Performance-Probleme aus der Beta 
wurden übrigens pünktlich zum Release 
behoben. Daher läuft Wildstar nun so-
wohl auf durchschnittlichen wie auch 
High-End-Geräten tadellos auf den an-
gemessenen Detailstufen.

Mag die Grafik noch Geschmackssache 
sein, der Soundtrack ist über jeden Zwei-
fel erhaben. Komponist Jeff Kurtenacker 
schuf zu Wildstar eine vielfältige Klang-

kulisse, die sehr gut 
zur jeweiligen Situation 
passt. Beispielsweise 
dröhnt uns die martiali-
sche Hymne des Domi-
nions wuchtig ins Gehör, 

wann immer wir auf die Truppen des 
Reiches treffen. Im Kampf gegen ruch-
lose Space-Piraten hingegen ertönt ein 
schmissiges Shanty, das genauso gut 
aus Fluch der Karibik stammen könnte, 
während im wilden Grenzland stim-
mungsvolle Western-Musik erklingt. Er-
kunden wir hingegen die alte Ruinen der 
Eldan, so jagen uns gruselig-kalte Synthe-
sizer-Klänge einen angenehmen Schauer 
den Rücken hinunter. Dank der vielfälti-
gen Leitmotive wissen wir oft schon 
 anhand der Musik, was uns bald erwar-
tet und können so besser in das Spiel-
geschehen eintauchen. Einziges Manko 
am Soundtrack: Da wir uns in manchen 
Questgebieten teilweise sehr lange auf-
halten, wird die immer gleiche Musik ir-
gendwann dann doch eintönig. Gerade 
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in den Startzonen des Dominions hören wir 
deren Thema definitiv zu oft.

Das Highlight von Wildstar ist klar das gut 
ausbalancierte und actionreiche Kampfsys-
tem, welches Spielern von Mobas wie DotA 2 
sofort bekannt vorkommen sollte. Ähnlich 
wie in Tera oder Guild Wars 2 müssen wir 
Attacken aktiv ausweichen. Außerdem 
reicht es nicht, den Gegner nur in Reichwei-
te zu haben und dann auf die Hotkeys für 
unsere Angriffe zu hämmern. In Wildstar 
müssen wir Feinde direkt anvisieren. Damit 
das reibungslos klappt, verfügen alle unsere 
Aktionen über praktische 
Zielhilfen namens »Tele-
grafen«. Wenn wir bei-
spielsweise mit unserem 
Krieger einen Nahkampf-
angriff ausführen, besteht 
der Telegraf aus einem stumpfen Kegel vor 
uns. Fernkämpfer ballern hingegen oft in 
langen, geraden Linien. Das Ganze funktio-
niert also ähnlich wie ein Skillshot in einem 
Moba. Da auch alle feindlichen Aktionen 
durch das Telegrafen-System angekündigt 
werden, haben wir im Prinzip immer eine 
faire Chance zum Ausweichen. Die Kehrsei-
te der Medaille ist freilich, dass wir uns in 
Wildstar dauernd bewegen und die Kamera 
möglichst weit rauszoomen müssen. Fuß-
lahme Charaktere haben spätestens ab Le-
vel 20 keine Chance mehr.

Damit das Monsterkloppen nicht zu eintö-
nig wird, können wir für unseren Charakter 
30 aktive Skills erwerben. Anders als aber 
beispielsweise in World of Warcraft oder 
Star Wars: The Old Republic dürfen wir nur 
je acht Fähigkeiten auch tatsächlich ausrüs-
ten. Wir müssen uns als gut überlegen, was 
wir nutzen wollen. Zum Glück können wir 
aber jederzeit und kostenlos unser Skillset 
neu zusammenstellen und sogar abspei-
chern. Wenn wir etwa als Schadensausteiler 
keinen Platz im Raid finden, laden wir ein-
fach unser Heiler-Set und treten in dieser 
Rolle an. Weiterhin gibt es noch eine Reihe 
von passiven Fähigkeiten, VIPs genannt, die 
wir aber zum Teil erst freischalten müssen. 
Diese geben uns entweder Boni oder schal-

ten neue aktive Aktionen frei. Auch die VIPs 
können wir jederzeit – gegen eine Gebühr – 
zurücksetzen und neu verteilen.

Das Kampfsystem von Wildstar belohnt klar 
geschickte und aufmerksame Spieler. Sogar 
weit überlegene Gegner können von guten 
Spielern mit etwas Mühe besiegt werden. 
Wer hingegen weniger virtuos spielt oder 
nicht ewig auf dasselbe Viech einhauen 
will, sucht sich eine Gruppe und erkundet 
Nexus im Team. Wildstar fördert klar das 
Gruppenspiel. Zum einen sind die zahlrei-
chen Gegner so schneller erledigt, zum an-

deren bekommen wir für 
gutes Teamwork zusätz-
lich Ruhm, den wir gegen 
nützliche Dinge tauschen 
können. Zwingend not-
wendig werden Gruppen 

von fünf Spielern dann in Abenteuern und 
Dungeons. Erstere sind knackige Instanzen, 
in denen wir auf einer Art Holodeck abge-
drehte Szenarien nachspielen. Beispielswei-
se müssen wir in einem Abenteuer einen 
Kriminalfall aufklären oder in bester League 
of Legends-Manier feindliche Champions 
mit Hilfe von Creeps erledigen. 

Dungeons sind wiederum die großen Brüder 
der Abenteuer. Wer das Kampfsystem von 
Wildstar nicht optimal beherrscht, hat in die-
sen knallharten Gebieten in etwa die Über-
lebenschancen eines Schneeballs in der Höl-
le. Schon gewöhnliche Gegner können eine 
unvorsichtige Gruppe auslöschen, und die 
Bosse haben grundsätzlich verschiedene 
Phasen und Angriffstechniken. Nur die Boss-
mechanik zu kennen, reicht hier nicht. Da 
die Endgegner oft spontan das Kampfgebiet 
mit Telegrafen zukleistern, haben nur ge-
schickte Spieler eine Chance. Außerdem be-
nötigen wir gutes Timing in der Gruppe, um 
die mächtigsten Angriffe der dicken Viecher 
rechtzeitig zu unterbrechen. Richtig extrem 
wird Wildstar jedoch im Endgame ab Level 
50, denn dort warten die berüchtigten Raids 
auf uns. Das sind überdimensionale Dunge-
ons, in die wir uns nur mit 20 und später so-
gar mit 40 Spielern wagen. Die Entwickler 
von Carbine brüsten sich damit, echten 

Teamfähigkeit  
als Tugend

Dungeon-Bosse gehören zu den härtesten Gegnern während der Level-Phase. Dieser Endgegner 
hier verwandelt den Kampfplatz in ein flammendes Inferno! Wer nicht ausweicht, stirbt.

TEST Online-Rollenspiel

Pfade wählen wir zusätzlich zu unserer 
Klasse. Sie ergänzen unseren Spielstil durch 
optionale Aufgaben und Fähigkeiten.

Die Pfade

Soldat: Wir verprügeln Gegnerwellen, ma-
chen Jagd auf besondere Feinde oder tes-
ten Waffen an Viechern. Da es sich meis-
tens um questrelevantes Getier handelt, 
eignet sich dieser Pfad sehr gut zum Leveln.

Kundschafter: Wer gerne die gesamte Karte 
erkundet, wird mit diesem Pfad sehr viel 
Freude haben. Kundschafter decken neue 
Gebiete auf, nehmen Land in Besitz und fin-
den Schleichwege an entlegene Stellen.

Wissenschaftler: Mit einer Analyse-Sonde 
scannen sie Tiere, Pflanzen und seltsame 
Phänomene. Außerdem können Wissen-
schaftler verborgene Bunker der Eldan öff-
nen und deren Geheimnisse erkunden.

Siedler: Als tapferer Grenzland-Pionier bau-
en wir etwa Buff-Stationen. Dafür brau-
chen wir Schrott-Teile, die überall im Spiel-
gebiet herumliegen. Da die Gebäude sehr 
nützlich sind, sind Siedler gern gesehen.
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»Hardcore Content« für Profi-Gamer zu ent-
wickeln, und diese sollten in den beinharten 
Kämpfen definitiv auf ihre Kosten kommen. 
Interessierte Spieler müssen aber erst eine 
ellenlange und absurd schwere Questreihe 
zur Qualifikation absolvieren. Erst dann ste-
hen ihnen die Instanzen offen. Damit aber 
Einsteiger nicht zu kurz kommen, planen die 
Entwickler für die Zukunft, auch genug neue 
»harmlosere« Inhalte zu veröffentlichen.

Raids gibt’s übrigens auch für PvP-Spieler. Ab 
Level 50 können wir uns zusammen mit 39 
weiteren Spielern eine sogenannte Kriegs-
basis bauen. Diese private Festung statten 
wir mit Geschützen, Hindernissen und Fallen 

Rollenspiel, das zwar kaum Innovationen 
bringt, dafür aber bewährte Inhalte flippig 
aufpoliert und zu einem gelungenen Ge-
samtwerk zusammenfügt. Jürgen Stöffel / PET

aus und fordern dann andere Kriegsbasis-
Besitzer zum Duell der Festungen. Wer zu-
erst die gegnerische Basis einnimmt, ge-
winnt und bekommt fette Beute. Wer 
weniger epische PvP-Kämpfe bevorzugt, 
kann sich in Duell-Arenen und auf Schlacht-
feldern herumtreiben. Die gibt es nämlich 
schon vor dem Endgame auf Level 50. 

Gruppeninstanzen und PvP-Modi gehören 
natürlich fest zu jedem MMO-Erlebnis, doch 
Wildstar bietet bereits am Veröffentlichungs-
tag einige besondere Features. Beispielswei-
se können wir die Abo-Gebühren von mo-
natlich knapp 13 Euro auch mit Spielgeld 
bezahlen. Ein ähnliches System nutzt bei-
spielsweise Eve Online mit großem Erfolg. 
Wer also viel spielt, finanziert sich sein Abon-
nement praktisch nebenher. Auch das Hand-
werkssystem ist gut integriert und sinnvoll 
nutzbar. Über Aufwertungsrunen können 
wir uns sogar die optimalen Set-Gegenstän-
de herstellen. Als besonderes Schmankerl 
bekommen wir in Wildstar weiterhin ein 
komplexes Hausbau-System spendiert, mit 
dem wir nach Herzenslust unser privates 
Traum-Domizil basteln können. Die eigene 
Bude dient dabei nicht nur als Beschäfti-
gungstherapie, die vielen Anbauten und De-
korationen geben uns handfeste Boni, bei-
spielsweise auf unseren Erfahrungsgewinn.

Weniger innovativ als der Hausbau ist je-
doch die Server-Architektur von Wildstar. 
Während andere MMOs wie Guild Wars 2 
und The Elder Scrolls Online mit Überlauf- 
und Mega-Servern Warteschlangen den 
Garaus machen und serverübergreifendes 
Spielen ermöglichen, setzt Wildstar auf ein 
altbackenes System aus einzelnen, vonein-
ander getrennten Realms. Daher kann es 
auf dicht bevölkerten Servern zu Wartezei-
ten beim Einloggen kommen, und wenn un-
sere Freunde auf anderen Servern als wir 
spielen, dürfen wir lediglich Gruppenins-
tanzen mit ihnen zusammen zocken. Alle 
anderen Aktivitäten bleiben auf unseren Re-
alm beschränkt. Äußerst schade, hier ver-
schenkt Wildstar durchaus Potenzial. Trotz 
der veralteten Serverlandschaft bleibt Wild-
star unterm Strich ein sehr gutes Online-

Feuerwerk  
mit Tiefgang
Jürgen Stöffel
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Wildstar spielt sich wie im Rausch! Kaum 
gehe ich in ein neues Gebiet, werde ich 
schon mit Aufgaben und Herausforderun-
gen überflutet. Doch anstatt davon über-
fordert zu sein, stürze ich mich voller Elan 
in das Getümmel und kloppe mich durch 
die Gegnerhorden. Dass ich dabei auch die 
ein oder andere Quest erledige, ist eher 
zweitrangig. Viel wichtiger ist der Spaß, 
den mir das bloße Erschlagen von Mons-
tern macht. Nachdem ich mich einmal von 
Ost nach West durch das Spielfeld gemet-
zelt habe, gibt’s bereits das nächste Level-
Up und ich kann neue Skills auswählen, 
mit denen das Prügeln gleich noch mehr 
Laune macht. Und falls mich der Ehrgeiz 
packt, stürze ich mich in einen Dungeon 
oder eine Abenteuerzone und versuche, 
 einen möglichst perfekten Durchgang hin-
zulegen. Hinzu kommt dann noch die stim-
mungsvolle Präsentation und das herrlich 
abgedrehte Science-Fiction-Setting. Fertig 
ist ein durch und durch gelungenes und 
anspruchsvolles Online-Rollenspiel! Da 
stört es mich auch weniger, dass die Quests 
nicht vertont sind und die Story vergleichs-
weise spartanisch erzählt wird. Wenn dafür 
schneller neuer Content ins Spiel kommt, 
nehme ich dieses Opfer gern in Kauf.

Unser Haus soll keine kuschelige Bude, sondern eine Bar werden. Daher kaufen wir typische 
Kneipenmöbel wie Tresen und Hocker und platzieren sie frei im Raum.
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»Anfangs noch etwas zu leicht aber circa  
ab Level 20 extrem spaßig und fordernd.«

 Kampf Quests/Handwerk
 simpel komplex
 linear offene Welt
 Action Taktik
 einfach komplex
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Å tolle Charakteranimationen  Å liebevoll gestaltete und 
detaillierte Comic-Grafik ...  Í ... die aber nicht jedermanns 
Sache ist  Í Umgebungstexturen teilweise matschig

Å stimmungsvolle Soundeffekte  Å cooler Ansager für beson-
dere Aktionen  Å fantastischer Soundtrack ...  Í ... der sich 
aber teilweise oft wiederholt  Í Quests sind nicht vertont

Å alle Klassen können gut als Schadensausteiler gespielt werden 
Å alternative Rollen als Heiler oder Tank  Í manche Klassen 
derzeit klar im Vorteil  Í Anspruchssprung ab Stufe 20 arg heftig

Å abgedrehter Humor zieht sich wie ein roter Faden durch  
das Spiel  Å unverbrauchtes Science-Fiction-Szenario   
Í zu Spielbeginn nur wenig Story-Unterfütterung

Å übersichtliches Nutzer-Interface  Å viele Komfortfunktionen 
und Tooltipps  Å Nutzer-Interface über Addons anpassbar   
Í Namensbalken derzeit noch bugbehaftet 

Å zahlreiche Questgebiete und Gruppeninstanzen  Å Housing  
Å 40-gegen-40er PvP-Raids in den Kriegsbasen  Å Raids für 
20 und 40 Charaktere ... Í ... aber nur für Hardcore-Spieler

Å viele Quests  Å Herausforderungen und Pfadmissionen   
Å Quests oft witzig erzählt ...  Í ... aber nur in Textfenstern   
Í zu viel simples Gemetzel ...  Í ... besonders beim Soldat

Å gute Gruppenunterstützung durch die Klassen  Å Siedler als 
optimaler Verstärker  Å Eigenschaften können jederzeit zurück-
gesetzt und neu verteilt werden  Í passive Skills oft reizlos

Å spaßiges Action-Kampfsystem  Å Telegrafen ermöglichen 
dynamischen Kampfstil  Å Bosskämpfe, die nur mit Geschick 
und Taktik zu meistern sind  Í nix für gemächliche Spieler

Å gute Beute-Items  Å durchdachtes Handwerks-System 
erlaubt individuelle Gegenstände  Å kosmetische Anpassungen  
Í Kostüm-Anpassung unnötig kompliziert
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Monochroma
Kind mit kaputter Steuerung trägt Bruder mit kaputten Beinen durch Dystopia. Ob das gut geht?  Florian Heider

✗ vier Abschnitte
✗ komplett ohne Dialoge
✗ fünf Stunden Spielzeit
✗ zwei Hauptdarsteller

✗  Fakten

Monochroma

PRO / KONTRA

Å atmosphärische Spielwelt
Å  gelungene Rätsel- und 

Sprungpassagen
Å interessante Schwarz-Weiß-Optik

Í ungenaue Steuerung
Í viele Bugs
Í bemüht bedeutungsschwanger
Í Checkpoints nicht immer fair verteilt

Nette Idee, unzureichend umgesetzt.
69

Publisher –  Entwickler Nowhere Studios 
Sprache Deutsch, Englisch Ausstattung  – (Download)

Manchmal kommt Farbe ins Spiel: Auf den ersten Blick wirkt das Rot 
bedeutungsschwanger, allerdings steckt nichts dahinter.

Idyllischer Anfang: Zu Beginn unseres Abenteuers geht es unserem klei-
nen Bruder noch gut, später müssen wir ihn aber Huckepack nehmen.

Schwarz, weiß, rot…egal

Menno, ich hab mich doch eigentlich so darauf 
gefreut. Monochroma ist wieder so ein klassi-
scher Fall von »wäre mit mehr Feinschliff ein 
deutlich besseres Spiel geworden«. Die Story des 
Indie-Abenteuers erreicht zwar längst nicht die 
Klasse eines Limbo, unterhält dennoch über die 
gesamte Spielzeit hinweg. Doch was nützt mir eine atmosphärische 
Welt, wenn die Steuerung wirkt, als hätte sich der junge Hauptdar-
steller an Mutters Schnapspralinenvorrat vergriffen. Korrigiere: Mut-
ters Schnapsvorrat. Punktgenaue Landungen? Eher ein Glückspiel. So 
verkommen die eigentlich coolen Rätsel und Sprungpassagen oft zur 
Geduldsprobe. Und wenn’s dann doch klappt, lauern immer noch eini-
ge heftige Bugs, um mir einen Wutanfall zu bescheren. Schade drum.

Florian Heider

TEST Jump&Run

Dabei hat doch alles so niedlich angefangen: Ein junger Bursche 
lässt mit seinem kleinen Bruder einen Drachen steigen, sie laufen 
zusammen durch Kornfelder und springen über Stock und Stein. 
Klar, jemand könnte sich dabei ein Bein brechen, aber hey, man ist 
schließlich nur einmal jung. Doch natürlich kommt es so, wie es 
kommen muss: Der Drachen verheddert sich, und beim Versuch, 
ihn zu befreien, krachen die beiden durch ein Scheunendach. Zwar 
kommt der ältere ohne Verletzungen davon, allerdings muss er sei-
nen kleinen Bruder fortan Huckepack tragen. Das bildet aber nur 
den Auftakt des Indie-Jump&Runs Monochroma. Auf ihrer be-
schwerlichen Heimreise machen die Brüder nämlich eine schockie-
rende Entdeckung, und wir müssen fortan ordentlich Hirnschmalz 
und Geschick an den Tag legen, um sie vor dem finsteren Boss eines 
tyrannischen Konzerns zu beschützen.

Wie die beiden heißen, wer sie sind und wo sie eigentlich herkom-
men, wissen wir nicht, denn ähnlich wie im Indie-Hit Limbo werden 

wir auch hier in eine atmosphärische, aber 
kalte und unwirtliche Welt geworfen, die 
mehr Fragen offen lässt, als sie beantwor-
tet. Die wenigen uns gutgesinnten Perso-
nen, denen wir im Laufe des fünfstün digen 
Abenteuers begegnen, helfen uns auch 
nicht unbedingt weiter, denn in Monochro-
ma gibt es keine einzige Dialogzeile. Wer 

mehr über die Hintergründe der dystopischen Spielwelt erfahren 
will, muss seine Augen zum Beispiel nach Plakatwänden offen hal-
ten, die hier und da in den vier Abschnitten verteilt wurden und 
kleine Erklärungen liefern. Eine kluge Entscheidung, weil das Gefühl 

der Isolation so noch besser zur Geltung kommt. An die für etliche 
Interpretationsmöglichkeiten offene Geschichte eines Limbo kommt 
Monochroma allerdings nie heran, gerade die Auflösung bleibt ent-
täuschend platt. Bei der in Schwarz-Weiß gehaltenen Spielwelt 
hat sich der Indie-Plattformer übrigens ebenfalls von Limbo inspi-
rieren lassen. Mit einem Unterschied: Gelegentlich durchbricht ein 
kräftiges Rot die graue Spielwelt. Das wirkt anfangs mysteriös und 
symbolträchtig, entpuppt sich allerdings irgendwann als »Style 
over Substance«-Masche. Hier ein roter Schal am Hals des Prota-
gonisten, dort der rotgestreifte Pullover eines Bösewichts, und 
mittendrin rote Markisen und Traktoren. Das suggeriert zwar ei-
nen tieferen Sinn, ergibt aber schlicht keinen.

Großes Lob hingegen gebührt den Entwicklern für die zahlreichen 
gelungenen Rätsel- und Geschicklichkeitseinlagen. Mal flüchten wir 
über Häuserdächer, mal verstecken wir uns vor dem ausgesandten 
Schlägertypen des Konzern-Bosses – wir sind schließlich ein wehr-
loser Bub –, mal lösen wir Schalterrätsel und mal bedienen wir Krä-
ne, um Plattformen in die passende Position zu bringen. Meistens 
sind die Knobeleien an unseren kleinen Bruder gekoppelt. Mit ihm 
auf dem Rücken springt es sich nämlich nicht so gut. Da der kleine 
Mann aber schnell Angst bekommt, können wir ihn nur an einer 
gut beleuchteten Stelle absetzen. Eine coole Idee, allerdings wissen 
wir zu oft und zu schnell, was zu tun ist, wenn es im Umkreis von 
einem Kilometer nur eine Laterne gibt. Unglücklicherweise wird ein 
Großteil des spielerischen Potenzials im Keim erstickt. Das hat zwei 
Gründe: Zum einen ist die Steuerung viel zu träge und ungenau. In 
Kombination mit den nicht immer fair verteilten Rücksetzpunkten 
kommt stellenweise großer Frust auf. Mit Grauen denken wir bei-
spielsweise an jene fiese Stelle, in der wir mehrere Minuten auf ei-
ner schwimmenden Kiste balancieren sollen, nur um kurz vor dem 
Erfolgserlebnis draufzugehen und nochmal komplett von vorne an-
zufangen zu müssen. Zum anderen trüben einige fiese Bugs den 
Spielspaß: Mal rutschen wir von einer Plattform, mal springen wir 
nicht richtig von einem Seil ab und mal müssen wir sogar den Spiel-
stand neu laden, weil ein Gegenstand, den wir zur Lösung eines 
Rätsels benötigen, urplötzlich verschwunden ist.  FH

Genre: Jump&Run Publisher: – 
Entwickler: Nowhere Studios (Monochroma ist das Erstlingswerk)   
Termin: 28.5.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 20 Euro
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Among the Sleep
Faszination Kindheit? Denkste! Among the Sleep ist ein Horrortrip aus der Sicht eines Zweijährigen.  Von Florian Heider

✗ Kleinkind als Protagonist
✗ zwei Stunden Spielzeit
✗  Teddy als Taschenlampen-

ersatz
✗ keine Waffen

✗  Fakten

Among the Sleep 

PRO / KONTRA

Å fantastische Spielwelt
Å viele kleine Details
Å tolle Geräuschkulisse
Å interessanter Protagonist

Í viel zu kurz
Í kaum Wiederspielwert
Í einfache Rätsel

Faszinierender, aber sehr kurzer und einfacher Gruseltrip.
73

Publisher – Entwickler Krillbite Studio
Sprache Englisch Ausstattung – (Download)

Verkehrte Welt: In Among the Sleep wirken sogar Spielplätze bedrohlich.

Zu Beginn des Spiels werden wir noch von Mama verwöhnt.

Klein, aber oho

Als ich klein war, habe ich mir den Motorradhelm 
meines Vater aufgesetzt und mich in den Keller 
geschlichen, um zu sehen, wie lange ich es dort 
aushalten würde. Alles dort wirkte so groß und 
unheimlich. Jeder Schatten war eine mögliche 
 Bedrohung. Among the Sleep lässt mich ähnlich 
kindliche Ängste erleben. Alleine in einer fremden, düsteren Um-
gebung, ebenso faszinierend wie furchteinflößend. Statt des Helms 
greife ich jetzt eben zum Teddy – der ist eh viel cooler. Abseits sei-
ner sehr dichten Atmosphäre bietet das Gruselabenteuer aller-
dings recht wenig Spiel fürs Geld. Die Rätsel sind zu einfach und 
die Spielzeit für den gesalzenen Preis viel zu kurz. Meine Empfeh-
lung daher: Warten Sie auf eine Preissenkung.

Florian Heider

Der Teddybär ist nicht nur treuer Gefährte, sondern auch Taschenlampe.

TEST Adventure

Heute haben wir Geburtstag. Zwei Kerzen ragen aus dem Kuchen, 
den Mama gerade zurechtschneidet. 24 Monate, und das alte »Mund 
auf, hier kommt das Flugzeug«-Spielchen macht immer noch Spaß. 
Es ist ein herrlicher Tag, doch mit der Ankunft eines Teddybären än-

dert sich in Among the Sleep alles. Als uns 
Mama kurz zum Spielen ins Kinderzimmer 
setzt, beginnt das flauschige Geburtstags-
geschenk zu sprechen. Es will unser Freund 
werden, immer für uns da sein und erklärt, 
dass wir ihn nur ganz fest drücken müssen, 
wenn wir Angst haben. Zum Beweis sollen 
wir uns mit ihm in den Kleiderschrank stel-

len und die Tür schließen. Der Schrank ist ein eigener kleiner Mikro-
kosmos. Mäntel hängen aufgereiht nebeneinander, doch ein paar 
Herzschläge später sind wir uns nicht mehr sicher, ob es sich über-
haupt um Mäntel handelt. Warum ist der Schrank so groß? Was war 
das für ein Geräusch? Hat sich gerade etwas bewegt? Und wo ist 
eigentlich die Tür hin? In einer dunklen Ecke drücken wir unser Ku-
scheltier. Es hat nicht gelogen und spendet uns Licht. Danke, Teddy!

Der Aufenthalt im Schrank ist aber nur ein kleiner Vorgeschmack 
auf das, was uns erwartet. In derselben Nacht nämlich werden 
wir durch unheimliche Geräusche geweckt, von Teddy und unserer 
Mama keine Spur. Das Stofftier ist schnell gefunden (wir verraten 
natürlich nicht, wo), allerdings führt uns die Suche nach Mama 
nicht nur durch das eigene Heim, sondern bald schon in eine un-
heimliche Fantasy-Welt. Dort müssen wir Erinnerungsstücke unse-
rer Mutter finden, um sie endlich wieder in die Arme schließen zu 
können. In jedem Abschnitt suchen wir also die passenden Gegen-
stände, um in das nächste Gebiet vorzustoßen. Wie in Slender und 
Amnesia erleben wir unser Abenteuer dabei aus der Ego-Perspekti-
ve und komplett waffenlos. Mit einem großen Unterschied: Unsere 
Sicht wirkt verzerrt und surreal. Alles erscheint größer als gewohnt. 
Vor allem, wenn wir per Tastendruck auf allen Vieren unterwegs 

sind, um uns schneller fortzubewegen, wirkt das beeindruckend. 
Schade ist allerdings, dass die eigentlich gelungene Story zwar eine 
originelle Auflösung bietet, diese aber durch die oberflächliche Fi-
gurenzeichnung an Wirkung verliert. Im Laufe unseres Abenteuers 
stoßen wir immer wieder auf kleinere Rätsel, die allerdings ziemlich 
langweilig sind. Öffne Schublade, um Schrank zu erklimmen, suche 
Sternschlüssel, um Sterntür zu öffnen. So oder ähnlich anspruchslos 
spielen sich sämtliche Denkaufgaben des Adventures.

Dafür glänzt Among the Sleep mit einer fantastisch designten und 
abwechslungsreichen Welt, die vor kleinen Details, unheimlicher 
Atmosphäre und einer beängstigend gut eingesetzten Geräuschku-
lisse nur so strotzt. Beim nächtlichen Ausflug auf einen Spielplatz 
etwa mit seinem turmhohen, grotesk eingerichteten Kletterhaus 
und dem mit roten Augen finster dreinblickenden Schaukelpferd 
zucken wir bei jedem noch so kleinen Geräusch zusammen. Noch 
dazu lauert etwas auf uns. Etwas, das uns umbringt, wenn wir nicht 
die Kinderbeine in die Hand nehmen und uns in Schränken oder 
unter Regalen verstecken. Diese Verfolgungsjagden sind gut insze-
niert und geben der ohnehin unheimlichen Atmosphäre den letz-
ten Schliff. Zu sehr sollte man sich an die gruselige Grundstimmung 
aber nicht gewöhnen, denn das Spiel ist kurz, sehr kurz sogar. Für 
den ersten Durchgang benötigten wir lediglich 100 Minuten. Das 
ist wenig Spiel für stolze 20 Euro, zumal es mangels alternativer En-
den und freischaltbarer Extras kaum Wiederspielwert gibt.  FH

Genre: Adventure Publisher: –  
Entwickler: Krillbite Studio (Among the Sleep ist das Erstlingswerk)   
Termin: 29.5.2014 Spieler: einer Sprache: Englisch, Deutsch (nur Text) Preis: 20 Euro 
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Hack ‘n’ Slash
Brutale Bestien kaputt kloppen kann doch jeder. Im neuen Action-Adventure von Double Fine geht’s den Monstern 
nicht an den Kragen, sondern an den Programm-Code.  Von Florian Heider

Gegner töten war gestern. Das moderne Elfen-
mädchen hackt sich einfach seinen Weg frei.

Early Access
Alles neu macht der … Juni: neues Layout, überarbeitetes Wertungs-
system und brandneue, vielversprechende Early-Access-Spiele.

Was hat sich getan?

Assetto Corsa
Die Hardcore-Rennsimulation verfügt jetzt über einen Online-Multiplayer-Modus. Wir können sogar an ganzen 
Rennwochenenden inklusive Training und Qualifikation gegen Freunde antreten.

Planetary Annihilation
Im neuen Galactic-War-Modus können sich jetzt auch Einzelspieler als Planeten-Eroberer austoben. Proze-
dural generierte Sternensysteme sollen für langanhaltenden Spielspaß sorgen.

Project Zomboid
Zombies im Multiplayer: In Project Zomboid können wir seit Anfang Mai zusammen mit anderen Spielern 
ums Überleben kämpfen. Außerdem gibt’s ein neues Koch-System. Mmhh ... lecker Zombie-Hühnersuppe.

Magicka: Wizard Wars
Wer das Zauberer-Actionspektakel ausprobieren will, braucht keinen magischen Goldesel mehr. Mit dem 
Beginn der offenen Beta-Phase wird Magicka zum Free2Play-Spiel und ist kostenlos auf Steam verfügbar.

Nosgoth
Die Menschen erhalten Verstärkung in Form eines neuen Vampirjägers. Die Prophetin durchlöchert die 
 Untoten mit zwei Pistolen und nutzt Flüche, um Gegnern zu schaden und sich selbst zu heilen.

Hack ‘n’ Slash 
PRO / KONTRA

Å faszinierendes Hacking 
Å witzige Dialoge 
Å interessante Rätsel 
Å coole Items 
Å ausgefallene Ideen

Í einige Bugs 
Í finaler Dungeon fehlt noch 
Í keine deutschen Texte

Witziges Action-Adventure 
mit cooler Hacking-Mechanik.

7

8

Hack gelungen
Die Dialoge von Hack ‘n’ 
Slash sind großartig und 
die Rätsel knifflig. Das 
Hacking-System ist nicht 
nur clever, sondern auch 
gut umgesetzt. Aller-
dings gibt’s derzeit noch 
viele Bugs, die mich gerne mal zurück auf 
den Desktop befördern oder mein Elfen-
mädchen von Felsen abrutschen lassen. Zu-
dem fehlt der finale Dungeon noch. Trotz-
dem ist schon genügend Spiel vorhanden, 
um ordentlich Spaß zu haben.

Florian Heider

TEST Early Access

Spannende Abenteuer in einer Fantasy-Welt 
erleben, auf Oberwelten mit sympathischen 
NPCs plaudern, in düsteren Dungeons blut-
rünstige Monster kaputt kloppen und am 
besten noch einen treuen Begleiter dabei 
haben, der das Geschehen gelegentlich mit 
witzigen Sprüchen auflockert. So oder so 
ähnlich kennt man das ja aus unzähligen 
Rollenspielen. Hack ‘n’ Slash, das neueste 
Werk von Double Fine greift viele dieser Kli-

schees auf, ergänzt sie aber um einen ganz 
besonderen Clou: Als kleines Elfenmädchen 
hauen wir den Gegnern nicht etwa auf die 
Mütze, sondern hacken stattdessen ihren 
Code. Sobald unsere Klinge den Fiesling 
trifft, öffnet sich ein Menü, in dem wir bei-
spielsweise seine Gesinnung ändern, ihm 
neue Laufwege geben oder den ausgeteil-
ten Schaden minimieren können. Auch bei 
den zahlreichen Rätseln kommt uns das Ha-
cking zugute. Der Singsang unseres kleinen 
Begleiters stört eine Gruppe friedliebender 
Schildkröten so sehr,  dass sich sich wei-
gert, uns über den Fluss zu befördern? Über-
haupt kein Problem, wir ändern einfach die 
Lautstärke und den Gesangs-Radius unseres 
unmusikalischen Kumpels. Neben dem ext-
rem coolen Hacking-Schwert gibt es außer-
dem weitere interessante Items, wie den 
Zauberhut, der es uns erlaubt, unsichtbare 
Plattformen zu erkennen und so verborgene 
Gebiete zu finden. Gute Idee: Wer zu viel 
hackt und sich dadurch womöglich ein Wei-
terkommen erschwert, der kann in der Zeit 
zurückreisen und den jeweiligen Abschnitt 
nochmals versuchen. Die herrlich schrägen 
Dialoge mit den witzigen Nebenfiguren 
sind ebenfalls sehr gut gelungen.  FH

Termin: 2014  
Sprache: Englisch Preis: 20 Euro  
Status: Einige Bugs, aber das Spielgerüst steht.

Geldmaschine oder transparente Spieleentwicklung? Die 
Meinungen zum Early-Access-Phänomen gehen weit 
auseinander, aber feststeht, dass es sich innerhalb kurzer 
Zeit in der Spiele-Landschaft etabliert hat – und span-
nende Projekte wie The Forest ermöglicht. Das Survival-
Horrorspiel sieht jetzt schon fantastisch aus und lässt 
trotz zahlreicher Bugs bereits in der Version 0.01b Alpha 
(!) erahnen, wie toll das fertige Spiel einmal werden 
kann. Mit dieser Ausgabe haben wir außerdem unsere 

Early-Access-Rubrik komplett überarbeitet. In der »Was 
hat sich getan«-Liste finden Sie wichtige Patches und 
neue Inhalte. Außerdem haben wir das Wertungssystem 
übersicht licher gestaltet, statt der Sternchen lacht dort 
jetzt die GameStar-Wertungssonne – allerdings in Schrit-
ten von 1 bis 10, weil unfertige Early-Access-Spiele nicht 
ins feine 100-Punkte-Raster passen. Die Potenzialwer-
tung hingegen gibt einen Eindruck, in welche Wertungs-
regionen ein Spiel mal vorstoßen könnte.  JO  / CHSJohannes Rohe

Christian Fritz Schneider
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King’s Bounty: Dark Side
Hass macht stark: Die dritte Standalone-Erweiterung von King’s Bounty verschlägt uns auf die dunkle Seite und 
bietet vor allem eins: mehr vom guten alten Bekannten.  Von Dimitry Halley

Das Kampfsystem bleibt unverändert. Statt Engelspriestern kommandieren wir aber Orks.

King’s Bounty Dark Side
PRO / KONTRA

Å neue Kampagne mit bösen Helden 
Å zig neue Einheiten und Gegenstände 
Å taktisch fordernde Kämpfe 
Å malerischer Soundtrack

Í wenige spielerische Neuerungen 
Í grafisch von vorgestern 
Í derzeit noch von Bugs geplagt 
Í schwankender Schwierigkeitsgrad 
Í Story nur in unvertonten Textfenstern

Gutes Standalone-Add-On  
ohne große Neuerungen. 

6

8

Zeit für einen 
Nachfolger

Dass die wählbaren Ras-
sen als große Neuerung 
angepriesen werden, ob-
wohl sie im Prinzip nur 
umgefärbte Heldenklas-
sen sind, verdeutlicht, 
womit sich Dark Side schwer tut: wirklich 
große spielerische Neuerungen einzufüh-
ren. Als Liebhaber der King’s Bounty-Spiele 
kann ich mich aber damit anfreunden, vor 
allem mehr vom Altbekannten zu kriegen: 
neue Quests, neue Einheiten und vor allem 
neue taktische Kämpfe. Das macht so viel 
Spaß wie eh und je. Trotzdem hätte ich mir 
neben der Kampagne einige deutlichere 
Neuerungen gewünscht. Langsam wird es 
einfach Zeit für einen richtigen Nachfolger.

Dimitry Halley

In der Oberwelt sammeln wir Erfahrung und Gold, um den »Guten« ordentlich einzuheizen.

TEST Early Access

Erst war’s der Schatzsucher, dann die Prin-
zessin, im Anschluss ein rauer Nordmann – 
und jetzt schlüpfen wir in die Rolle der bö-
sen Jungs (und Mädels). In King’s Bounty: 
Dark Side, der dritten Standalone-Erweite-
rung zu King’s Bounty: The Legend, gehört 
unser Held nämlich den dunklen Völkern 
an. Welche Rasse es genau sein soll, ent-
scheiden wir zum ersten Mal selbst: Vam-
pirmagier, Orkkrieger oder Dämonenjäge-
rin stehen zur Auswahl. Das klingt allerdings 
spannender, als es letztlich ist, denn die 
drei Rassen verhalten sich genauso wie die 
wählbaren Klassen der Vorgänger. Der Ork-
krieger setzt auf Kraft und kampfstarke 
Truppen, der Vampir schleudert den Fein-
den seine Zauber entgegen und die Dämo-
nin balanciert zwischen beiden Extremen. 

Spielmechanisch bleibt der Kern der King’s- 
Bounty-Reihe nahezu unverändert: Wir be-
wegen uns mit unserem Helden frei über 
die Oberweltkarte, sacken Gold und andere 
Schätze ein, rekrutieren Truppen und erle-
digen Quests. Treffen wir auf einen feindli-
chen Trupp, geht’s in die Kampfansicht und 
wir liefern uns spannende Rundentaktik-
Gefechte. King’s Bounty ist serientypisch für 
seine taktische Tiefe bekannt – und auch 
in Dark Side ist das Zusammenspiel der 
Einheiten genauso wichtig wie der clevere 
Einsatz unserer Zauberkräfte. Allerdings 
schwankt der Schwierigkeitsgrad in der Ear-
ly-Access-Fassung noch arg. Bereits auf nor-
maler Stufe begegnen wir im Tutorial erst 
kinderleichten Feinden, bevor wir plötzlich 
mit einem beinharten Boss konfrontiert 
werden. Der reibt unsere Orkarmee mühe-
los auf, da uns zu diesem Punkt im Spiel die 
Möglichkeit zum Einheitenkauf fehlt. So-
bald wir aber ein paar Rekrutierungsmög-

lichkeiten haben, entfaltet Dark Side sein 
strategisches Potenzial, denn wir stellen un-
sere Armee aus den verschiedenen dunklen 
Völkern zusammen und spielen bereits nach 
einer Spielstunde munter mit verschiede-
nen Spezialfertigkeiten und Kombinationen 
herum. Damit sich das nach den sehr ähnli-
chen Vorgängern nicht altbacken anfühlt, 
gibt es neue Einheiten, Quests und Gegen-
stände sowie einen neuen Geistergefähr-
ten, der im Kampf verschiedene Gestalten 
annehmen kann. Lädt sich durch beständi-
ges Kämpfen unsere Wutleiste auf, entfes-
seln wir den Phantom-Kollegen als mächti-
ges Orkgespenst, als Dämonenkreatur oder 
als Vampirmonster. Die größte Neuerung 
ist aber die Kampagne: Je nach gewählter 
Rasse starten wir im abgebrannten Orkdorf, 
in der gestürmten Dämonenfestung oder 
als abgekämpfter Vampir auf der Flucht vor 
Vampirjärgern – die Pfade aller drei Rassen 
laufen im unterirdischen Zwergenreich zu-
sammen, wo wir uns mit der personifizier-
ten Dunkelheit verbinden und fortan ge-
gen das Licht für eine bessere (will heißen: 

Termin: Juli 2014  
Sprache: Englisch, Russisch Preis: 18 Euro  
Status: fast fertig, allerdings noch von Bugs geplagt

schlechtere) Zukunft kämpfen. Die Early-
Access-Version ist schon sehr weit fortge-
schritten. Zwar kämpft sie noch mit Bugs 
und Performance-Problemen, als Beta läuft 
Dark Side aber erstaunlich rund und bietet 
stundenlange Unterhaltung. Wer nach den 
vorherigen Erweiterungen und dem Haupt-
spiel noch nicht genug vom King’s Bounty-
Spielgefühl hat, der bekommt mit Dark Side 
neues Futter für spannende Gefechte.  DH
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Jagged Alliance Flashback
Jagged-Alliance-Fans aufgepasst: Flashback fängt zwar das Flair der Klassiker prima ein, darüber hinaus bietet 
die Early-Access-Version allerdings noch viel zu wenig.  Von Stefan Köhler

Wir können gezielt auf Körperteile schießen – hier haben wir einen 
Kopftreffer gelandet und eliminieren den Gegner mit nur einem Schuss.

Kopfüber in einen Raum stürmen ist tödlich, wir sollten immer noch 
Aktionspunkte übrig haben, um Gegner ausschalten zu können.

Jagged Alliance Flashback
PRO / KONTRA

Å hübscher Grafikstil  
Å komplexes Kampfsystem  
Å  Sölder, Ausrüstung, Musik aus 

Jagged Alliance 2

Í fehlende Grafikdetails 
Í lahme Platzhalter-Story 
Í noch keine zerstörbaren Umgebungen 
Í fehlende Ausrüstung  
Í bislang keine Rollenspielelemente

Kaum mehr als eine Grafik- 
demo mit viel Potenzial.

3

8

Ich bin guter  Dinge

Die Versprechen der fer­
tigen Version klingen 
vernünftig, allerdings 
sind sie eben nur Be­
teuerungen. Von der ers­
ten Early­Access­Version 
muss ich daher den meisten Fans der Serie 
abraten, zumindest allen, die nicht unbe­
dingt als Beta­Tester aushelfen wollen. 
Jagged Alliance ist schließlich kein Mine­
craft: Wenn hier Elemente fehlen, funktio­
niert das ganze Spiel (noch) nicht. Das wird 
sich hoffentlich in den kommenden Mona­
ten ändern, und dann darf man durchaus 
eine würdige Fortsetzung erwarten. Im­
merhin springt schon jetzt in den Kämpfen 
gelegentlich der alte Jagged­Funke über. 
Und dass der Entwickler Full Control etwas 
von kompromissloser Werkstreue versteht, 
hat er mit Space Hulk bewiesen.

Stefan Köhler

TEST Early Access

Fans der Jagged Alliance­Serie haben es 
nicht leicht. Viele von ihnen wollen eigent­
lich nur den legendären zweiten Teil in hüb­
scher, umfangreicher, aber eben ohne eine 
vollkommen andere Spielmechanik – und 
dann bekommen sie das teils grundlegend 
veränderte Jagged Alliance: Back in Action 
und den Free2Play­Ableger Jagged Alliance 
Online. Möglicherweise hat das Warten 
auf einen würdigen Nachfolger jedoch bald 
ein Ende: Nach einer erfolgreichen Kick­
starter­Kampagne arbeitet der dänische 
Entwickler Full Control an Jagged Alliance: 
Flashback. Und das soll – ohne Kompromis­
se – an Jagged Alliance 2 anknüpfen. 

Nach dem Spielstart finden wir uns direkt 
auf der Übersichtskarte wieder. Den ersten 
Auftrag beginnen wir mit einem generi­
schen Platzhalter­Charakter. Der soll eine 
Rebellen­Kommandeurin retten, die als Ein­
zige den Abschuss ihres Transporthelikop­
ters überlebte. In der Story, die kurz vor den 
anderen Jagged Alliance­Teilen spielt, wer­
den wir als Führer einer Söldnertruppe von 
der CIA angeheuert. Die will mit unserer 
Hilfe verdeckt gegen den Prinzen einer Ba­
nanenrepublik vorgehen – der verkauft 
nämlich Waffen an Feinde der USA und soll 
durch eine Rebellion seiner unzufriedenen 
Untertanen gestürzt werden. Wir fachen 
das Feuer an und nehmen dazu mit den 
Aufständischen Kontakt auf. Die erste Mis­
sion ist dabei so simpel gestrickt, wie man 
sich eine erste Einführungsmission nur vor­
stellen kann: Per Linksklick scheuchen wir 
unseren Söldner zum brennenden Helikop­
ter­Wrack. Die Feuereffekte sind übrigens 
sehr ansehnlich, ansonsten ist die frühe 
Version aber noch alles andere als hübsch: 
Details fehlen sowohl bei Charakteren wie 
auch bei der Umgebung. Da passt es ins 

Bild, dass wir momentan auch noch nicht 
heranzoomen dürfen. An der Absturzstelle 
angekommen empfangen wir schließlich 
eine Funkübertragung – natürlich ist die 
Rebellenführerin am anderen Ende und er­
klärt, wo wir sie finden können. Kurz nach 
dem Gespräch tauchen die ersten Feinde 
auf. Sobald wir den ersten Gegner erspä­
hen, schaltet Flashback automatisch in ei­
nen Rundentaktik­Modus, vorher bewegen 
wir uns in Echtzeit und ohne Aktionspunkte. 

Im besagten Rundenmodus schicken wir 
unseren Söldner in Deckung, lassen ihn in 
die Hocke gehen oder auf Gegner schießen, 
jede Aktion kostet Aktionspunkte. Im Kampf 
gibt es drei Feuermodi (Dauerfeuer, Feuer­
stoß, Einzelschuss), drei Trefferzonen beim 
Gegner und drei Präzisionsoptionen. Ein be­
sonders gezielter Schuss hat eine deutlich 
höhere Trefferwahrscheinlichkeit, kostet 
aber entsprechend mehr Aktionspunkte. 
Feuern wir also lieber mehrfach in kurzer 
Abfolge oder setzen wir alles auf den einen 
gezielten Kopfschuss, um den Gegner aus­
zuschalten? Diese taktische Zwickmühle 
bildet den Kern der Jagged­Alliance­Kämp­
fe und fordert überlegte Entscheidungen. 
Haben wir den ersten Soldaten ausgeschal­
tet, gilt die Übungsmission als gewonnen 
und wir kehren zur Provinzkarte zurück. 
Dort wählen wir den nächsten Sektor aus 
und heuern bis zu fünf weitere Söldner an. 
Die unterscheiden sich zwar nominell in 
Statistiken wie Präzision, Lebenspunkte 
oder Sanitätsfähigkeit. In der ersten Early­
Access­Version hat das aber noch keine Aus­
wirkungen auf das Spiel. Denn wozu brau­
chen wir einen besonders guten Mediziner, 
wenn es bis jetzt nicht einmal Verbands­
päckchen gibt? Bisher fehlen ohnehin noch 
fast alle wichtigen Spielinhalte: Außer Waf­
fen (die sich nicht wechseln lassen) haben 
unsere Kämpfer keine Ausrüstung dabei, 
der Ausbau befreiter Sektoren fehlt, es gibt 
keine zerstörbare Umgebung oder die dafür 
nötigen Granaten. Viele Grafiken und das 

Termin: 4. Quartal 2014  
Sprache: Englisch Preis: 40 Euro  
Status: wichtige Spielelemente fehlen, viele Bugs

Interface sind Platzhalter, und eine Kolli­
sionsabfrage fehlt gelegentlich ebenfalls; 
durch herumstehende Tiere rennen wir bei­
spielsweise einfach hindurch. Da fällt dann 
kaum auf, dass die Feind­KI weder Deckung 
sucht noch ungeschützte Söldner gezielt 
ausschaltet. Entwickler Full Control hat also 
alle Hände voll zu tun, um aus der unfertigen 
Beta ein rundes Spiel zu entwickeln.  SK
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Das Abenteuer nimmt seinen Anfang. Man beachte unsere verschmolzene Superduper-Axt.

The Forest
Im finsteren Wald lauert 
nicht nur eine Horde fieser 
Kannibalen, sondern auch 
eine Horde fieser Bugs.

Termin: 30.5.2014 Sprache: Englisch Preis: 15 Euro Status: befindet sich noch in einer sehr frühen, von Bugs geplagten Alpha-Phase

Ein nächtlicher Überfall – während unsere Blockhütte rechts im Bild sanft dahinschwebt.

TEST Early Access

ie Ausgangslage des Ac-
tion-Adventures The Fo-
rest ist simpel: Nach ei-
nem Flugzeugabsturz 
kämpfen wir auf einer 
abgelegenen Insel ums 

Überleben und versuchen, unseren Sohn zu 
finden. Der wurde nämlich von den Urein-
wohnern, einem furchteinflößenden Kan-
nibalenstamm entführt. Aus der Ego-Pers-
pektive bauen wir uns einen Unterschlupf, 
suchen nach Nahrung, erkunden die (noch 
nicht fertig gestellte) Insel und setzen uns 
gegen unsere Feinde mit handgemachten 
Waffen und Fallen zur Wehr. Die Sache hat 
momentan allerdings einen großen Haken. 
Die derzeitige Version von The Forest trägt 
die Bezeichnung 0.01b Alpha völlig zu Recht. 
Soll heißen: Bugs, Bugs und noch mehr 
Bugs an allen Ecken und Enden. Das Insel-
erlebnis schwankt je nach Auftreten der 
Fehler zwischen hochspannend und kaum 
spielbar. Wie unterschiedlich die Spieler-
fahrung ausfallen kann, zeigen die Erleb-
nisse zweier Überlebender.

Die Abenteuer des Ferdinand Fehlerfrei, 
Tag 1: Sie haben meinen Sohn! Ich muss ei-
nen kühlen Kopf bewahren, sonst wird die-
se Insel unser Grab. Beim Flugzeugwrack 
finde ich Essen, Medikamente und eine Axt. 
Die wird noch verdammt nützlich sein, 
wenn mir eines dieser verdammten Mons-
ter begegnet. Außerdem enthält der Ruck-
sack, den ich mit mir herum trage, ein Über-
lebenshandbuch. Das werde ich ebenfalls 
brauchen können. Erst nach einiger Zeit 
fällt mir auf, dass ich seit dem Absturz blut-
überströmt bin. Nicht mein Blut, wie sich 
herausstellt, puh! Auf der Suche nach einer 
Quelle entdecke ich den Strand. Ich gleite 

ins Wasser, wasche mir das fremde Blut 
vom Körper. Hier am Strand werde ich mir 
einen Unterschlupf bauen. Das Handbuch 
zeigt mir, welche Utensilien ich dafür brau-
che. Aus Stöcken, Steinen und Blättern er-
richte ich zuerst ein Lagerfeuer, um mich 
aufzuwärmen. Für den Unterschlupf muss 
ich zusätzlich noch Bäume fällen. Kein Pro-
blem, Axt sei Dank. Beim Sammeln fällt mir 
ein besonders spitzer Stock auf. Ob ich mir 
damit einen Fisch fangen kann? Einige Ver-
suche später bin ich um ein Abendessen 
reicher. Sehr gut, den Fisch werde ich mir 
später über dem Lagerfeuer braten. Mittler-
weile hat es zu dämmern begonnen. Es ist 
zu spät, um heute noch die Suche nach 
meinem Sohn zu beginnen. Doch bald wer-
de ich bei ihm sein, das verspreche ich.

Nachts: Im Halbschlaf kauere ich neben 
dem Lagerfeuer, bis mich Geräusche hoch-

fahren lassen. Dort vorne im Wald, Lichter! 
Möglicherweise Überlebende! Voller Eu-
phorie beginne ich zu laufen – bis ich ihre 
Stimmen höre. Stimmen, die nichts Mensch-
liches an sich haben. Langsam strauchele 
ich rückwärts, falle, verkrieche mich in einen 
Busch und warte, bis die Lichter wieder ver-
schwunden sind. Bis Sonnenaufgang mache 
ich kein Auge mehr zu.

Tag 2: Bei Tagesanbruch beginne ich mit im-
mer noch zitternden Händen, weitere Roh-
stoffe zu sammeln. Fische, um den allgegen-
wärtigen Hunger zu stillen. Leguanhaut, 
die ich als Schutz am Leib trage sowie Stö-
cke und Steine, aus denen ich mir eine bes-
sere Axt baue. Ich sehe nach oben und ent-
decke zwei Affen, die geschickt von Baum 
zu Baum springen. Welch Idylle in diesem 
Wahnsinn! Es dauert lange – zu lange – bis 
mir klar wird, dass es keine Affen sind. Sie 
springen ab und landen unmittelbar vor 
mir. Zwei dieser Monstren, Mann und Frau, 
mit bis zum Zerreißen gespannten Muskeln 
und gebleckten Zähnen stehen sie breitbei-
nig vor mir und warten, welchen Schritt ich 
als Nächstes wage. Fast gleichzeitig schie-
ßen wir aufeinander los. Obwohl der Mann 
meine Axt mit voller Wucht zu spüren be-
kommt, strauchelt er nur, um mit blutbe-
flecktem Gesicht erneut zum Angriff über-
zugehen. Während ich mich zur Wehr setze, 
fällt die Frau mich von hinten an. Ein ste-
chender Schmerz schießt durch meinen Rü-
cken. Flucht, die einzige Möglichkeit. Als ich 
mich umdrehe, bemerke ich, dass ich längst 
nicht mehr alleine bin. Sie ringen mich nie-
der, ich verliere das Bewusstsein.

Später: Ich lebe – noch. Aus geschwollenen 
Augen betrachte ich meine Umgebung. Eine 
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Im cool gemachten Inventar lassen sich Gegenstände miteinander kombinieren.

The Forest
PRO / KONTRA

Å atmosphärische Insel 
Å tolles Gegnerdesign 
Å gute Grafik 
Å viel zu entdecken 
Å passend eingesetzte Musik

Í sehr viele Bugs 
Í Crafting noch sehr oberflächlich

Spannendes, aber auch stark 
verbuggtes Inselabenteuer.

5

9

So nah sollten wir die Kannibalen nicht an uns heranlassen. Bug sei Dank haben wir aber unendlich Munition.

Fehlerhafte 
Horrorinsel
Heiliger Flugzeugab-
sturz, bereits diese Versi-
on von The Forest hat es 
in sich. Wenn ich mich 
auf der Flucht vor einer 
Horde Kannibalen in 
eine Höhle stürze und mich nur mit einem 
Feuerzeug in der Hand weiter in die Einge-
weide dieser teuflischen Insel begebe, dann 
jagt mir das als gestandenem Horror-Fan 
eine Heidenangst ein. Allerdings nur, wenn 
gerade keine oder nur wenige Bugs auftre-
ten. Und davon gibt es noch sehr, sehr viele. 
Von kleineren Macken über komplette Game-
breaker ist alles dabei. Potenzial ist jedoch 
eimerweise vorhanden, und ich freue mich 
total drauf, dem gruseligen Inseltrip mit je-
dem Update beim Wachsen zuzusehen. Da 
der Spielspaß momentan aber mit der Häu-
figkeit der Bugs steht und fällt, rate ich, erst 
noch einige Patches abzuwarten.

Florian Heider

TEST Early Access

Höhle. Ein Teil der Passagiere ist ebenfalls 
hier, aufgeschlitzt von der Decke hängend. 
Ich entdecke eine Leuchtpistole, kurz darauf 
einen Durchgang. Ein Weg führt nach 
oben. Da, ein Ausgang. Zwei Menschen-
fresser stellen sich mir in den Weg. In Panik 
feuere ich meine Leuchtpistole ab. Brennen-
des Fleisch in gleißendem Licht. Ich haste 
dem Ausgang entgegen. In mein Lager kann 
ich nicht mehr zurück, das wäre zu riskant.

Tag 6: Mein neues Lager liegt versteckt an 
einer Klippe. Aus verschiedenen Materialien 
stelle ich Molotowcocktails und Fallen her. 
Beim Durchstreifen des Waldes entdecke 
ein Dorf, ihr Dorf, sehe dort Dinge, die ich 
nicht beschreiben will. So viele Leichen, 
doch mein Sohn ist nicht darunter. Gerade 
als ich mir sicher bin, dass es sich bei diesen 
Irren um die reine Verkörperung des Bösen 
handelt, sehe ich eine Gruppe von ihnen im 
strömenden Regen über ein Feld laufen. 
Mehr Spiel- als Jagdtrieb. Ob sie zu sozialen 
Interaktionen fähig sind?

Tag 7: Ich baue weitere Waffen, so viele, 
wie ich nur tragen kann. Gestern Nacht ist 
mir in ihrem weitverzweigten Höhlensys-
tem etwas begegnet. Etwas, dass mich an 
meinem Verstand zweifeln lässt. Eine Krea-
tur ohne Gesicht, mit Gliedmaßen, wo kei-

ne sein dürften. Ich glaube, dass es sich 
um einen Wächter handelt. Einen Wächter, 
der auf meinen Sohn aufpasst. Bald ist es 
soweit. Heute Nacht werde ich die Hölle zu 
den Monstren tragen, um ihn zu retten.

Die Abenteuer des Thaddäus Tausendbug, 
Tag 1: Sie haben meinen Sohn! Ich muss ei-
nen kühlen Kopf bewahren, sonst wird die-
se Insel unser Grab. Beim Wrack finde ich 
Essen, Medikamente und eine Axt. Aber ir-
gendwie lässt sich die Axt nicht in die Hand 
nehmen. Am Strand habe ich mir einen Un-
terschlupf gebaut. Hier müssen Hexenmäch-
te am Werk sein, denn mein Lager schwebt 
vor mir in der Luft! In meinem Rucksack 
sind Axt und eine Leuchtpistole, zu einer 
einzigen Waffe verschmolzen. Vielleicht bin 
ich ja beim Absturz ums Leben gekommen! 
Als ich vor einem Baum stehe und dutzende 
Male ins Nichts hacke, werde ich von den 
Kannibalen überwältigt und in eine Höhle 
verschleppt. Ich treffe auf zwei dieser Wahn-
sinnigen, die meine Anwesenheit aller-
dings herzlich wenig interessiert, weil sie 
immer wieder und völlig grundlos auf eine 
Stelle an der Wand eindreschen. Zurück 
am Strand schlafe ich verwirrt ein.

Nachts: Diese Irren haben mich umzingelt. 
In Panik feuere ich meine Leuchtpistole 

mehrfach ab und bemerke, dass mein Ruck-
sack nicht nur Waffen verschmilzt, sondern 
mir auch unendlich Munition zur Verfü-
gung stellt. Scharenweise brenne ich diese 
Psychopathen nieder …
Tag 2: … und nieder …
Tag 3: … und nieder.
Tag 6: Seit Tagen keine Kannibalen in Sicht. 
Ich beschließe, die Höhlen auszuräumen. 
Als ich einen unterirdischen See durch-
schwimmen will, falle ich durch das Wasser 
ins Nichts. Während ich falle, denke ich mir: 
»Und wer rettet jetzt meinen Sohn?«  FH
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Leserbriefe
Hakenkreuz-Report
Mutig

 Großes Lob für Euren Hakenkreuz-Artikel 
in der vergangenen Ausgabe. Ich finde es 
sehr mutig, dass Ihr Euch – sehr offen und 
reflektiert – an dieses Thema heranwagt. In 
einem anderen Game-Magazin stand noch 
vor dem Release von Wolfenstein: The New 
Order das abschließende Urteil: »Haken-
kreuze gehören nicht in Unterhaltungsspie-
le!« Das fand ich vergleichsweise etwas ein-
dimensional. Nicht nur, dass dadurch so 
Nebensachen wie Gameplay, Grafik oder 
die Tatsache, dass die USK-Version ja gar 
keine Hakenkreuze enthält, ausgeblendet 
werden; es wird auch komplett außer Acht 
gelassen, dass das Setting in der alternati-
ven Nachkriegsrealität etwas ad absurdum 
geführt wird, wenn durch Entfernen sämtli-
cher Bezüge zum Dritten Reich quasi eine 
ganz andere Story entsteht. Matthias Wolf

Freispielrubrik und mehr
Ein Platz für Freispiel

 Ich habe gelesen, dass die Freispiel-Kate-
gorie auf Eis gelegt wird. Es stimmt schon, 
dass viele Spiele davon nicht frei (gratis) 
waren und daher der Name nicht mehr 
passte. Jedoch habt ihr einige Spieleperlen 
(auch gratis) präsentiert, die ich von selbst 
wohl nie gefunden hätte! Ich würde mir 
also weiterhin ein paar Seiten wünschen, in 
denen ihr solche (Gratis-)Perlen vorstellt. 
Vielleicht auch nur ganz kurz – aber we-
nigstens sollte es in der GameStar einen 
Platz dafür geben! Meiner Meinung nach 
könnt ihr dafür die Early-Access-Kategorie 
wieder kübeln. Entweder ihr haltet die Arti-
kel darin ganz kurz (fünf Sätze pro Spiel) 
oder nehmt nur die echt guten Spiele rein. 

Es interessiert mich eigentlich nicht, von 
zehn Titeln zu lesen, die allesamt überteu-
ert sind, schwer im Alpha-Status festste-
cken und keinen Spaß machen. Da finde ich 
die kostenlosen Juwelen aus der Freispiel-
Kategorie viel besser! Michael Pieber

Mehr und länger
 Ich finde es nicht gut, dass die Rubrik 

weg ist. Hätte ich das gewusst, das sie fehlt, 
hätte ich diese Ausgabe nicht gekauft. 
Grund: Ich fand sie immer sehr gut, weil so 
viele Free Games im Netz unterwegs sind 
und man durch die Rubrik schon einiges 
aussortieren konnte. Ich hätte mir noch 
mehr Seiten und noch ein längeres Video 
gewünscht. Ein Leser

Deutscher  
Computerspielepreis
Kehrseite der Medaille

 Ich habe den Artikel von Andre Peschke 
bezüglich des Austritts aus der Jury des 
Deutschen Computerspielpreises gelesen. 
Ich halte es für richtig, ein Zeichen zu set-
zen, wenn solch unglaubliche Dinge gesche-
hen. Nichtsdestotrotz hat diese Medaille 
auch eine kleine Kehrseite: Die Möglichkeit, 
Einfluss zu nehmen oder es zumindest zu 
versuchen, ist verloren. Wäre vielleicht im 
Laufe der Zeit doch eine, wenn wahrschein-
lich auch sehr langsame, Wende zum Besse-
ren gekommen? Auch wenn die Zeichen ak-
tuell dagegen stehen? Ich weiß es nicht. Die 
Entscheidung ist absolut nachvollziehbar, 
aber ich finde es trotzdem schade, dass mit 
dem Weggang auch Kompetenz aus diesem 
Jurykreis verschwunden ist.
 Silvia Reifschneider

Damoklesschwert
 Der Kommentar von Andre Peschke über 

den Austritt aus der Jury des deutschen 
Computerspielpreises ist ein wichtiger und 
hochinteressanter Artikel! Zeigt er doch 
wieder deutlich, wie Politik funktioniert. 
Und wie Pseudomoral als Damoklesschwert 
über den Köpfen mancher Parteibuchbesit-
zer hängt. Möchte man modern sein und 
die junge Generation erreichen? Ja, aber 
nicht um den Preis, Vorurteile abzubauen 
und damit keine einfachen Erklärungen 
mehr für Unglücke zu haben. Es ist so ein-
fach! Ein Mensch läuft Amok? Computer-
spieler! So kann die Politik vieles erklären, 
glaubt sie. Nur wird sie eben der jungen Ge-
neration gegenüber unglaubwürdig! Und 
da wären wir wieder beim Damokles-
Schwert. Ich ziehe den Hut vor Heiko Klinge 
und Andre Peschke und begrüße den Schritt 
des Austritts. Denn »bei der Entgegnung ei-
nes Dummen muss man verstummen«, um 
es mit Ludwig Fulda zu sagen. Ich bin ein 
PC-Spieler, der einen Bühnenautor der wil-
helminischen Ära zitiert. Man möge mir 
verzeihen, nicht in die Schublade zu passen.
 Florian Hafner

So erreichen Sie uns
•  Per Post: IDG Entertainment Media 

GmbH, GameStar-Leserbrief,  
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München

•  Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de 
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und 
E-Mails Ihren vollständigen Namen und 
Ihre Postadresse an zugeben.

•  Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben 
Sie bitte an dvd@gamestar.de

•  Beschädigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar 
 Leserservice, Tel.: 0711/7252-275,  
Fax: 0711/7252-377,  
E-Mail: shop@gamestar.de.  
Dort können Sie auch form los ältere 
 GameStar-Ausgaben nachbestellen – 
einfach die Ausga ben-Nummer angeben 
und die Rechnung abwarten.

»Die Entscheidung ist absolut nachvollziehbar, aber ich finde es trotzdem schade, dass mit dem 
Weggang auch Kompetenz aus diesem Jurykreis verschwunden ist.«
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Unschön 
 Änderungen sind natürlich immer Ge-

schmacksache, die letzten inhaltlichen 
Streichungen finde ich hingegen sehr scha-
de. Ich habe immer gehofft, dass es irgend-
wann einen Relaunch von Raumschiff 
GameStar gibt, aber dass seit einiger Zeit 
auch auf Die Redaktion verzichtet wird und 
gar keine eigenen Videos mehr dabei sind, 
ist schon sehr hart, diese waren immer die 
ersten, die ich mir angeschaut habe und ein 
besonderes Alleinstellungsmerkmal der 
GameStar. Bitte hört damit nicht auf. Gera-
de dadurch sind mir viele Redakteure ans 
Herz gewachsen und es hat gezeigt, dass ihr 
euch selbst nicht so ernst nehmt. Auch dass 
ihr auf den Freispielcheck verzichtet, finde 
ich unschön, mich hat dabei immer beson-
ders die Vorstellung kleiner Browsergames 
oder anderer Kleinstspiele interessiert, die 
man meist in kurzer Zeit durchgespielt hat. 
Ich hatte auch schon Angst, dass ihr die Vor-
letzte gestrichen habt, aber nach dreimali-
gem Hinsehen bemerkte ich, dass es keine 
Werbung war, sondern Assassin’s Queek. 
Naja. Und am Ende will ich natürlich auch 
noch loben: Sehr gut gefallen mir eure Re-
portagen und auch immer eure Fußnoten. 
Auch wenn ich nicht alle Tests lese, die Fuß-
noten zum Spiel lese ich dann doch. 
 Michael Düpjohann

Zurück zu den Wurzeln 
 Ich vermisse das alte Heft mit den vier 

Kategorien Action, Strategie, Abenteuer 
und Sport. Ich bitte euch: Geht zurück zu 
den Wurzeln und fügt sie wieder ein. Der 
Freispielcheck hat mich sehr gestört. Ich fin-
de, man sollte auf der Homepage so eine 
Rubrik einrichten, wo man sich erkundigen 
kann. Bei den Videos auf der DVD vermisse 
ich die Wertungskonferenz und die Redakti-
onsfolgen. Auch hier bitte ich euch, sie wie-
der einzuführen.  David Kilchenmann

 Die Streichung der Kategorien haben wir 
uns nicht ausgesucht. Das ist dem Markt zu 
verdanken. Es kommen eben nicht mehr 
wie früher monatlich neue Strategie- oder 
Sportspiele raus. Eigene Kategorien lassen 
sich so nicht mehr füllen. Petra Schmitz

Neues zu entdecken
 Für mich war die Freispiel-Rubrik die so 

ziemlich interessanteste Rubrik, da es doch 
immer wieder Neues zu entdecken gab – 
ganz im Gegensatz zu den im Umfang völlig 
übertriebenen Previews. Speichern bei 
Games: Es wäre wünschenswert, wenn bei 
jedem Test sofort ersichtlich wäre, wie die 
Speicherfunktion ist. Wichtig zu wissen 
wäre insbesondere, ob freies Speichern 
möglich ist. Richard Bünzli

Feedback-Show
Informativ, hintergründig,  
unterhaltsam

 Ich möchte an dieser Stelle mal ein gro-
ßes Lob für das neue Format »Feedback-
Show« (Anm. d. Red.: Videoformat auf 
GameStar.de) aussprechen. Ich empfinde 
die Sendung als äußerst informativ, hinter-
gründig und unterhaltsam. Die Aussagen zu 

gekauften Wertungen waren überzeugend, 
die Aussichten für Print im Allgemeinen 
und GameStar im Speziellen sehr interes-
sant und deckungsgleich mit meinem 
Wunsch nach einen Premium-Printheft als 
Zukunftsperspektive. Insgesamt ist so et-
was wie die Feedback-Show meiner Mei-
nung nach genau der Weg, den GameStar 
gehen sollte: hin zu mehr Interaktivität, Ex-
klusivität und Fachthemen – auf eine unter-
haltsame Art und Weise.
 Foren-User DaOnly1

Bitte mehr davon
 Redakteure, die locker aus dem Nähkäst-

chen plaudern und meistens erstaunlich of-
fen sind, während Andre Peschkes einge-
streute Witzchen meistens absichtlich 
ignoriert werden (was auch ein wenig un-
freiwillige Komik bringt), echte Geschichten 
von begeisternden oder eher nervigen Mo-
menten, das ist was, was mich wirklich inte-
ressiert. Weil es noch mehr als jedes Gag- 
oder kommentierte Testvideo die 
Redakteure als Menschen zeigt. Mit Mei-
nungen und Ansichten, die im Heft zwar 
manchmal durchschimmern, aber vom rigi-
den Punktesystem und dem Alltagstrott der 
Berichterstattung erstickt werden. Mag 
sein, dass es nur mir so geht, aber ich würde 
alle Wertungskästen, Previews und Newsti-
cker eintauschen gegen noch mehr persön-
liche Erfahrungen und Reflektionen von der 
Beziehung der eigenen Person zu Spielen 
und von mir aus auch dem Leben als Redak-
teur (so wie bei Jochen Gebauer oder Heiko 
Klinge in den zwei jüngsten Folgen).
Das bewegt mich am ehesten dazu, eure 
Seiten zu besuchen oder Hefte zu kaufen. 
Bitte mehr davon. Kay Illner

GameStar-Sammlung
Wasserschaden

 Als ich das GameStar-Heft aus dem 
Briefkasten nahm, blieb ich beim schnellen 
Durchblättern an einem Bild in der Rubrik 

Leserbriefe hängen. Ein Bild, auf dem un-
zählige Gamestar-Hefte auf einer Wiese 
ausgebreitet waren. Jetzt wurde aus dem 
schnellen Durchblättern ein intensives Le-
sen. Da trennt sich jemand von seiner 
Sammlung. Woher kenne ich das nur? Im 
letzten Jahr wurde ich auch von meiner 
Sammlung getrennt. Von höheren Mächten. 
Genauer gesagt vom Hochwasser. Mehr als 
zwei Drittel meiner 12jährigen Sammlung 
sind dabei dem »Wet Grave« zum Opfer ge-
fallen. Nachdem die DVDs einige Tage auf 
der Heizung verbrachten und ich die Hefte 
dem Altpapier zugeführt hatte, wollte ich 
den Schaden geltend machen. »Das ist nur 
ein ideeller Wert und kann nicht ...« Bitte 
was? Das ist nur ein ideeller Wert? Ich weiß 
noch genau, dass ein großer Teil von mir 
mit dieser Sammlung ertrunken ist und ich 
mich wirklich beklommen fühlte, als ich die 
Hefte zum Container brachte. Jens Jaskosch

Denkmalschutz
 Warum lösen Leser immer ihre Samm-

lung auf, wenn sie umziehen? Versteh ich 
überhaupt nicht. Für mich kommt das nicht 
in Frage. Wir haben extra ein Regal für die 
Sammlung gekauft. Es ist einfach unterhalt-
sam, wenn man ins Regal greift und sich 
eine Ausgabe aus dem letzten Jahrtausend 
nimmt, darin liest und feststellt, dass Frank 
Maier bald unter Denkmalschutz steht. Ich 
werde GameStar weiterhin lesen und sam-
meln, auch wenn mir manche Änderungen 
nicht so gefallen (Layout). Wenn jemand 
seine Sammlung auflöst, soll er sich bei mir 
melden. Suche noch die Ausgaben 10/97 bis 
04/98, 06/98, 11/01, 10/02, 11/02 und 
10/03. E-Mail bitte an mich weiterleiten.
 Bruno Hartung

 Unser Suche/Verkaufe-Forum auf Game-
Star.de ist dafür auch eine gute Anlaufad-
resse. Einzelausgaben gibt’s im Shop, aller-
dings gehen die nur bis zur Ausgabe 01/11 
zurück.    Petra Schmitz

»Wir haben extra ein Regal für die Sammlung gekauft.«
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22 Jump Street Am 31. Juli geht das Semester los. Nicht an deut-
schen Unis, aber auf der Leinwand. Dann kommt nämlich 22 Jump 
Street in die Kinos: Nachdem sie es (zum zweiten Mal) durch die High 
School geschafft haben, stehen den beiden Polizisten Schmidt (Jonah 
Hill) und Jenko (Channing Tatum) erneut große Veränderungen bevor: 
Denn nun müssen sie undercover im örtlichen College ermitteln! Doch 
als Jenko im Football Team auf eine verwandte Seele trifft und Schmidt 
der Künstlerszene auf dem Campus beitritt, beginnen die beiden, ihre 
Partnerschaft in Frage zu stellen. Sie müssen jetzt nicht mehr nur ein-
fach den Fall lösen, sie müssen herausfinden, ob sie in der Lage sind, 
eine reife Freundschaft wie Erwachsene zu führen. Falls diese beiden, 
etwas zu groß gewordenen Jugendlichen es schaffen, von Freshmen zu 
richtigen Männern zu werden, könnte sich das College am Ende als das 
Beste herausstellen, das ihnen je 
passiert ist. Nach dem großen Er-
folg von 21 Jump Street nimmt es 
das schlagkräftige Ermittler-Duo 
Schmidt und Jenko nun mit dem 
College auf! In den Hauptrollen 
dieser abgefahrenen Actionkomö-
die agieren erneut Frauenschwarm 
Channing Tatum (White House 
Down) und der bereits zweifach für 
einen Oscar nominierte Jonah Hill 
(The Wolf of Wall Street). Star-Rap-
per und Allround-Talent Ice Cube 
kehrt als Captain Dickson zurück. 
Neu mit dabei ist Peter Stormare 
(Bad Boys II). Regie führten wieder 
Phil Lord und Christopher Miller.

Anlässlich des Kinostarts von 22 Jump Street verlosen wir fünf 
Mal das hochwertige Concept E Digital von Teufel, die 5.1-Kom-
plettanlage mit Bluetooth für PC, Konsole und Film. Der mäch-
tige 500-Watt-XL-Subwoofer und die fünf leistungsstarken 
Zwei-Wege-Satelliten-Lautsprecher sorgen für den besten 
Klang in dieser Klasse. Zur serienmäßigen Vollausstattung  
zählen eine integrierte 5.1 Soundkarte für echten Surround-
Sound an PC und Notebook sowie sechs digitale und analo-

ge Eingänge plus Dekodierung für 
Dolby Digital, Pro Logic 2 und DTS. 
Die innovative Puck Control-Funk-
fernbedienung ermöglicht die  
komfortable Bedienung, und per 
integriertem Bluetooth-Empfänger 
streamen Sie Musik vom Smart-
phone oder Tablet kabellos aufs 
Concept E Digital.

Gesamtwert der Preise: rund 2.300 Euro

So nehmen Sie teil
Um am Gewinnspiel teilzunehmen, füllen Sie bit-
te unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese finden 
Sie unter www.gamestar.de/mitmachkarte. Leser 
ohne Internet-Anschluss schicken uns eine Post-
karte mit ihrem Namen, ihrer Adresse, ihrem Al-
ter, und der Nummer der Ausgabe.

Der Einsendeschluss ist der 18. Juli 2014.

Gewinner 05/2014
S. Haas, Blender • P. Krasnopolsky, Dachau • S. Reifschneider, Nordhorn  
S. Stenger, Falkenberg • M. Störmer, Bünde • R. Zwatschek, Steinau

Gewinner der Abo-Verlosung 07/2014
M. Fritsche, Machern • D. Pomplun, Horstmar • C. Sachs, Hamburg  
M. Schönemeier, Bad Münder • A. Stuhlmacher, Pulheim

5x Concept E Digital

MAGAZIN Gewinnspiel
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Labskaus besteht aus püriertem Rindfleisch und war bei Seefahren beliebt, die wegen Skorbut-Zahnschmerzen kaum kauen konnten.

Hall of Fame

Alpha Centauri
Bürgerkrieg, Softball und ein quengelnder Sohnemann: Meinen Erstkontakt mit 
Sid Meier und Alpha Centauri werde ich nie vergessen.  Von Martin Deppe

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Er ist schuld! Schuld an verbum-
melten Semestern, grummeligen 

Damen, kurzsichtigen Augen. Er hat mich 
zum tollkühnen Jagdflieger gemacht, zum 
gerissenen U-Boot-Käpt’n, zum einbeini-
gen Piraten, eifrigen Lokführer, würdevollen 
Bürgerkriegs-General, cleveren Kolonisten-
Führer. Vor allem aber zum Weltherrscher, 
schon zweimal! Und jetzt sitzt der Kerl vor 
mir, lächelt freundlich – und wedelt mit der 
nächsten Droge. Ich... muss... jetzt... ganz... 
stark... sein... Ach verdammt, zeig halt mal!

Es ist Frühling 1998, und Sid Meier präsen-
tiert mir in EAs damaligem Aachener Haupt-
quartier sein neues Werk Alpha Centauri. 
Wobei »sein« nicht ganz stimmt: Chef-De-
signer ist nämlich Brian Reynolds. Aber weil 
der Name Sid Meier damals schon so zug-
kräftig ist wie all seine Railroad Tycoon-Lo-
komotiven zusammen, pappt natürlich sein 
Name überall drauf. Und deswegen sitze ich 
jetzt bei Sid Meier, während Brian Reynolds 
daheim in Maryland vermutlich über den 
Design Documents brütet. Schmollend, weil 
er keine Aachener Printen abkriegt.

Reynolds und Meier hatten zwei Jahre zuvor 
zusammen mit Jeff Briggs Firaxis gegründet. 

Ihre ersten beiden Spiele, Gettysburg und 
Antietam, lassen die meisten Spieler jen-
seits der USA aber kalt: Zum einen ist der 
amerikanische Bürgerkrieg für uns so inter-
essant wie die texanische Bullenreiter-Cham-
pionship, zum anderen nervt die versau-
beutelte Steuerung, die sich nicht zwischen 
rundenbasiert und Echtzeit entscheiden 
kann. »Was ist mit Sid los?«, fragen wir des-
halb im GameStar-Test von Gettysburg. 
Das ist gerade mal ein halbes Jahr her, des-
halb bin ich jetzt gespannt-besorgt, was Sid 
Meier mir da zeigen will. Doch der lässt sich 
Zeit, quatscht erst mit seinem quengeligen 
Sohn Ryan, der keinen Bock auf Stillsitzen 
und komisch sprechende Journalisten hat.

Auch im Meer darf ich Basen errichten – und ihren Ertrag durch Ge-
zeitenkraftwerke, Mineralbohrinseln und Algenfarmen verbessern.

Sieben Fraktionen mit ihren Anführern streiten um den Sieg, vom 
knallharten Konzernchef bis zur Fungus-Knutscherin.
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Ryan Meier arbeitete unter anderem als Associate Game Designer an Blizzards Hearthstone.

 Außen SciFi, innen Civilization

 Einheiten-Baukasten

 Terraforming

 glaubwürdig handelnde KI-Anführer

Deswegen legendär

Aber dann sehe ich endlich die ersten Szenen 
aus Alpha Centauri. Und erschrecke: Das 
sieht ja aus wie Civilization 2, nur in häss-
lich! Statt grüner Landschaften und tief-
blauer See herrschen Labskaus-Farben vor, 
als ob ein komischer Filter darüber liegt. Sid 
Meier zieht einen Aufklärer durch die Pam-
pa, der immer mehr von der außerirdischen 
Landschaft aufdeckt. Dann ist ein Kolonie-
fahrzeug am Zug, und Mister Meier baut 
seine erste Stadt, Verzeihung, Basis. Ich 
habe einen bösen Verdacht: Ist dieses Alpha 
Centauri nix anderes als ein Civilization 2.5 
mit Science-Fiction-Einheiten in einer ulki-
gen Landschaft? Auch das Diplomatiemenü 
er innert frappierend an Civ. Da tauchen Spar-
taner auf, bedrohen uns, fordern Technologi-
en. Auch sonst ist alles altbekannt: Baufahr-
zeuge legen Straßen, errichten Bergwerke 
und Farmen, pflanzen Wälder, heben das Ge-
lände an. Moment ... heben das Gelände an? 
Ganz genau! In Alpha Centauri spielt Terra-
forming nämlich eine große Rolle. Ich schaue 
Sid Meier zu, wie eine Meerenge verschwin-
det und einer kleinen Landbrücke weicht. 
An einer anderen Stelle macht er’s genau 

ten auch bis zu zwei Spezialfähigkeiten 
kriegen können, überschlägt sich die Zahl 
der Kombinationen endgültig: Tarnkappe, 
Nervengaskanister, Luftlandefähigkeit, ein 
Reparaturdeck – alles ist machbar, und vie-
les davon auch sinnvoll. Und weil Alpha 
Centauri im Jahr 2200 startet, sind die Ein-
heiten auch »glaubwürdig« – im Gegen-

satz zu Civilization, in dem ein fliegender 
Panzer mit Pfeil und Bogen ein ganz klein 
bisschen unrealistisch wäre. Vergessen sind 
Labskaus-Grafik und Gettysburg, ich will 
das spielen! Jetzt. Sofort.

Es ist diese Mischung aus altbekannten Civ-
Elementen und ganz neuen Möglichkeiten, 
die eine Partie Alpha Centauri auch heute 
noch unglaublich spannend macht. Da gibt’s 
zum Beispiel die einheimischen »Mind 
Worms«, die quasi die Rolle der Barbaren 
übernehmen und mich immer wieder mal 
mit Psi-Angriffen überfallen. Auf den Mee-
ren treiben ganze organische Alien-Inseln 
und schaufeln die Würmer wie ein Trans-
portschiff an Land. Auf vielen Bodenfeldern 
wächst Fungus, der sich auch mal schlagar-
tig ausbreitet, die Sicht behindert, Truppen-
bewegungen verlangsamt und noch mehr 
Mind Worms hervorbringt. Ständig muss 
ich mit meinen Terraformern das nervige 
Pilz-Zeugs entfernen, denn vor allem meine 
Basen brauchen eine ertragreiche Umge-
bung – wie seit dem Ur-Civilization produ-
ziert jede Siedlung in ihrem Umland Nah-
rung, Baumaterial (hier: Mineralien) und 
Währung (hier: Energie). Je größer eine Ba-
sis, desto unzufriedener die Bevölkerung, 

andersrum, hier senkt er eine Ebene an der 
Küste ab, und prompt füllt sich die Kuhle mit 
Wasser. Das ist nicht nur Spielerei, sondern 
erlaubt ganz neue Strategien. Die Landbrü-
cke verkürzt den Weg zu den garstigen Spar-
tanern ganz erheblich, und das neue See-
feld öffnet Sids Schiffen den Zugang zum 
nächsten Ozean – quasi wie der Panama-
kanal, nur mal eben 4,34 Lichtjahre entfernt.

Doch es kommt noch besser: Als Sid Meiers 
Forscher eine neue Technologie entwickeln, 
wird er gefragt, ob er sie gleich in einer 
neuen Einheit einsetzen will. Ein Truppen-
baukasten erscheint, und mit ein paar Klicks 
stellt Sid einen Artillerie-Scout zusammen: 
Aus Chassis, Waffe, Schilden und Antrieb 
entsteht ein ganz neuer Truppentyp. Schwim-
mende, tauchende, fliegende, schwebende 
Maschinen mit dicken Lasern sind genauso 
möglich wie leichte Infanterie mit Psi-Waf-
fen, die sich einen Dreck um dicke Panze-
rung scheren, sondern sozusagen die geis-
tige Moral ihres Gegners angreifen – je 
erfahrener das Ziel, desto besser wehrt es 
sich gegen die Psi-Attacke. Und weil Einhei-

»Ich will das spielen.  
Jetzt. Sofort.«

In der Civilization-Reihe besteht eine der möglichen Siedbedingungen darin, die Erde als erste 
Nation mit einem Raumschiff zu verlassen. Wohin? Na, nach Alpha Centauri natürlich.

Terraforming brutal: Eine mächtige Planetenbrecher-Rakete pulverisiert vier von fünf Städten – und lässt einen See zurück.
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Die Erweiterung Alien Crossfire beinhaltete eine alternative Farbpalette für Spieler mit Rot-Grün-Schwäche. 

Electronic Arts
Firaxis
www.gog.com
Englisch
Pentium 75 mit  
16 MB RAM

Alpha Centauri gibt’s zum Beispiel 
bei www.gog.com zum Download. 
Inklusive der Erweiterung Alien 
Crossfire, die unter anderem sieben 
weitere Fraktionen auffährt, darunter 
zwei Alien-Rassen. Läuft problemlos, 
auch auf Windows 7 und 8.

PUBLISHER

ENTWICKLER

QUELLE

SPRACHE

MINIMUM 

SO LÄUFT’S

Alpha Centauri  Rundenstrategie

Fazit  Terraforming, Einheitenbaukasten, 
 coole KI: viel mehr als nur ein Civ mit 
anderem Grafikset.

ich muss Unterhaltungsgebäude errichten, 
mich ums »Social Engineering« kümmern – 
sozusagen die Wahl der Staatsform. Und al-
les ist wieder verzahnt, wirkt sich aufeinan-
der aus: Das Klima eines Landschaftsfeldes 
ändert sich, wenn ich nebenan per Terrafor-
ming das Land überflute, es wird feucht-wär-
mer, Fungus breitet sich aus, die Nahrungs-
produktion sinkt, die Bewohner werden 
stinkig, die Gesamtproduktion sinkt – und 
schon gerate ich den anderen Fraktionen 
gegenüber ins Hintertreffen.

Überhaupt, die anderen Fraktionen: Die 
sind einfach nur toll! Statt der bisherigen 
08/15-Nationen wie England, Deutschland 
oder die Römer fährt Alpha Centauri zwar 
nur sieben Parteien auf, doch die spielen 
sich stark unterschiedlich. Alle sieben sind 
mit dem gleichen Raumschiff in der neuen 
Welt angekommen, mit dem sie am Ende 
von Civilization auf der Erde gestartet sind 
(sofern ein Spieler diese Siegbedingung 
 geschafft hat). Doch während der rund 
200jährigen Reise haben sich alle in die 
Köppe bekommen und in besagte Fraktio-
nen aufgespaltet. Die eingangs erwähnten 

Spartaner sind kriegerisch, Morgan Indus-
tries schielt auf wirtschaftliche Stärke, 
 Gajas Stieftöchter kuscheln mit der einhei-
mischen Flora und Fauna. Als ich mich für 
diesen Artikel erneut in das Spiel stürze, 
erlebe ich prompt 
wieder, wie ausge-
fuchst das Diploma-
tiesystem ist. Chair-
man Morgan etwa, 
dessen Portrait an 
eine Mischung aus 
Morgan Freeman und Nelson Mandela er-
innert, findet mich ja als Bündnispartner 
eigentlich ganz nett, aber wirtschaftlich 
leider arg ineffizient. Und weil er Ineffizienz 
echt nicht abkann, erklärt er mir kurzer-
hand eine Vendetta, das Pendant zum Krieg. 
Richtig, richtig gut wird Alpha Centauri aber 
im Multiplayer-Modus, der sogar gleichzei-
tiges Ziehen erlaubt und somit etwas Hek-
tik in eine Partie bringt – weil zuerst ziehen-
de Truppen auch zuerst angreifen.

Doch das alles ist damals, im Frühling 
1998, neun Monate vor Release, noch 
längst nicht fertig. Ich muss mich auf Sid 
Meiers Aussagen verlassen, dessen Be-
geisterung für Alpha Centauri absolut ehr-

lich ist – die kann 
 sogar Quengel-Ryan 
nicht bremsen, der 
endlich draußen Ball-
spielen will. Dummer-
weise muss ich Papa 
Sid aber noch für un-

sere damalige »GameStars«-Reihe inter-
viewen und knipsen. Nach kurzen Verhand-
lungen, schließlich sind wir Civ-erprobt, 
machen wir einfach auf dem Parkplatz 
weiter. Während wir zu dritt typisch ame-
rikanisch einen Softball hin- und herwer-
fen, stelle ich meine Fragen nach Sids Non-
Spiele-Traumjob (»Pianist«), Kühlschrank-
Inhalten (»Eistee-Packungen und Möhren«) 
und Wartespielen (»Diablo 2 und Starcraft: 
Brood War«). Zum Schluss zeichnet mir der 
Civ-Erfinder noch ein Selbstporträt samt 
Sohn und signiert mir eine Gettysburg- 
Packung. Sie erinnert mich noch heute an 
einen Nachmittag mit einer sehr sympa-
thischen, bodenständigen Designer-Legen-
de – die mich auch noch in den Weltraum 
geschossen hat.  Martin Deppe

Unsere Siedlungen nutzen umliegende Ressourcen, bei Übervölkerung drohen Revolten.

Für Tüftler: Der geniale Einheiten-Baukasten macht aus vier bis sechs Komponenten einen 
komplett neuen Truppentyp, hier einen U-Boot-Kreuzer.

Verhandeln mit 
 Morgan Freeman

Grüße von Sid: Sein Selbstporträt mit Sohn 
erinnert an Charlie Brown im Doppelpack.
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Die Geier kreisen 
über Crytek
Nach GameStar-Informationen stand das bekannteste deutsche Entwicklungsstu-
dio Crytek im April dieses Jahres kurz vor dem Bankrott. Mitgründer Avni Yerli sagt, 
eine weitere Finanzierung sei gesichert – aber wie lange noch?  Von Andre Peschke

Cryteks Spiele-Historie

Gehälter wurden zu  
spät gezahlt

Das Debüt der CryEngine trieb 2004 Spielern in 
aller Welt Freudentränen ins Gesicht. Für viele 
trat das Spiel im Jahr zuvor völlig überraschend 
auf die Bühne und machte Crytek von heute auf 
morgen zum heißesten Entwicklungsstudio aus 
Deutschland. GameStar-Wertung: 90%

Das erste Projekt des Crytek-Studios in Budapest 
ist ein Standalone-Addon zu Crysis. Dank vieler 
Optimierungen der CryEngine 2 nach der Veröf-
fentlichung von Crysis erwies sich die Perfor-
mance des Spiels im Vergleich zu Crysis als besser. 
GameStar-Wertung: 88%

Das erste Spiel auf Basis der CryEngine 2 schaffte 
fast einen genau so großen grafischen Sprung 
nach vorn wie Far Cry. Rückblickend häufig als 
Grafikblender gescholten, war die Wirkung des 
Titels bei Erscheinen einfach unvergleichlich. 
GameStar-Wertung: 94%

2004 – Far Cry 2007 – Crysis 2008 – Crysis Warhead

MAGAZIN Report

vni Yerli macht den Eindruck, 
als verstünde er die Welt 
nicht mehr. Seit Jahren tau-
chen immer wieder verein-
zelte Gerüchte auf, Crytek 
befände sich in finanziellen 

Schwierigkeiten. Doch Anfang Juni, ausge-
rechnet kurz vor der E3, tuschelt es plötz-
lich in der ganzen Spielebranche: Crytek, so 
heißt es, stehe kurz vor der Insolvenz. Falls 
nicht schnell ein neuer Geldgeber aufgetan 
werde, sei die 800-Mann-Firma mit Sitz in 
Frankfurt am Main bankrott. »Humbug«, 
sagt Avni Yerli. Ja, sagt er, Crytek habe sehr 
aggressiv investiert. Zugleich sei die 2012 
beschlossene Neuausrichtung des Ent-
wicklungsstudios auf den Free2Play-Markt 
schmerzhafter verlaufen als erwartet. Aber 
ernste finanzielle Probleme? Unfug! »Wis-
sen Sie, was komisch ist? Wir haben das je-
des Jahr vor der E3. Wir werden angerufen: 
Was ist bei euch los? Dann erklären wir die 
Lage, und man hört nie wieder davon«, sagt 
Yerli ärgerlich. Woher diese Gerüchte immer 
wieder kommen – er wisse es nicht.

Sein Dementi steht in direktem Wider-
spruch zu Informationen, die GameStar 
Ende Mai von mehr als einem halben Dut-
zend voneinander unabhängiger Quellen 
zugetragen werden. Übereinstimmend be-
richten sie, das vielleicht renommierteste 
deutsche Entwicklungsstudio kämpfe der-

zeit ums nackte Überleben. Gehäl-
ter würden zu spät gezahlt und 
führende Mitarbeiter seien dabei, 
Bewerbungen an andere Studios 
im In- und Ausland zu schicken. 
Schuld sei angeblich eine ganze 
Reihe von Faktoren – allen voran 
die Entscheidung, das Studio kon-
sequent auf Free2Play umzusat-
teln. Die drei Gründer von Crytek – 
neben Avni Yerli sind dies seine 
beiden Brüder Farouk und Cevat – 
hätten eine strategisch richtige 
und vorausschauende Entschei-
dung getroffen, diese aber bisher 
schlecht umgesetzt. Ihr Free2Play-
Shooter Warface soll zwar in Russ-
land ein echter Goldesel sein, funktioniere 
aber im Rest der Welt bislang nicht annä-
hernd so gut. Der Versuch, mit dem Crytek-
Studio in Ungarn auch im Mobile-Segment 
der Free2Play-Spiele Fuß zu fassen, gilt mo-
mentan ebenfalls als gescheitert. Die haus-
eigene Social-Media-Vertriebsplattform G-
Face, die Cevat Yerli einst als »völlig neue 
Erfahrung für Gamer« ankündigte: ein Flop.

Neben den Warface-Einnahmen hätten da-
her insbesondere die klassischen Titel Ryse 
und Crysis 3 Geld in die Kassen spülen sol-
len. Doch insbesondere die Entwicklung von 
Ryse, so jedenfalls wird kolportiert, verlief 
katastrophal. Monate vor Veröffentlichung 

soll das Spiel bereits deutlich hin-
ter dem Zeitplan gelegen haben. 
Nur durch den Einsatz erheblicher 
zusätzlicher Manpower konnte 
Crytek den Titel wie geplant zum 
Start der neuen Microsoft-Konso-
le Xbox One fertigstellen. Die da-
durch höheren Produktionskosten 
ließen die Firma unterm Strich 
noch schlechter dastehen, heißt 
es. Zugleich sollen die Verhandlun-
gen über den Nachfolger Ryse 2 
vorläufig gescheitert sein. Micro-
soft bestand nach GameStar-In-
formationen darauf, im Rahmen 
des Deals die Rechte an der Marke 
Ryse zu übernehmen, Crytek lehn-

te ab. Eine Information, die auch als ein In-
diz für eine Schieflage bei Crytek gelesen 
werden kann. Bekommt ein Publisher Wind 
davon, dass es einem Entwicklungsstudio 
schlecht geht, packt er in Verhandlungen 

bisweilen die harten Bandagen aus. Zum 
Beispiel, indem er den Entwickler vor die 
Wahl stellt, seine wertvollen Markenrechte 
abzutreten oder am Ende ganz ohne Auf-
trag dazustehen. 

Avni Yerli gründe-
te Crytek gemein-
sam mit seinen 
Brüdern schon 
im Jahr 1997. Of-
fiziell wurde die 
Firma erst 1999 
eingetragen.
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»Die Entwicklung von Ryse 
verlief nicht ideal«

Das Ende der langen Entwicklungszyklen für 
Crytek. Durch den starken Teamausbau erschei-
nen neue Titel nun deutlich schneller. Nach der 
Free2Play-Ankündigung, galt Crysis 3 zeitweilig 
als letztes, traditionelles Crytek-Spiel.  
GameStar-Wertung: 92%

Nach Crysis Warhead sollte das Crytek-Studio in 
Budapest die Speerspitze für Mobile-Entwicklun-
gen bilden. Doch ungewöhnlich für Crytek erwies 
sich das Spiel als Titel vom Reißbrett, in dem man 
den namensgebenden Fibble durch Flipperautoma-
ten-Level steuern muss. GamePro-Wertung: 74%

Mit dem Umstieg in ein Stadtszenario im zerstör-
ten New York und eine parallele Entwicklung für 
Konsolen wollte Crytek sein Spiel für US-Kund-
schaft schmackhafter machen. Fans der Reihe 
vermissten aber die weiten, offenen Spielwelten 
früherer Teile. GameStar-Wertung: 90%

2011 – Crysis 2 2012 – Fibble 2013 – Crysis 3

MAGAZIN Report

Avni Yerli will den Verlauf der Verhandlun-
gen über ein mögliches Ryse 2 nicht kom-
mentieren, aber sein Entsetzen darüber, dass 
solche Interna seines Unternehmens die 
Runde machen, spricht Bände. Die Zukunft 
von Ryse 2, sagt er schließlich, sei noch of-
fen. Mehr könne er nicht sagen. Auf Nach-
frage muss er auch bei weiteren Punkten 
zugestehen, dass die Ergebnisse der Game-
Star-Recherchen nicht völlig aus der Luft 
gegriffen sind. Ja, die Entwicklung des ers-
ten Ryse sei nicht ideal verlaufen. Aber sol-
che Probleme seien ganz normal, wenn man 
ein Spiel für eine neue Konsole entwickelt, 
deren Hardware sich bis kurz vor Schluss 
noch ständig ändert. Es stimmt, räumt Yerli 
weiter ein, dass bei Crytek in der Vergangen-
heit Gehälter zu spät gezahlt wurden: 

»Aber immer nur um ein paar Tage«. Eine 
Folge der vielen Investitionen des Unter-
nehmens, die eine dünne Kapitaldecke nach 
sich zögen. Dass sich die Markteinführung 
von Warface in Europa verzögert hat, was 
weiter für Ebbe in der Crytek-Kasse gesorgt 
hat: korrekt. Wer das Spiel deswegen aber 
außerhalb Russlands schon abschreiben wol-
le, der liege falsch. G-Face: Ja, zugegeben, 
der Plan mit dem Dienst sei bisher nicht 
aufgegangen – aber das Unternehmen habe 
nun seine Strategie geändert und glaubt 
weiter an einen möglichen Erfolg. Es sei 
auch richtig, dass man mit Firmen wie War-
gaming.net und Jagex in Verhandlungen 
gewesen sei. Aber anders als GameStar vor-
liegende Aussagen von Brancheninsidern 
behaupten, sei es dabei nie um eine mögli-

che Fusion oder gar eine Übernahme von 
Crytek gegangen. »Diese Unternehmen 
 haben riesige Communities. Das sind Part-
ner, mit denen wir mögliche Synergien aus-
loten«, sagt Avni Yerli. Mehr nicht. Kurz: 
Viel von dem, was hinter den Kulissen be-
richtet wird, hat eine wahre Basis, wurde 
aber zumindest laut Yerli überdramatisiert. 
Diese Gerüchte, das ist seine einzige Erklä-
rung, müssten von erbosten Ex-Mitarbei-
tern stammen. Doch das tun sie nicht.

Tatsächlich reichen die jüngsten Gerüchte 
mindestens zurück zur Game Developers 
Conference im März dieses Jahres. Von dort 
berichteten einige deutsche Besucher, sie 
seien aktiv davor gewarnt worden, ihr Spiel 
auf Basis der CryEngine zu entwickeln. Für 
Crytek sind das sehr beunruhigende Neuig-
keiten. Die Engine ist das Kronjuwel des 
Studios. Ein Großteil des Renommees der 
Firma ist ihrer einst revolutionären Technik 
geschuldet. Doch die Hoffnung, mit der Li-
zenzierung der CryEngine an andere Stu-
dios ähnlich erfolgreich zu sein, wie einst 
die Quake- oder derzeit die Unreal-Engine, 
erfüllte sich bisher nicht.

Erst mit der CryEngine 3 scheint das Lizenz-
geschäft von Crytek ein wenig in Gang zu 
kommen. Vielleicht zu spät. Viele große Pub-
lisher setzen mehr und mehr auf eigene In-
house-Engines, die in fast allen Studios zum 
Einsatz kommen. So lässt sich Knowhow in-
tern austauschen, und die eigenen Spiele 
haben nicht den gleichen Look wie Dutzen-
de Konkurrenzprodukte. In Zeiten von Frost-
bite 3 ist die CryEngine ihren Konkurrenten 
zudem visuell nicht mehr meilenweit vor-
aus, wie das noch beim Erscheinen von Cry-
sis vor sieben Jahren der Fall war. Auch der 
Umstieg von Epic Games auf ein Abo-Modell 
beim Vertrieb seiner neuen Unreal 4-Engine 
muss für Crytek überraschend gekommen 
sein. Anders, sagen Industrie-Beobachter, sei 
es kaum zu erklären, dass die Frankfurter 

Die CryEngine 3 ist nach wie vor eine der visuell leistungsfähigsten Grafikengines auf dem Markt.

Das Frankfurter Crytek-Hauptquartier befindet 
sich in diesem Bürogebäude im Grüneburgweg. 
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»Sollen sie mal zeigen, 
wie gut sie klarkommen«

überhastet ihre CryEngine als Abo-Service 
auf Steam platziert haben, wo sie seitdem 
eine ganze Reihe negativer Bewertungen 
kassiert hat. Nicht etwa, weil die Engine 
keine Top-Qualität liefern würde, sondern 
wegen des aus Sicht der Bewertenden un-
durchsichtigen Lizenzmodells und dem im 
Gegensatz zur Unreal Engine eingeschränk-
ten Zugriff auf den Quellcode. 

Was einst eine beispiellose Erfolgsstory aus 
Deutschland war, wird daher nun an allen 
Ecken und Enden mit Argwohn betrachtet. 
Das rasante Wachstum von Crytek bekräf-
tigte einst das Bild des vor Kraft strotzen-
den Newcomers. Heute weisen viele auf die 
Kehrseite dieser Expansion hin. Sie bedeute, 
dass Projekte, die für andere Entwickler ei-

nen Erfolg darstellen würden, für Crytek ge-
wissermaßen nur noch Peanuts seien. 828 
Mitarbeiter, verteilt auf neun Standorte von 
Frankfurt über Seoul bis Austin listet die of-
fizielle Crytek-Webseite derzeit. Die soge-
nannte »Burn-Rate«, der Betrag, den Crytek 
einnehmen muss, nur damit die Lichter an 
bleiben, wird daher auf drei bis fünf Millio-
nen Euro geschätzt – pro Monat wohlge-
merkt. Solch ein gewaltiger Apparat kann 
sich keine großen Flauten leisten. Mögli-
cherweise, sagen viele, habe Crytek sich 
übernommen, sei zu schnell gewachsen und 

zahle nun die Zeche dafür. »Das stimmt so 
nicht«, sagt Avni Yerli. »Es sieht vielleicht 
von außen so aus, weil wir die Erfolge, die wir 
durch unser Wachstum erreichen wollten, 
bisher noch nicht realisiert haben. Aber das 
Potenzial für diesen Erfolg wurde geschaf-
fen«. Der Erfolg, davon ist er überzeugt, ist 
nur aufgeschoben, nicht aufgehoben. 

»Die Geier kreisen schon«, sagt uns hinge-
gen ein führender Mitarbeiter eines großen 
Publishers. Firmen wie seine würden bereits 
damit beginnen, den besten Köpfen beim 
Entwickler gute Angebote zu machen, um 
sie abzuwerben. Ein solcher »Brain Drain«, 
wie man im Business-Slang sagt, kann für 
das Studio selbst dann gefährlich werden, 
falls es finanziell auf sicheren Füßen steht. 
An einer kompletten Übernahme des riesi-
gen Studio-Netzwerks, sagt uns der gleiche 
Mitarbeiter, dürften große Publisher wie EA, 
Activision oder Ubisoft hingegen kein Inter-
esse haben. Sie alle verfügten bereits über 
eigene Studios. Diese Firmen, sagt er, wür-
den lieber auf die drohende Pleite warten 
und sich dann bemühen, wertvolle Marken 
wie Crysis einzeln einzukaufen – der Ausver-
kauf von THQ lässt grüßen. Nicht zuletzt 
auch deshalb, da Crytek lauthals verkündet 
habe, man würde in Zukunft gar keinen Pub-
lisher mehr brauchen. »Dann sollen sie jetzt 
doch mal zeigen, wie gut sie ohne Publisher 
klarkommen«, heißt es nun hämisch. Eine 
Übernahme von Crytek würde daher, wenn 
überhaupt, vermutlich nur durch ein Unter-
nehmen erfolgen, das ein Interesse daran 
hat, die Entwicklungserfahrung von Crytek 

einzukaufen, anstatt sie selbst aufzubauen. 
Aus diesem Grund wird nach wie vor der 
weißrussische Free2Play-Riese Wargaming 
als möglicher Käufer von Crytek gehandelt. 

Wenn Sie diesen Artikel lesen, hat es Crytek 
hoffentlich trotzdem noch einmal geschafft. 
Eine Finanzspritze für das Unternehmen, 
auch das räumt Avni Yerli schließlich ein, 
stehe unmittelbar bevor. Als wir mit ihm An-
fang Juni telefonieren, ist der Vertrag noch 
nicht unterschrieben, aber so gut wie in tro-
ckenen Tüchern. »Es ist nicht alles super. 
Unser Übergang zum Free2Play-Studio war 
nicht schmerzfrei. Aber das liegt nun hinter 
uns«, resümiert er. Es wäre ihm zu wün-
schen, dass er Recht behält. Denn kein an-
deres deutsches Studio hat es je geschafft, 
sich erfolgreich an der Spitze des weltweit 
vielleicht am härtesten umkämpften Gen-
res zu etablieren. Auch zehn Jahre nach Far 
Cry bleibt die CryEngine ein technisches 
Glanzstück. Mit rund 400 Beschäftigten in 
Frankfurt ist Crytek zudem eine der größ-
ten Keimzellen für Spieleentwicklung in 
Deutschland. Eines von nur ganz wenigen 
Sprungbrettern, das auch in internationalen 
Bewerbungen echtes Renommee besitzt. 
Deswegen ist Crytek wichtig für die hiesige 
Entwicklerszene. Es wäre daher gut, wenn 
es auch in diesem Jahr dabei bleibt: Kurz vor 
der E3 kommen Gerüchte über eine Pleite 
von Crytek auf, dann erklärt Avni Yerli, was 
los ist, und am Ende hört man nichts mehr 
davon. Aber die Befürchtung wächst, dass 
wir uns dem Tag nähern, an dem es nicht 
nur bei Gerüchten bleibt.  AP

Ryse – Son of Rome war zuerst als Kinect-Showcase angekündigt, wurde 
dann aber zum Xbox-One-Launchtitel.

MAGAZIN Report

Mit G-Face wollte Crytek eine Art Facebook für Gamer erschaffen. Bis-
lang gilt das soziale Netzwerk als Flop.

Vielleicht wäre Warface gnädiger aufgenommen 
worden, hätte Crytek zuvor nicht getönt, das 
Spiel solle die Qualität ihrer bisherigen Shooter 
ins Free2Play-Segment tragen. Davon war der 
Shooter am Ende jedoch weit entfernt. 
GameStar-Wertung: 61%

Der zweite Anlauf von Crytek Budapest. Das 
Third-Person-Action-Strategiespiel für mobile 
Geräte gehört technisch zum Besten, was für 
Handys und Tablets zu haben ist. Aber das zu 
aggressive Free2Play-Modell des Spiels vermieste 
vielen Spielern den Spaß. 

Zuerst als Kinect-Titel angekündigt scheint Ryse 
eine überaus holprige Entwicklungsgeschichte 
hinter sich zu haben. Bei Veröffentlichung war es 
dann zwar der grafisch schönste Titel der Xbox 
One, aber spielerisch enttäuschend. 
GamePro-Wertung: 68%

2013 – Warface 2013 – Ryse – Son of Rome 2014 – The Collectables
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Neben Oculus Rift entwickeln auch Firmen wie Sony, True Player Gear, Avegant, GameFace Lab und Durovis eigene VR-Brillen.

Der Grafikkarten-
Prozessor-Index 
ordnet Grafikchips 
und CPUs nach ihrer 
Spieleleistung. Ab 
der Mittelklasse 
können Sie moder-
ne Titel meist pro-
blemlos spielen. Ma-
ximale Grafikdetails 
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln 
in der Regel erst ab 
der gehobenen Mit-
telklasse oder dem 
High-End-Segment 
möglich.

!

Die GameStar-
Referenz klassen ge-
ben drei typi sche 
PC-Konfigurationen 
der Mehrzahl der 
GameStar-Leser 
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in 
welcher Einstellung 
die angegebenen 
Titel flüssig gespielt 
werden können.

! Spiele-PCs

Leistungs-
index

 

Hardware-Details
Prozessor
Arbeitsspeicher
Grafikkarte

Spiele-Details
Anno 2070
Battlefield 4
Call of Duty: Ghosts
Watch Dogs
Total War: Rome 2

Phenom II X4 965
4,0 GByte
Geforce GTX 650 Ti

1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel
1680x1050, niedrig, FXAA mittel, SSAO, 3 GB RAM
1920x1080, minimal, FXAA, SSAO, 6 GB RAM
1920x1080, mittlere Details, Texturen Mittel
1680x1050, mittlere Details, keine Kantenglättung

Core i5 3570K
8,0 GByte
Geforce GTX 760

1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel
1920x1080, hohe Details, FXAA mittel, SSAO
1920x1080, hohe Details, 2x AA, SSAO, 6 GB RAM
1920x1080, hohe Details, 4x AA
1920x1080, hohe Details, keine Kantenglättung

Core i7 4770K
16,0 GByte
Radeon R9 290

1920x1080, sehr hohe Details 
1920x1080, ultra Details, 4x AA, HBAO
1920x1080, ultra Details, 4x AA, HBAO
1920x1080, maximale Details, 4x AA
1920x1080, ultra Details mit Kantenglättung

High-End-PCStandard-PC

Geforce 400/500

Radeon HD 7000

Radeon R7/R9

Grafikkarten Einsteiger Mittelklasse High-End

Athlon II/Phenom II

FX

Core 2

Core i

Core i »Haswell« 

Prozessoren Einsteiger Mittelklasse High-End

Mittelklasse-PC

E6600 Q9650Q6600 Q9400

i7 4770

X4 925X2 555 X3 720 X4 965

Radeon HD 5/6

Geforce 600/700

HD 5770 HD 5870 HD 5850 HD 6990

X4 980

E8500

Referenzklassen Spiele-PCs

Grafikkarten-Prozessor-Index

HD 6850 HD 6870 HD 6950 HD 6970

X6 1100T

i5 2500 | 200 € i5 3570K | 210 €i5 4430 i7 3770K | 300 €

4100 6100 8120

GTX 780 Ti

8350 63004170 

HD 7750 HD 7970HD 7950HD 7770 HD 7870HD 7850

GTX 560 TiGTX 550 Ti GTX 460GTS 450 GTX 570 GTX 580GTX 560 GTX 590

GTX 660GTX 650 GTX 650 Ti GTX 650 Ti Boost

HD 7790

GTX 660 Ti

HD 7970 GHz

GTX 770GTX 680

HD 7990

i5 4570 i5 4670K i7 4770K

i7 3960X

i7 4960X

i7 2600K i7 920i5 760i5 650i3 540 i5 2500 i5 3570Ki5 3450 i7 3770K

HD 7730

GTX 760

HD 7950 Boost

R7 260X R7 265 R7 270X R9 280R7 270 R9 280X R9 290 R9 295 X2R9 290X

GTX 750 Ti GTX 780

Der Kauf von Oculus Rift durch Facebook hat in der Kickstarter-Community hohe 
Wellen geschlagen. Immer mehr Teams entwickeln Gadgets, Software und Alternati-
ven für die VR-Brille. Eine der Alternativen heißt AntVR und besteht aus einem 
kabel losen Headset inklusive 4:3-Display und einem Controller. Der Bildschirm löst 
trotz seines 4:3-Verhältnisses mit der 16:9-Auflösung von 1920x1080 Pixeln auf. 
 Dafür setzen die Entwickler auf längliche Pixel und asphärische Linsen, die das Full-
HD-Bild ohne Verzerrung auf die Netzhaut werfen. Über die in das Headset und den 
Controller integrierte 9-Achsen-Bewegungserkennung kann man sich zum einen 
frei im virtuellen Raum umschauen, zum anderen registriert das System aber auch 
Schritte und Sprünge. Um sich dabei auch in der realen Welt noch orientieren zu 
können, haben die Entwickler unter dem Display Sichtklappen integriert. Ihr Ziel von 
200.000 Dollar hat die Kickstarter-Kampagne von AntVR bereits erreicht. Laut eige-
nen Angaben will der Hersteller noch im September dieses Jahres mit der Produk-
tion und dem Verkauf des AntVR-Kits beginnen, ein Preis steht noch nicht fest.  JP

VR-Brille mit Shotgun-Controller

Das AntVR-Kit besteht aus einem Headset und einem 
Controller. Der erkennt Bewegungen und lässt sich zur 
Shotgun, zum Joystick oder Gamepad umbauen.
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Im März 2014 wurde Oculus Rift für rund zwei Milliarden Dollar von Facebook aufgekauft.

Günstige 4K-Monitore: In Zu-
sammenarbeit mit Samsung 
will Intel dafür sorgen, dass 
4K-Bildschirme bis Ende des 
Jahres für unter 400 Euro er-
hältlich sind. Davon erhofft 
sich der Prozessorproduzent 
höhere Absatzzahlen seiner 
CPUs und All-in-One-Rechner. 

AMD Tonga-Grafikkarte: Ge-
rüchten zu Folge bringt AMD 
bald eine besonders energie-
effiziente Mittelklasse-Grafik-
karte. Durch einen stark ver-
besserten Boost-Modus soll 
der in 28 nm gefertigte Ton-
ga-Grafikchip wesentlich 
mehr Leistung pro Watt lie-
fern als die bereits erschiene-
nen Radeons der R-Serie.

News-Ticker

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 3.275 Stimmen

4K wird immer günstiger. Ab welchem Preispunkt schlagen Sie zu?
Knapp über ein Viertel unserer Leser wartet mit dem Kauf noch, bis die Preise für 4K-Bildschirme unter 
300 Euro liegen. Für über 20 Prozent der Umfrageteilnehmer benötigt die 4K-Auflösung beim Spielen der-
zeit noch zu viel Leistung, hier müssen erst leistungsfähigere Grafikkarten her. Rund 14 Prozent interes-
siert 4K erst, wenn es die entsprechenden Monitore mit mehr als 60 Hz gibt, und 17 Prozent lässt 4K sogar 
komplett kalt. Nur 0,7 Prozent der Befragten besitzen aktuell schon einen der hochauflösenden TFTs.

Im Rahmen ihrer Spielermarke »Republic of 
Gamers« bringt Asus zwei besonders hand-
liche Komplett-PCs auf den Markt. Das Ge-
häuse des ROG GR8 fasst dabei gerade ein-
mal 2,5 Liter. Trotzdem findet ein nicht 
näher benannter Intel Core i7 und eine Ge-
force GTX 750 Ti darin Platz. Der Hardware 
des größeren ROG G20 steht mit 12,5 Liter 
mehr Volumen zur Verfügung. Dementspre-
chend kommt hier ebenfalls eine i7-CPU 
zum Einsatz, während sich eine Geforce 
GTX 780 um die Grafikberechnung küm-

Gaming-PCs im Konsolenformat 

Intel Core i7 4790K mit bis zu 4,4 GHz
Während Intels erste Haswell-Refresh-CPUs bereits erhältlich sind, fehlen die K-Modelle 
Core i7 4790K und Core i5 4690K mit freiem Multiplikator noch. Während der Takt des Core 
i5 4690K gegenüber seinem Vorgänger Core i5 4670K nur um die gewohnten 100 MHz an-
gehoben wird, fällt die Steigerung beim Core i7 4790K mit 4,0 GHz statt 3,5 GHz deutlich 
größer aus. Im Turbo-Modus erreicht er im Gegemsatz zum Core i7 4770K statt 3,9 GHz 
nun bis zu 4,4 GHz. Bei beiden neuen K-Modellen hat Intel zudem das Wärmeleitmaterial 
zwischen Chip und Metallabdeckung (englisch: »Heatspreader«) ausgetauscht. Das neue 
»Next Generation Polymer Thermal Interface Material« soll wesentlich besser leiten, damit 
bessere Kühlung und in der Folge spürbar höhere Taktraten ermöglichen. Trotz der Neue-
rungen werden die Preise in etwa auf dem Niveau der Vorgänger liegen.  NR

Ich besitze bereits einen  
4K-Monitor. (0,6 %)

Unter 1.000 Euro (2,4 %)

Unter 750 Euro (3,3 %)

Erst wenn es 4K- 
Monitore mit über  

60 Hz gibt. (14,4 %)

Unter 300 Euro (26,3 %)

Gar nicht. 4K frisst noch  
zu viel Leistung. (22,0 %)

Gar nicht. 4K interessiert 
mich nicht. (17,5 %)

mert. Mit ihren kompakten Maßen eignen 
sich die Rechner besonders für LAN-Partys 
oder als Entertainment-Zentrale. Das ROG 
GR8 verfügt über einen HDMI-Anschluss, ei-
nen Display-Port und lässt sich somit so-
wohl mit dem Fernseher als auch mit einem 
Monitor verbinden. Als Betriebssystem 
kommt standardmäßig Windows 8.1 zum 
Einsatz. Allerdings kann auch SteamOS ge-
nutzt werden. Ein Preis steht noch nicht 
fest, mit dem Verkaufsstart rechnen wir 
nicht vor dem dritten Quartal.  JP

Unter 500 Euro (13,5 %)

Laut Asus machen sich die Mini-PCs den Ka-
mineffekt zu Nutze. Dadurch genügen schon 
zwei Lüfter zur effektiven und leisen Kühlung.

Intels neue 
K-Prozessoren 

(Codename: Devils 
Canyon) takten 

schneller als
ihre Vorgän-

ger und sollen 
trotzdem kühler 

bleiben.

Xbox-One-Controller am PC
Nachdem es bereits seit längerem inoffizielle, aber auch ziemlich instabile Windows-Treiber 
für den Xbox One Controller gibt, hat Microsoft jetzt die offizielle Version freigegeben. Sie 
bekommen die wenige MByte großen Dateien momentan auf dem »Major Nelson«-Blog 
von Xbox-Live-Manager Larry Hryb. Nach der manuellen Installation müssen Sie den Cont-
roller via Micro-USB-Kabel mit dem PC verbinden, danach sollte das Gamepad in Spielen er-
kannt werden. Beim Test mit Watch Dogs klappte das ohne Probleme, lediglich das Force 
Feedback der »Impulse Trigger« fehlte. Laut Microsoft soll der Treiber bald auch über das 
Windows-Update zur Verfügung stehen. JP

Momentan lässt sich der 45 Euro teure
Xbox-One-Controller nur per Kabel am  
PC nutzen, eine Wireless-Variante für den  
PC ist bislang nicht angekündigt.
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Einen Rechner selbst zusammenzubauen ist nicht schwer und meist etwas günstiger als der Kauf eines Komplett-PCs.

er regelmäßig spielt, 
sollte (nach Möglich-
keit) zumindest einen 
Spiele-PC haben, der ak-
tuelle Titel in Full-HD-
Auflösung und größten-

teils hohen Details flüssig bewältigt, sonst 
geht doch ein merklicher Teil Spielspaß flö-
ten. Zusätzliche Reserven schaden natürlich 
nicht, damit auch anspruchsvolle neue Spie-
le wie Watch Dogs ruckelfrei laufen oder 
um von Monitoren mit hohen Bildwiederhol-
raten oder Auflösungen jenseits von Full HD 
zu profitieren. Hat Ihr PC dafür nicht genug 
Leistung, ist momentan ein sehr guter Zeit-
punkt zum Aufrüsten (oder zum Kauf eines 
neuen Komplett-PCs), da es in den nächsten 
Monaten nur wenig Neues geben wird und 
die Preise größtenteils stabil bleiben.

Bei den Grafikkarten haben sowohl AMD mit 
»Volcanic Islands« (Radeon R-Serie) als auch 
Nvidia mit »Kepler« (Geforce GTX-600/700-
Reihe) ihre aktuellen Generationen inzwi-
schen in großer Breite auf den Markt ge-
bracht, angepasste Hersteller-Modelle sind 
in Hülle und Fülle vorhanden und die Preise 
seit den meist einige Monate zurückliegen-
den Markteinführungen auf ein angemesse-
nes Niveau gesunken. Zudem erscheinen die 
Nachfolger-Generationen »Pirate Islands« 
(AMD) und »Maxwell« (Nvidia) mit Modellen 

im neuen Fertigungsverfahren von 20 Nano-
metern (statt wie bisher 28 Nanometern) 
wahrscheinlich frühestens Anfang 2015.

Das Warten auf eine neue Generation von 
Grafikkarten lohnt sich also nicht, wenn Sie 
jetzt bereits Performance-Probleme in aktu-
ellen Titeln haben. Bei den Prozessoren gilt 
Ähnliches: Intels wenig spektakuläre »Has-
well Refresh«-CPUs sind bereits größten-
teils verfügbar, der Nachfolger »Broadwell« 
wird im Desktop-Bereich wohl frühestens 
Anfang 2015 auf den Markt kommen und 
große Performance-Sprünge sind von den 
Broadwell-Prozessoren auch nicht 
zu erwarten. Im Herbst stehen 
bei  Intel nur noch die zwar 
mit bis zu acht Kernen 

Richtig aufrüsten
Der Zeitpunkt zum Aufrüsten ist momentan sehr günstig, aber welche CPU oder 
Grafikkarte beschleunigt Ihren Spiele-PC am meisten? Wir haben Hunderte von 
Benchmarks durchgeführt, Flaschenhälse identifiziert und geben Tipps, welche 
Komponenten am besten miteinander harmonieren – und welche nicht.  Nils Raettig

ausgestatteten, aber sicher wieder extrem 
teuren »Haswell-E«-Prozessoren ins Haus, 
die aus Preis-Leistungs-Sicht genau wie ihre 
Vorgänger für den Sockel 2011 keine gute 
Wahl sein werden. Daran kann auch der 
neue DDR4-Speicher nichts ändern, der mit 
Haswell-E erstmals in Desktop-PCs Einzug 
hält, da er sich eher durch höhere Energie-
effizienz als durch mehr Leistung vom DDR3-
Vorgänger unterscheiden 
wird. Auch von 

Die Radeon R9 295 X2 von AMD kann sogar in 
extrem hohen Auflösungen wie 3840x2160 Pixel die 

meisten Titel noch flüssig darstellen. Wenn Sie höchstens in 
Full HD spielen, lohnt sich der Kauf einer solchen Grafikkarte mit 

zwei GPUs für 1.200 Euro aber nicht, weil sie sich in 1080p auch bei 
maximalen Details und mit aktivierter Kantenglättung völlig langweilt.
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Für die Benchmarks haben wir jeweils die aktuellen Treiber von AMD (Version 14.4) und von Nvidia (Version 337.88) verwendet.

AMD ist im Desktop-CPU-Bereich außer den 
für Spielern größtenteils uninteressanten, 
weil in Sachen Rechenleistung meist zu 
schwachen APUs der A-Serie nichts zu er-
warten und der bereits eineinhalb Jahre 
alte FX 8350 wird wohl noch längere Zeit 
der schnellste AMD-Prozessor bleiben.

Wenn Sie jetzt aufrüsten, müssen Sie also 
nicht befürchten, dass in wenigen Wochen 
oder Monaten schon wieder wesentlich 
bessere Spieler-Hardware auf dem Markt 
ist, deshalb erwarten wir auch keinen gro-
ßen Preisverfall, auf den sich das Warten 
lohnen würde. Angesichts der Fülle an Kom-
ponenten und Modell-Reihen ist es aber al-
les andere als leicht, 
die op timale Hardware 
zu finden. In diesem 
Schwerpunkt gehen 
wir daher zunächst da-
rauf ein, was einen gu-
ten Spiele-PC im Allge-
meinen ausmacht und wie viel (zusätzliche) 
Leistung Sie je nach Ihrer vorhandenen Hard-
ware und Ihren Ansprüchen benötigen. An-
schließend klären wir anhand zahlreicher 
Benchmarks mit verschiedenen Spielen und 
Hardware-Konstellationen, welche Kompo-
nenten die beste Wahl in verschiedenen 
Preisklassen darstellen. Weil Prozessor und 
Grafikkarte den mit Abstand größten Ein-
fluss auf die PC-Leistung in Spielen haben, 

widmen wir uns diesen beiden Komponen-
ten und ihrem Zusammenspiel besonders 
ausführlich. Außerdem sagen wir Ihnen, wie 
sehr Sie von einer SSD profitieren, ob sich 
der Kauf von mehr und höher getaktetem 
Arbeitsspeicher lohnt und wie sich das in-
zwischen gereifte Windows 8.1 in Spielen 
gegenüber dem seit Jahren etablierten und 
immer noch beliebten Windows 7 schlägt.

Ein guter Spiele-PC zeichnet sich nicht nur 
durch ausreichend Leistung, sondern auch 
durch gut zueinander passende Hardware 
aus. Mit anderen Worten: Es sollte keine 
Flaschenhälse geben, die den Rechner un-
nötig ausbremsen. Schließlich können Spiele 

auch mit dem schnells-
ten Prozessor ruckeln, 
wenn die Grafikkarte 
zu lahm ist, umge-
kehrt gilt dasselbe. 
Aber nicht nur das Zu-
sammenspiel der Kom-

ponenten muss stimmen, sondern auch 
die Anschaffungskosten im Verhältnis zur 
Leistung. So liegt beispielsweise AMDs neue 
Dual-GPU-Karte Radeon R9 295 X2 für stol-
ze 1.200 Euro in all unseren Benchmarks 
deutlich an der Spitze, der preisliche Ab-
stand zu ebenfalls extrem schnellen Single-
GPU-Karten wie der Radeon R9 290X für 
knapp 400 Euro ist aber im Verhältnis zur 
gebotenen Mehrleistung viel zu hoch. Au-

ßerdem mag es zwar wegen der immer noch 
sehr niedrigen Preise für Arbeitsspeicher ver-
lockend erscheinen, sich 32,0 GByte davon 
zuzulegen, wenn das aber in der Praxis auf 
absehbare Zeit keinerlei spürbaren Unter-
schied zu 16,0 GByte oder 8,0 GByte macht, 
lohnt sich diese Investition trotz günstiger 
Anschaffungskosten nicht.

Ein weiterer wichtiger Aspekt beim Aufrüs-
ten: Hohe fps-Zahlen sind in Spielen nur bis 
zu einem gewissen Grad wirklich sinnvoll, 
weil Sie beispielsweise zwischen 100 und 
120 fps kaum einen Unterschied bemerken 
werden, es sei denn, Sie besitzen einen TFT 
mit 120 Hertz Bildwiederholrate oder mehr. 
Eine sehr teure Grafikkarte zu kaufen, die 
sich in Full HD die meiste Zeit nur langweilt, 
ist also nicht ratsam. Natürlich schadet es 
nicht, einen gewissen Puffer für neue, an-
spruchsvollere Spiele oder für Monitore mit 
höherer Auflösung oder Hertz-Zahl zu ha-
ben. Statt aber mehr Geld für eine aktuelle 
Grafikkarte auszugeben und sie bis zur über-
nächsten Generation zu behalten, ist es un-
ter Leistungsaspekten meist sinnvoller, ein 
etwas günstigeres Modell zu kaufen und es 
früher durch ein Modell mit ebenfalls gutem 
Preis-Leistungs-Verhältnis der nächsten 
Grafikkarten-Generation zu ersetzen.

Beim Aufrüsten eines Rechners oder dem 
Kauf eines Komplett-PCs sollten Sie sich 

Performance-Ratings

Testsystem:  Geforce GTX 680, 8,0 GByte DDR3-1600, Samsung  
SSD 840 Pro, Windows 7 64 Bit

Prozessoren (fps-Durchschnittswert aus fünf Spielen)

0 30 60 90 120 150 0 30 60 90 120 150

127,4 0,49

125,1 0,14

123,6 0,44

120,3 0,65

116,8 0,41

114,7 0,59

113,3 0,39

111,2 0,65

110,8 0,57

109,6 0,56

105,3 0,66

105,0 0,68

103,6 0,69

91,2 0,83

89,8 0,60

81,0 0,51

80,4 0,85

79,2 0,53

78,2 0,41

76,8 0,64

75,5 0,84

74,1 0,67

73,5 0,57

70,0 0,78

69,9 0,70

51,5 0,64

32,9 0,47

ruckelt      gut spielbar    fps/Euro

Core i7 4790 3,6 GHz, 4C/8T (260 €)

Core i7 4960X 3,6 GHz, 6C/12T (890 €)

Core i7 4770K 3,5 GHz, 4C/8T (280 €)

Core i5 4690 3,5 GHz, 4C/4T (185 €)

Core i7 3770K 3,5 GHz, 4C/8T (285 €)

Core i5 4670K 3,4 GHz, 4C/4T (195 €)

Core i7 2700K 3,5 GHz, 4C/8T (290 €)

Core i5 4590 3,3 GHz, 4C/4T (170 €)

Core i5 3570K 3,4 GHz, 4C/4T (195 €)

Core i5 2500K 3,3 GHz, 4C/4T (195 €)

Core i5 3470 3,2 GHz, 4C/4T (160 €)

Core i5 4430 3,0 GHz, 4C/4T (155 €)

Core i5 3450 3,1 GHz, 4C/4T (150 €)

Core i3 4330 3,5 GHz, 2C/4T (110 €)

FX 8350 4,0 GHz, 8C/8T (150 €)

FX 8150 3,6 GHz, 8C/8T (160 €)

Core i3 3220 3,3 GHz, 2C/4T (95 €) 

Phenom II X4 980 3,7 GHz, 4C/4T (150 €)

Phenom II X6 1100T 3,3 GHz, 6C/6T (190 €)

FX 6200 3,8 GHz, 6C/6T (120 €)

FX 6300 3,5 GHz, 6C/6T (90 €)

FX 4170 4,2 GHz, 4C/4T (110 €)

FX 8120 3,1 GHz, 8C/8T (130 €)

FX 6100 3,3 GHz, 6C/6T (90 €)

FX 4100 3,6 GHz, 4C/4T (100 €)

Core 2 Quad Q6600 2,4 GHz, 4C/4T (80 €)

Core 2 Duo E6600 2,4 GHz, 2C/2T (70 €)

fps0 30 60 90 120 150

Testsystem:  Core i7 4770K(@4,5 GHz), MSI Z87-GD65 Gaming, 32,0 GByte 
DDR3-1600, Samsung SSD 840 Pro, Windows 7 64 Bit

Grafikkarten (fps-Durchschnittswert aus sechs Spielen)

0 30 60 90 120 150 0 30 60 90 120 150

93,5 0,08

79,3 0,09

73,7 0,12

68,7 0,12

68,1 0,08

65,4 0,16

62,2 0,07

61,1 0,19

56,7 0,14

50,4 0,17

49,6 0,21

47,3 0,18

45,5 0,13

45,2 0,23

40,7 0,13

37,8 0,24

37,4 0,20

34,6 0,20

30,6 0,20

29,9 0,23

25,2 0,21

25,0 0,25

22,8 0,18

21,0 0,14

19,3 0,21

18,9 0,21

14,4 0,17

ruckelt      gut spielbar    fps/Euro

Radeon R9 295 X2, 8.192 MByte (1.220 €)

Geforce GTX 690, 4.096 MByte (860 €)

Radeon HD 7990, 6.144 MByte (600 €)

Geforce GTX 780 Ti, 3.072 MByte (550 €)

Geforce GTX Titan Black, 6.144 MByte (860 €)

Radeon R9 290X Performance, 4.096 MByte (400 €)

Geforce GTX Titan, 6.144 MByte (890 €)

Radeon R9 290, 4.096 MByte (330 €)

Geforce GTX 780, 3.072 MByte (395 €)

Radeon HD 7970 GHz Edition, 3.072 MByte (300 €)

Radeon R9 280X, 3.072 MByte (240 €)

Geforce GTX 770, 2.048 MByte (270 €)

Geforce GTX 680, 2.048 MByte (355 €)

Radeon R9 280, 2.048 MByte (200 €)

Geforce GTX 670, 2.048 MByte (310 €)

Radeon R9 270X, 2.048 MByte (160 €)

Geforce GTX 760, 2.048 MByte (190 €)

Radeon HD 7870, 2.048 MByte (170 €)

Geforce GTX 660, 2.048 MByte (150 €)

Radeon R7 265, 2.048 MByte (130 €)

Geforce GTX 750 Ti, 2.048 MByte (120 €)

Radeon R7 260X, 2.048 MByte (100 €)

Radeon HD 6870, 1.024 MByte (130 €)

Geforce GTX 560 Ti, 1.024 MByte (150 €)

Radeon HD 7770, 1.024 MByte (90 €)

Geforce GTX 460 1.024 MByte (90 €)

Radeon HD 5770 1.024 MByte (85 €)

fps0 30 60 90 120 150

 Oberklasse   Mittelklasse   Einstiegsklasse   veraltet  Oberklasse   Mittelklasse   Einstiegsklasse   veraltet

Wenn aufrüsten, 
dann jetzt
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Um 3840x2160 Pixel bei maximalen Details in aktuellen Spielen flüssig darzustellen, reicht eine einzelne GPU momentan oft nicht aus.

also vor allem folgende Fragen stellen: Wie 
viel zusätzliche Leistung brauche ich wirk-
lich? Welche Komponenten benötige ich 
dazu? Ist der Preis der Komponenten ihrer 
Leistung angemessen? Und passt die ausge-
wählte Hardware gut 
zusammen oder gibt 
es möglicherweise Fla-
schenhälse, welche die 
Gesamtleistung sen-
ken? Die Beantwortung 
der ersten Frage hängt 
stark von Ihren Ansprüchen und dem vor-
handenen Monitor ab. Wenn Ihnen mittlere 
Grafikdetails genügen und Sie einen Full-HD-
Monitor mit 60 Hertz besitzen, können Sie 
auch schon mit Hardware der Einsteiger-
klasse glücklich werden (siehe die Skalie-
rungs-Benchmarks mit vier Spielen, sowie 
sechs CPUs und Grafikkarten in unterschied-
licher Kombination). Legen Sie stattdessen 

Wert auf maximale Grafikdetails mit akti-
vierten Bildverbesserungen wie Kantenglät-
tung, wollen auch in Auflösungen jenseits 
von 1080p flüssig spielen oder von TFTs mit 
hoher Bildwiederholrate profitieren, dann 

brauchen Sie deutlich 
schnellere Komponen-
ten. Unserer Meinung 
nach sollte das Ziel 
sein, auf mindestens 
60 fps in den von Ih-
nen bevorzugten Gra-

fikeinstellungen und Spielen zu kommen, 
damit noch etwas Puffer für neuere und an-
spruchsvollere Titel vorhanden ist. Bei Mo-
nitoren mit 120 Hz sollten es sogar mindes-
tens 90 fps oder mehr sein. Erreicht Ihr PC 
diese Werte momentan in den meisten Fäl-
len nicht, lässt sich das nur durch niedrige-
re Grafikqualität in Spielen oder durch den 
Kauf von neuer Hardware ändern.

Damit kommen wir zur zweiten Frage: Wel-
che Komponenten benötigen Sie, um diese 
Leistungsziele zu erreichen? In Spielen sind 
die mit Abstand wichtigsten Faktoren der 
Prozessor und die Grafikkarte. Letztere 
lässt sich sehr einfach austauschen, bei der 
CPU kann das etwas anders aussehen, weil 
ein neuer Prozessor nicht immer in das 
vorhandene Mainboard passt. Das macht 
oft auch den Kauf eines neuen Mainboards 
und eines neuen Kühlers nötig, am Ende 
dieses Artikels finden Sie deshalb drei von 
uns zusammengestellte und unterschied-
lich teure Upgrade-Kombinationen aus 
CPU, Mainboard, RAM und Kühler, mit de-
nen Sie Ihren bestehenden PC aufrüsten 
können. Eine in Sachen Leistung gut dazu 
passende Grafikkarte ist auch dabei, Gehäu-
se, Festplatte(n) und Laufwerke lassen sich 
problemlos weiter verwenden. Das gilt 
meist auch für das Netzteil: Mit einem Mar-
kengerät ab 450 Watt sind aktuelle Kompo-
nenten immer noch bestens versorgt, so-
lange Sie nicht zwei Grafikkarten oder eine 
Dual-GPU-Karte nutzen wollen. Solche Kar-
ten sind aber ohnehin sehr teuer und nur 
sinnvoll, wenn Sie in einer höheren Auflö-
sung als 1920x1080 Pixeln spielen wollen.

Um die Leistung von Prozessoren und Gra-
fikkarten einschätzen zu können, haben wir 
mit jeweils 27 verschiedenen Modellen di-
verser Generationen ausführliche Bench-
marks durchgeführt. Das Endergebnis fin-
den Sie in den Performance-Ratings auf 
Seite 113. Die Leistung bei den Prozessoren 
ist ein Mittelwert aus den durchschnittli-
chen Ergebnissen in Anno 2070, Batman: 
Arkham City, F1 2011, H.A.W.X. 2 und Skyrim 
bei hohen bis maximalen Details (aber ohne 
Kantenglättung) und in den Auflösungen 
1680x1050 sowie 1920x1080. Um die Gra-

Testsystem Intel: MSI Z87-GD65 Gaming, 8,0 GByte ADATA DDR3-1600, Samsung SSD 840 Pro
Testsystem AMD: Asus Corsair V Formula, 8,0 GByte ADATA DDR3-1600, OCZ Vector 150

Skalierung CPU und GPU

 GTX 750 Ti  R9 270  GTX 760  R9 280X  R9 290X  GTX 780 Ti

Anno 2070 
mittlere Details, Kantenglättung aus
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Battlefield 4 
mittlere Details, Kantenglättung aus
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Viel Leistung zum 
fairen Preis

In Anno 2070 wird die Bildrate hauptsächlich durch den Prozessor und nicht durch die Grafik-
karte beeinflusst, das ist bei Spielen aber eher die Ausnahme als die Regel.



115xxxGameStar 07/2014

HARDWARE Schwerpunkt

fikkarten stärker zu fordern, kommen hier 
die Auflösungen 1920x1080 und 2560x1440 
jeweils ohne und mit vierfacher Kanten-
glättung zum Einsatz, die getesteten Spiele 
sind Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2, 
Rome 2 und Metro: Last Light.

Damit Ihnen beim Aufrüsten die Entschei-
dung für die richtige Hardware leichter fällt, 
haben wir die Prozessoren und Grafikkarten 
in verschiedene Kategorien eingeteilt, die 
sie an der farblichen Markierung ablesen 
können. Die wenigen grau hinterlegten 

Komponenten wie etwa der Core 2 Quad 
Q6600 oder die Geforce GTX 460 sind so alt 
oder langsam, dass sie entweder nicht mehr 
auf dem Markt oder keinen Kauf wert sind. 
Zur Orientierung, wie viel schneller aktuelle 
CPUs und Grafik karten sind, haben wir die 

Testsystem Intel: MSI Z87-GD65 Gaming, 8,0 GByte ADATA DDR3-1600, Samsung SSD 840 Pro
Testsystem AMD: Asus Corsair V Formula, 8,0 GByte ADATA DDR3-1600, OCZ Vector 150

Skalierung CPU und GPU

 GTX 750 Ti  R9 270  GTX 760  R9 280X  R9 290X  GTX 780 Ti

Metro: Last Light 
hohe Details, Kantenglättung, PhysX und Tesselation aus

0

30

60

90

120

150

180

210

0

30

60

90

120

150

180

210

gut  
spielbar

ruckelt

55,3
58,3
67,3
90,2

109,7
111,3

48,4
58,0
67,4
89,6
97,8

104,3

46,5
56,8
61,9
70,6
70,3
70,9

44,6
56,2
60,4
85,0
95,2
97,0

44,9
55,0
60,2
77,2
80,8
81,0

44,2
55,1
55,4
62,2
64,0
64,2

Core i3 
4150

Phenom II  
X4 980 BE

Core i5 
4690

FX 6300  Core i7 
4790

FX 8350fps
0

30

150

60

120

90

180

210

 GTX 750 Ti  R9 270  GTX 760  R9 280X  R9 290X  GTX 780 Ti

Total War: Rome II 
hohe Details, Kantenglättung aus
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REVOLUTION X‘t  NETZTEIL
 FÜR STABILE GAMING-POWER

LIQTECH  FLÜSSIGKÜHLER
 FÜR KÜHLE GAMING-POWER
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iVEKTOR ATX MIDI TOWER
 FÜR VOLLE GAMING-POWER Soft-Grip-Beschichtung

Flexibles Kühlsystem 

Drehzahlregler

2x USB 3.0 / 2x USB 2.0

Platz für 240-mm-Radiatoren

Bis zu 7x 2,5“/3,5“ SSD/HDD

Modularer Laufwerksschacht

In Schwarz und Weiß
Hochwertiger Aluminiumkühlkörper

Patentierte Shunt-Channel-Technologie

Neuer, durchsatzstarker Twister-Lüfter

APS: Variierbares Drehzahlspektrum

Haswell Ready! Unterstützt alle AMD® + Intel® CPUs

430W / 530W / 630W / 730W

Hocheffi zient (80 PLUS® Gold)

Leiser 139-mm-Twister-Lüfter

Haswell-Support durch Zero Load Design

Beste Enermax-Qualität für 24/7 @ 40°C

Starke 12V-Schiene für starke CPUs + GPUs

Flachbandkabel für bequeme Kabelführung
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Machen hohe Außentemperaturen Ihrem PC zu schaffen, kann der Austausch von Kühlern und ein neues Gehäuse Wunder wirken.

sammengestellten Komplett-PC erkennen 
Sie daran, dass er dieses Kriterium erfüllt.

Ob der Preis der Komponenten ihrer Leis-
tung angemessen ist, wird in den Perfor-
mance-Ratings ebenfalls beantwortet. Ne-
ben der reinen Leistung finden Sie darin 
nämlich auch die fps pro Euro, die Prozessor 
und Grafikkarte jeweils bieten. Je höher 
dieser Wert ist, desto besser ist das Preis-
Leistungs-Verhältnis. Wenn es nur um die 
Spieleleistung geht, haben Prozessoren 
von AMD keine Chance gegen die versam-
melte Intel-Konkurrenz, für sparsame Spie-
ler ist aber beispielsweise der AMD FX 6300 
mit 3,5 GHz und drei Dual-Core-Modulen 
für unter 100 Euro eine gute Wahl, zumal er 
als eine von wenigen AMD-CPUs mit einer 
leistungsstarken Grafikkarte sogar Watch 
Dogs in Full HD mit hohen Details flüssig 
darstellen kann. Bei den Grafikkarten lie-
fern sich AMD und Nvidia ein Kopf-an-Kopf-
Rennen, wobei Sie mit Modellen von AMD 
bei gleicher Leistung derzeit generell güns-
tiger fahren – von der extrem überteuer-
ten Radeon R9 295 X2 einmal abgesehen. 
Wenn Ihnen außer der Leistung und dem 
Preis auch andere Faktoren wie die Laut-
stärke oder der Stromverbrauch wichtig 
sind, finden Sie in unseren regelmäßigen 
Vergleichs- und Einzeltests diverser Prozes-

soren und Grafikkarten hier im Heft oder 
auf unserer Webseite ausführliche Messer-
gebnisse zu diesen Bereichen, die Ihnen die 
Wahl für das richtige Modell erleichtern.

Mögliche Flaschenhälse decken wir einer-
seits durch die unterschiedlichen Kategori-
en in den Performance-Ratings ab, anderer-
seits haben wir Skalierungs-Benchmarks 
mit mehreren Kombinationen von CPUs 
und Grafikkarten in den Spielen Anno 2070, 
Battlefield 4, Metro: Last Light und Total 
War: Rome 2 durchgeführt (siehe Seite 114 
und 115). Daran können Sie mehrere Dinge 
gleichzeitig ablesen: Wie viel flüssiger ein 
Spiel mit einer bestimmten Grafikkarte 
läuft, wenn der Prozessor gegen immer 
schnellere Modelle ausgetauscht wird (fps-
Werte in einer Farbe). Wie viel flüssiger es 
mit dem gleichen Prozessor beim Einsatz 
einer immer schnelleren Grafikkarte läuft 
(fps-Werte in einer Spalte). Und wie sehr die 
Performance beim Wechsel von CPU und 
Grafikkarte gleichzeitig steigt (fps-Werte an 
den Schnittpunkten der verschiedenen Far-
ben und Spalten). Weil in hohen Auflösun-
gen jenseits von Full HD und in besonders 
fordernden Einstellungen mit aktivierter 
Kantenglättung sehr schnell die Grafikkarte 
zum limitierenden Faktor wird, haben wir 
für die Skalierungs-Benchmarks bewusst et-
was niedrigere, aber immer noch realistische 
Qualitätseinstellungen auf meist hoher Stu-
fe ohne Kantenglättung in der beliebten 
Full-HD-Auflösung gewählt.

Ist der Prozessor oder die Grafikkarte zu 
langsam, kann das die Leistung aber auch 
bei diesen moderaten Einstellungen deut-
lich begrenzen. So steigt die Bildrate mit ei-
ner Geforce GTX 750 Ti in allen vier Spielen 
beim Einsatz immer schnellerer Prozessoren 
nur leicht an, weil die Grafikkarte einfach 
zu wenig Leistung besitzt und praktisch alle 
CPUs auf das gleiche Niveau ausbremst. 
Wird sie dagegen durch immer schnellere 
Modelle wie die Geforce GTX 760 oder die 
Radeon R9 290X ersetzt, sind beim gleichen 
Prozessor meist wesentlich höhere Bildra-
ten möglich. So erreicht der Core i5 4690 
mit einer GTX 750 Ti in Battlefield 4 81 fps, 
mit einer GTX 760 sind es dagegen 123 fps 
und mit einer R9 290X sogar 145 fps. Im 
Falle des vier Jahre alten Phenom II X4 980 
Black Edition schwenkt die Limitierung da-
gegen schon mit der Radeon R9 270 um: 
Ab dieser Leistungsklasse erreichen alle 
Grafikkarten mit dem AMD-Prozessor nur 
noch knapp 80 fps, sogar die über 500 Euro 
teure Geforce GTX 780 Ti ist dann nicht 
mehr schneller als die nur 140 Euro teure 
Radeon R9 270. Insgesamt ist Battlefield 4 
ein gutes Beispiel für einen Titel, in dem 
sowohl der Prozessor als auch die Grafikkar-
te die Leistung stark beeinflussen – was es 
umso wichtiger macht, dass beide Kompo-
nenten in ähnlichen Leistungskategorien 

beliebten Oldies aber mit in das Perfor-
mance-Rating aufgenommen. Gleiches gilt 
für ältere Modelle aus den anderen Katego-
rien, die nicht mehr auf dem Markt sind. Die 
gelben Komponenten wie der FX 6100 oder 
die Radeon R7 265 von AMD gehören zur 
Einstiegsklasse und können Spiele in mittle-
rer Grafikqualität flüssig darstellen, maxi-
male Qualität und Kantenglättung überfor-
dern diese Hardware dagegen (zu) oft. Zu 
den Prozessoren und Grafikkarten in Hell-
grün gehören unter anderem Intels Dual-
Core-CPU Core i3 4330 und AMDs neue 
 Radeon R9 280. Komponenten aus dieser 
Kategorie kommen in Full HD meist mit 
maximalen Details und sogar Kantenglät-
tung zurecht, in sehr anspruchsvollen Spie-
len wie Watch Dogs oder Metro: Last Light 
und in höheren Auflösungen als 1080p 
geht ihnen aber meist die Puste aus. Dun-
kelgrün steht für Oberklasse-Hardware wie 
den neuen Core i7 4790 oder Nvidias Ge-
force GTX 780 Ti, die sich ohne Kantenglät-
tung in Full HD langweilt und genug fps 
für 120-Hertz-Monitore oder höhere Auf-
lösungen als 1920x1080 bietet. Damit 
 weder der Prozessor die Grafikkarte aus-
bremst noch umgekehrt, sollten Sie generell 
möglichst Modelle aus den gleichen Kate-
gorien oder mit höchstens einer Kategorie 
Abstand kombinieren. Auch einen gut zu-

SSD lohnt sich

Welche Komponente in Ihrem PC ist am ältesten?

Quelle: Umfrage auf  
GameStar.de, 4.293 Teilnehmer

Nur bei 2,6 Prozent unserer Leser ist der Arbeitsspeicher die älteste Komponente im PC – kein 
Wunder, schließlich lässt er sich leicht austauschen und ist seit langer Zeit sehr günstig zu 
haben. Grafikkarten sind mit 5,6 Prozent ebenfalls erwartungsgemäß selten die älteste Hard-
ware, da sie großen Einfluss auf die Leistung in Spielen haben. Das für die Leistung unwichtige 
Gehäuse landet mit 15,8 Prozent auf dem zweiten Platz, viele Leser nutzen es dementspre-
chend auch für neuere Komponenten gerne weiter. Bei einem Drittel der Umfrageteilnehmer 
sind alle Komponenten gleich alt, seit dem Zusammenbau oder dem Kauf des Komplett-PCs 
wurde in diesen Fällen also nicht mehr aufgerüstet.

Der Arbeitsspeicher (2,6 %) Das Mainboard (5,4 %)

Alle Komponenten  
sind gleich alt (29,8 %)

Das Gehäuse (15,8 %)

Die Festplatte/SSD (14,1 %)

Die Grafikkarte (5,6 %)

Die Soundkarte (6,3 %)

Das Netzteil (7,6 %)

Der Prozessor (12,8 %)

Mit zwei 4,0 GByte-Modulen Arbeitsspeicher im Dual-Channel-Modus sind Sie auch auf lange 
Sicht in Spielen und im Windows-Alltag noch bestens versorgt.
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Vorsicht: Wenn die Kühlkörper vom Arbeitsspeicher zu hoch sind, passen sie teilweise nicht mehr unter den CPU-Kühler.

liegen. Ganz anders sieht es dagegen bei Anno 2070 aus: Hier sind 
die Bildraten bei vier von sechs Prozessoren unabhängig von der ge-
nutzten Grafikkarte fast immer auf dem gleichen Niveau, weil die 
CPU der wichtigste Faktor ist. Erst ab Intels Core i5 4690 sind etwas 
größere Unterschiede zwischen den verschiedenen Grafikkarten zu 
sehen, sie fallen aber immer noch deutlich niedriger als in den an-
deren getesteten Spielen aus. So ist die GTX 750 Ti in Anno 2070 
mit dem Core i5 4690 nur etwa 25 Prozent langsamer als die deut-
lich teurere  GTX 780 Ti (82 fps vs. 102 fps), in Battlefield 4 liegt der 
Unterschied dagegen bei über 100 Prozent (81 fps vs. 164 fps).

Dass auch ein aktueller Dual-Core-Prozessor wie Intels neuer Core 
i3 4150, der dank Hyperthreading vier Aufgaben (»Threads«) gleich-
zeitig bearbeiten kann, heute in manchen Spielen ein Bremsklotz 

ist, sehen Sie bei Metro: Last Light. Während die Intel-CPU für knapp 
100 Euro in allen anderen Spielen spürbar schneller als AMDs FX 
8350 (vier Dual-Core-Module und acht Threads) für 150 Euro ist, 
kommt sie in Metro auch mit den schnellsten Grafikkarten auf ma-
ximal 70,9 fps, während der AMD-Prozessor mit acht Kernen erst 
bei 97 fps sein Maximum erreicht. Nur der in die Jahre gekomme-
ne Phenom II X4 980 BE ist mit maximal 64,2 fps trotz vier Kernen 
noch langsamer als der Core i3 4150 mit zwei Kernen, was er wohl 
vor allem seiner veralteten Architektur zu verdanken hat. Unterm 
Strich hängt die Leistung in Metro: Last Light aber stärker von der 
Grafikkarte als vom Prozessor ab, was sich auch daran zeigt, dass 
erst ab einer Radeon R9 280X größere Abstände zwischen den un-
terschiedlich schnellen Prozessoren festzustellen sind. In Total War: 
Rome 2 spielen wiederum sowohl CPU als auch GPU eine wichtige 
Rolle, wobei die Grafikkarte tendenziell etwas mehr Unterschied 
ausmacht. So liegen die fps bei den drei Intel-Prozessoren mit einer 
in diesem Fall limitierenden GTX 760 nur knapp vier Prozent ausei-
nander, während es mit einer GTX 780 Ti immerhin 25 Prozent 
sind. Der langsamste AMD-Prozessor aus den Skalierungsbench-
marks bremst dagegen die Grafikkarten in Total War: Rome 2 aus, 
mit dem Phenom II X4 980 BE ist ab der GTX 760 keine nennens-
werte Steigerung der Bildrate mehr festzustellen.

Um genauer sagen zu können, ob der Prozessor oder die Grafikkarte 
generell ein größeres Gewicht hat, lohnt sich ein Blick auf die fps-
Mittelwerte der einzelnen GPUs und CPUs. Besonders interessant 
ist dabei die durchschnittliche Leistungssteigerung, die mit dem 
jeweils schnellsten Modell einer Kategorie im Vergleich zum je-
weils langsamsten Modell möglich ist. In Metro: Last Light rech-
net bei den Grafikkarten die GTX 780 Ti im Schnitt ganze 86 Pro-
zent schneller, als die GTX 750 Ti, bei den Prozessoren kann sich 
der Core i7 4790 dagegen nur um 42 Prozent vom Phenom II X4 
980 BE absetzen. Im Falle von Total War: Rome 2 sieht es ähnlich 
aus, Battlefield 4 wird dagegen von beiden Komponenten gleich 
stark beeinflusst: In diesem Spiel liegt die schnellste CPU genau wie 
die schnellste GPU knapp 74 Prozent vor ihrem langsamsten Gegen-
stück. In Anno 2070 kann sich die schnellste Grafikkarte schließlich 
nur 14 Prozent vor dem langsamsten Modell platzieren, während 
der Abstand bei den Prozessoren immerhin 43 Prozent beträgt. Al-
les in allem bestimmt die Grafikkarte unseren Skalierungs-Bench-
marks zufolge die Leistung in aktuellen Spielen aber dennoch etwas 
stärker als der Prozessor – was umso mehr gilt, wenn Sie in maxi-
malen Details mit aktivierter Kantenglättung oder in höheren Auf-
lösungen als 1920x1080 Pixeln spielen wollen.

Intels großer Vorsprung gegenüber AMD bei den klassischen Desk-
top-CPUs bestätigt sich in den Skalierungs-Benchmarks einmal 
mehr, gleichzeitig wird aber auch sehr deutlich, dass Sie bei mittle-
ren Einstellungen selbst mit einer alten AMD-CPU und einer ver-
gleichsweise langsamen Grafikkarte wie der Geforce GTX 750 Ti in 
Full HD noch flüssig spielen können. Der Kauf einer Grafikkarte 
über 200 Euro wie der Radeon R9 280X ist allerdings erst ab dem 
FX 8350 oder mit einer der schnellen Intel-CPUs wirklich sinnvoll, 

Testsystem: Core i5 4690, MSI Z87-GD65 Gaming, Geforce GTX 780 Ti, 
ADATA DDR3, Samsung SSD 840 Pro
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Vor zwei Jahren haben SSDs mit 240 GByte noch ungefähr 300 Euro gekostet, heute sind sie für weniger als 100 Euro zu haben.

da die Grafikleistung sonst zu häufig durch den Prozessor limitiert 
wird. Wenn Sie dagegen mit einer Grafikkarte unter 200 Euro spie-
len, lohnt sich der Kauf einer CPU aus der dunkelgrünen Kategorie 
wie etwa den i7-Modellen von Intel nur bedingt, da in diesem Fall 
die Grafikkarte häufig den Prozessor deutlich ausbremst.

Nach Prozessor und Grafikkarte verschafft der Kauf einer SSD Ihrem 
PC den größten Leistungsschub. Der flotte Flash-Speicher erlaubt 
wesentlich höhere Datenraten und schnellere Zugriffszeiten als 
eine herkömmliche HDD mit Magnetscheiben und Schreibkopf, und 
das bei niedrigerem Energiebedarf. Unsere Benchmarks zeigen die 
Überlegenheit von SSDs gegenüber HDDs sehr deutlich: Die Lade-
zeit sinkt in Total War: Rome 2 beispielsweise von fast einer Minute 
auf unter 20 Sekunden, Windows 8.1 bootet knapp 25 Prozent flot-
ter und 7,5 GByte an Daten sind in 92,3 statt lahmen 168,5 Sekun-
den kopiert. Die SSD-Geschwindigkeit macht sich auch im Win-
dows-Alltag sehr positiv bemerkbar, das Betriebssystem reagiert 

8,0 GByte sind mehr als genug

fast ohne Verzögerung auf Eingaben, und Programme starten in 
Windeseile. Es gibt aber auch gewissen Einschränkungen, die aller-
dings leicht zu verschmerzen sind. So kann eine SSD Nachladeruck-
ler in Spielen zwar teilweise verschwinden lassen, auf die durch-
schnittlichen fps hat sie meist aber keinen nennenswerten Einfluss. 
Außerdem zahlen Sie bei einer SSD pro Gigabyte deutlich mehr als 
bei einer HDD, die Preise sind in den letzten Jahren aber so stark ge-
sunken, dass inzwischen selbst ausreichend große Modelle mit 256 
GByte teilweise schon für unter 100 Euro zu haben sind.

Wenn Sie noch nicht über eine SSD verfügen, ist das eine mehr als 
lohnende Investition, zumal bezahlbare Größen mittlerweile für die 
Installation von Windows und einer Reihe von Spielen locker aus-
reicht. Besitzen Sie dagegen bereits seit längerem eine SATA2-SSD, 
lohnt sich der Wechsel zu einem aktuellen SATA3-Modell oder gar 
einer PCI-Express-SSD mit noch höheren Datenraten kaum, da die 
Unterschiede zu älteren SSDs gerade in praxisnahen Tests sehr ge-
ring ausfallen. In diesem Fall empfiehlt es sich aus unserer Sicht 
deshalb eher, mit dem Kauf einer neuen SSD bis zur Etablierung 
des kommenden SATA-Express-Standards zu warten, der vermutlich 
spätestens Mitte 2015 im Markt angekommen sein dürfte.

Während die Preise von SSDs in den letzten Jahren immer weiter 
gesunken sind, ist Arbeitsspeicher schon seit langem so günstig 
zu haben, dass weitere Preissenkungen kaum noch möglich schei-
nen. Dadurch ist das Aufstocken besonders verlockend, zumal der 

Wechsel von Arbeitsspeicher auch für Laien problemlos machbar 
ist und selbst mehrere Jahre alte PCs in der Regel den längst etab-
lierten DDR3-Standard unterstützen. Aber lohnt sich das Aufrüs-
ten aus Spielersicht überhaupt? Um das herauszufinden, haben 
wir sowohl unterschiedliche Mengen von Arbeitsspeicher als auch 
unterschiedliche Takt raten gegeneinander antreten lassen. Das 
Ergebnis ist ziemlich ernüchternd: Zwischen 4,0 GByte und 32,0 
GByte liegen nur un gefähr drei Prozent Abstand, beim RAM-Takt 
ergibt sich ein ähn liches Bild, der gleiche Speicher ist mit 2.400 
MHz nur fünf Prozent schneller als mit 1.600 MHz. All diese Mes-
sungen haben wir jeweils mit zwei Modulen im Dual-Channel-
Modus durchgeführt, der im Vergleich zum Single-Channel-Modus  
noch am ehesten einen spürbaren Unterschied ausmacht: Sowohl 
Battlefield 4 als auch Total War: Rome 2 laufen im Dual-Channel-
Modus immerhin zwischen 10 und 20 Prozent schneller als 

SSD vs. HDD

Testsystem: Core i7 3770K, GA-Z68P-DS3, Geforce GTX 780 Ti, 
8,0 GByte ADATA DDR3-1600
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Um Ihren PC zu beschleunigen, müssen Sie 
nicht unbedingt neue Hardware kaufen, son-
dern können stattdessen auch die vorhande-
nen Komponenten übertakten. Prozessor und 
Grafikkarte bieten sich dafür an, da sich hö-
here Taktraten dort direkt positiv auf die 
Spieleleistung auswirken. Wie leicht und gut 
sich diese Komponenten übertakten lassen, 
hängt allerdings von vielen Faktoren wie der 
vorhandenen Kühlung und dem jeweiligen, 
individuellen Chip ab. Zudem dürfen Sie ge-
nerell keine Wunder vom Übertakten erwar-
ten: Das maximale praktische Leistungsplus 
ohne enormen Zusatzaufwand liegt bei unge-
fähr 10 bis 15 Prozent. In den meisten Fällen 
ruckelt ein Spiel also ohnehin so stark, dass 
auch das Übertakten nicht wirklich hilft, oder 
Sie bemerken in einem bereits flüssig laufen-
den Spiel nur eine geringe Verbesserung.

Die gute Nachricht lautet dagegen, dass 
Übertakten heute deutlich simpler ist als 
noch vor einigen Jahren. Das liegt vor allem 
an den einfach zu bedienenden Tools wie 
etwa dem MSI Afterburner für Grafikkarten. 

Übertakten statt aufrüsten?
Dazu kommen mehr Prozessoren mit freiem 
Multiplikator zur unkomplizierten Takterhö-
hung wie den FX-CPUs von AMD und Intels Mo-
dellen mit angehängtem »K«. Bedenken Sie 
aber, dass manuell erhöhte Taktraten auch 
mehr Wärmeentwicklung mit sich bringen 
und zu einem Garan-
tieverlust führen. Das 
gilt vor allem dann, 
wenn Sie die Span-
nung von CPU oder 
Grafikkarte erhöhen, 
was zwar die höchsten 
Taktsteigerungen er-
möglicht, aber auch 
das größte Risiko dar-
stellt. Im schlimmsten 
Fall kann die Hardware 
sogar irreparabel be-
schädigt werden, tasten 
Sie sich deshalb mög-
lichst vorsichtig an hö-
here Taktraten heran. 
Da kein Prozessor und 

keine Grafikkarte der anderen exakt gleicht, 
kann es unabhängig davon aber sein, dass 
mit Ihrer Hardware nur geringe Taktsteige-
rungen möglich sind, professionelle Über-
takter suchen sich daher möglichst übertak-
tungsfreudige Chips einzeln aus.

Prozessoren mit freiem Multiplikator wie der FX 8350 lassen sich 
leicht im BIOS übertakten, allzu viel bringt das aber meist nicht.
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im Single-Channel-Modus mit nur einem RAM-Modul, bei Anno 
2070 und Metro Last Light gibt es dagegen kaum Unterschiede. 
Den Einfluss der RAM-Timings (also der zeitlichen Abstände zwi-
schen der Abarbeitung von anstehenden Aufgaben) haben wir 
ebenfalls gemessen, weil hier aber noch geringere Leistungsunter-
schiede in Spielen bestehen als bei RAM-Takt und -Menge, führen 
wir die Messerergebnisse nicht gesondert auf.

Unterm Strich können Sie auch heute noch ohne große Nachteile 
mit nur 4,0 GByte RAM spielen, allerdings ist die Kapazität bei vie-
len parallel laufenden Anwendungen und speicherhungrigen Open-
World-Spielen wie Watch Dogs schnell gefüllt. Das kann je nach 
Spiel zu schwer messbaren, aber spürbaren Nachladerucklern und 
einem insgesamt langsameren System führen. Wir empfehlen des-
halb den Einsatz von zwei günstigen 4,0-GByte-Modulen im Dual-
Channel-Modus für etwa 65 Euro. Die doppelte Menge von 16,0 
GByte für etwa 130 Euro bringt in Spielen auf absehbare Zeit dage-
gen nichts und ist eher eine Investition in die Zukunft, die sich nur 
vielleicht auszahlt, eventuell aber ersetzen Sie den PC schon, bevor 
Sie jemals mehr als 8,0 GByte benötigen. Auch schneller als DDR3-
1600 getaktete und deshalb teure Speichermodule sind höchstens 
auf der Jagd nach Benchmark-Rekorden sinnvoll, beim Spielen ist 
der Vorteil so unspürbar gering, dass er den Aufpreis nicht wert ist.

Neben der Hardware kann auch die Software eines Rechners gro-
ßen Einfluss auf Leistung und PC-Alltag haben, allen voran das Be-
triebssystem. Die Skepsis gegenüber Windows 8 war bei Spielern 
lange Zeit groß, nicht zuletzt wegen unkluger Entscheidungen von 
Microsoft wie dem Zwangs-Boot in die Metro-Oberfläche oder dem 
Streichen des Startknopfes. Die meisten dieser Entscheidungen 
sind mit dem Erscheinen von Windows 8.1 zurückgenommen, ab-
gesehen davon ist Microsofts neuestes Betriebssystem unter der 
Haube ein sehr schnelles und auch komfortables Windows mit 
mehr Vorteilen gegenüber seinem beliebten Vorgänger, als man auf 
den ersten Blick meint. Ein Umstieg lohnt sich aber nur dann, wenn 

die Leistung in Spielen auf dem gleichen oder bestenfalls sogar ei-
nem höheren Niveau liegt als bei Windows 7, was wir in mehreren 
Titeln überprüft haben. Die Benchmarks zeigen, dass die fps-Werte 
in beiden Windows-Versionen sehr ähnlich sind. Während Anno 
2070 mit 73 und 74 fps praktisch identisch schnell läuft, liegt Win-
dows 8.1 in Battlefield 4 knapp sechs Prozent vor Windows 7, in 
Metro: Last Light und Total War: Rome 2 hat dagegen Windows 7 
mit fünf bis sechs Prozent die Nase vorn. Die Unterschiede fallen 
also insgesamt sehr gering aus, beim Neukauf eines PCs raten wir 
deshalb zum Umstieg auf Windows 8.1, zumal es in der Regel 
schneller bootet als sein Vorgänger und auch mit älteren Spielen 
meist genauso gut zurechtkommt wie Windows 7.

In Anbetracht aller Benchmark-Ergebnisse bekommen Sie das größ-
te Leistungsplus in Spielen also durch den Kauf einer schnelleren 

Windows 7 vs. Windows 8.1

fps

Testsystem: AMD FX-8350, Asus Corsair V Formula, Radeon R9 290X, 
8,0 GByte ADATA DDR3-1600, OCZ Vector 150
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Windows 9 kommt sehr wahrscheinlich Mitte 2015 mit dem altbekannten Startmenü aus Windows 7 heraus.

Während sich viele Komponenten wie eine eine SSD oder der Arbeits-
speicher einzeln aufrüsten lassen, sind beim Kauf eines neuen Prozes-
sors häufig auch ein neues Mainboard, ein neuer Kühler und neuer Ar-
beitsspeicher fällig. Um Ihnen das Aufrüsten so einfach wie möglich 
zu machen, haben wir deshalb drei CPU-Upgrade-Pakete in unter-
schiedlichen Preiskategorien samt passender Grafikkarte für Sie zu-
sammengestellt. Das günstigste Paket (370 Euro) ist für Sparfüchse 

gedacht, deshalb setzten wir darin auch auf eine AMD-CPU samt Bo-
xed-Kühler und die Radeon R9 270X. Das Performance-Paket für 545 
Euro enthält bereits eine deutlich flottere Intel-Haswell-CPU sowie 
die Radeon R9 280, beim teuersten Paket für 850 Euro können Sie den 
Intel-Prozessor auf Wunsch sogar per freiem Multiplikator ganz ein-
fach übertakten und Dank Radeon R9 290X auch in aktuellen Titeln 
bei maximalen Details mit aktivierter Kantenglättung flüssig spielen.

Aufrüst-Pakete für jeden Geldbeutel

Grafikkarte ist in jedem Fall eine SSD das 
lohnendste Upgrade, da sie Ihren PC zwar 
subtil, aber doch enorm be-
schleunigt. Hier können 
Sie auch problemlos zu ei-
nem möglichst günstigen, 
halbwegs aktuellen SSD-
Modell greifen, denn in 
der Praxis ist der Unter-
schied zu den teuren High-End-Modellen 
im Windows-Alltag nicht spürbar. Gleiches 
gilt für den Arbeitsspeicher: Hauptsache 

Grafikkarte, gefolgt von einem ebensol-
chen Prozessor. Achten Sie sowohl beim 
Aufrüsten als auch beim Kauf eines Kom-
plett-PCs darauf, dass beide Komponenten 
möglichst gut harmonieren. Unsere Perfor-
mance-Übersichten von CPUs und Grafik-
karten geben Ihnen dafür einen Anhalts-
punkt anhand der farblichen Kategorien: 
CPU und Grafikkarte sollten möglichst in 
der gleichen Kategorie liegen, bei Grenzfäl-
len auch in benachbarten. Nach CPU und 

8,0 GByte DDR3-RAM mit mindestens 1.600 
MHz und aktiviertem Dual-Channel-Modus 

stecken im Rechner, noch 
schnellere Riegel lohnen 
sich in Spielen nicht, scha-
den (bei gleichem Preis) 
aber auch nicht. Und ob 
Sie nun Windows 7 oder 8 
einsetzen, macht aus Spie-

lersicht ebenfalls keinen nennenswerten 
Unterschied, sondern bleibt eine Frage des 
persönlichen Geschmacks.  NR

Die Mischung 
macht's.
Nils Raettig
Redakteur Hardware
nils@gamestar.de

Für mich ist eine der erstaunlichsten Er-
kenntnisse aus den zahlreichen Bench-
marks für diesen Schwerpunkt, dass man 
auch mit einem vier Jahre alten Prozessor 
und einer Grafikkarte für 120 Euro in mitt-
leren bis hohen Details die meisten aktuel-
len Titel locker flüssig spielen kann. Das 
zeigt einmal mehr, wie langsam Hardware 
für einen Spiele-PC inzwischen altert. Für 
mich müssen Prozessor und Grafikkarte 
beim Neukauf trotzdem aus der dunkelgrü-
nen Kategorie sein, damit ich wirklich von 
einem Monitor mit 120 Herz profitieren 
kann und mir lange Zeit keine Gedanken 
mehr um das Aufrüsten machen muss.

Windows 8.1 
ausgereift

Preise

Oberklasse-Paket

Prozessor
Intel Core i5 4670K __________ 195 €

Prozessorkühler
Thermalright HR-02 Macho ______35 €

Mainboard
ASRock Fatal1ty Z87 Killer ______ 110 €

Grafikkarte
Powercolor Radeon 290X PCS+ __ 445 €

Arbeitsspeicher Kingston HyperX  
Blu Kit 8,0 GByte DDR3-1600 _____65 €

 GESAMTPREIS _____________________ 850 €
 
Fazit  Extrem schnelle Hardware mit genug Luft für 
 maximale Details und Kantenglättung in aktuellen 
und kommenden Spielen, auch jenseits von 1080p.

Preis/Leistung  Gut

Preise

Mittelklasse-Paket

Prozessor
Intel Core i5 4590 ___________ 170 €

Prozessorkühler
Alpenföhn Sella ______________15 €

Mainboard
Gigabyte GA-H97-D3H _________90 €

Grafikkarte
MSI R9 280 Gaming _________ 205 €

Arbeitsspeicher Kingston HyperX  
Blu Kit 8,0 GByte DDR3-1600 _____65 €

 GESAMTPREIS _____________________ 545 €
 
Fazit  Durch die leistungsstarke Intel-CPU und die 
brandneue Radeon R9 280 von AMD noch schneller 
und zukunftssicherer als das Einstiegs-Paket.

Preis/Leistung  Gut

Preise

Einstiegs-Paket

Prozessor
AMD FX 6300 ______________90 €

Prozessorkühler
AMD Boxed-Kühler _____________0 €

Mainboard
MSI 970A-G43 ______________55 €

Grafikkarte
Sapphire R9 270X Dual-X ______ 160 €

Arbeitsspeicher Kingston HyperX  
Blu Kit 8,0 GByte DDR3-1600 _____65 €

 GESAMTPREIS _____________________ 370 €
 
Fazit  Dank preiswerter AMD-CPU sehr günstig und 
trotzdem auch in aktuellen Spielen meist locker schnell 
genug für hohe Details in Full HD.

Preis/Leistung  Sehr gut

Um in Battlefield 4 möglichst hohe Bildraten zu erreichen, sind Prozessor und Grafikkarte bei 
mittleren Details gleich wichtig, in hohen Details bekommt die Grafikkarte mehr Gewicht.
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Wie alle Radeon-R-Karten (und die HD-7000-Serie) unterstützt auch die Radeon R9 280 AMDs Mantle-Schnittstelle.

Radeon  
R9 280X

Geforce  
GTX 770

MSI Radeon  
R9 280 Gaming

Radeon  
R9 280

Radeon  
HD 7950 Boost

Geforce  
GTX 760

Grafikchip Tahiti XTL GK104 Tahiti Pro Tahiti Pro Tahiti Pro GK104

Fertigung 28 nm 28 nm 28 nm 28 nm 28 nm 28 nm

Chiptakt (Boost) 1.000 MHz 1.150 MHz 972 MHz 933 MHz 925 MHz 1.033 MHz

Shader-Einheiten 1.792 1.536 1.792 1.792 1.792 1.152

Textur-Einheiten 112 128 112 112 112 112

GDDR5-Speicher 3.072 MByte 2.048 MByte 3.072 MByte 3.072 MByte 3.072 MByte 2.048 MByte

Speichertakt (effektiv) 5.000 MHz 7.008 MHz 5.000 MHz 5.000 MHz 5.000 MHz 6.008 MHz

Speicheranbindung 384 Bit 256 Bit 384 Bit 384 Bit 384 Bit 256 Bit

Preis 240 Euro 270 Euro 210 Euro 200 Euro – 200 Euro

Technische Daten im Vergleich

+  meist schnell genug für 
2560x1440

+ effiziente und leise Kühlung
+  gutes Preis-Leistungs-Verhältnis

-  nur eine übertaktete Radeon  
HD 7950

- recht hoher Stromhunger
-  zu schwach für 2560x1440 

mit  Kantenglättung

 Stärken

 Schwächen

MDs R-Serie hat seit der Vor-
stellung der Radeon R9 290(X) 
Ende letzten Jahres bereits 
umfangreichen Zuwachs be-
kommen und die ältere HD-
Reihe praktisch komplett ab-

gelöst. Dabei nutzen aber immer noch nur 
die Top-Modelle R9 290(X) und R9 295 X2 
den neuen Hawaii-Grafikkern. Die übrigen 
Karten der R-Serie basieren auf den älteren 
Chips aus der HD-7000-Reihe, auch die in den 
vergangenen Wochen ziemlich sang- und 
klanglos eingeführte Radeon R9 280 (ohne 
»X«) nutzt das technische Grundgerüst ei-
ner Southern-Island-Karte – das der ehe-
mals sehr beliebten Radeon HD 7950 Boost.

Dieses Grafikkarten-Recycling nutzen so-
wohl AMD als auch Nvidia regelmäßig, um 
Lücken im Portfolio zu schließen und die 
aktuelle Grafikkartengeneration auch ohne 
wirkliche Neuentwicklungen möglichst breit 

im Markt aufzustellen. Mit ihrem Preis von 
rund 200 Euro platziert AMD die Radeon 
R9 280 zwischen der Radeon R9 270X (160 
Euro) und der Radeon R9 280X (240 Euro). 
Wie bei der 280X-Variante gibt es auch von 
der Radeon R9 280 keine Referenzkarte, 
sondern ausschließlich 
Herstellermodelle mit 
meist leicht angehobe-
nen Taktraten und indi-
viduellem Kühlsystem. 
Wir schauen uns im Test MSIs übertaktete 
Radeon R9 280 Gaming genauer an und 
vergleichen sie in unseren Benchmarks be-
sonders mit der mittlerweile gleich teuren 
Geforce GTX 760 von Nvidia – welche Pla-
tine leistet für 200 Euro mehr?

Wie die Radeon R9 280X kommt auch bei 
der Radeon R9 280 ohne X der Tahiti-Grafik-
kern zum Einsatz. In seiner XTL-Ausführung 
treibt die Graphics Processing Unit (GPU) 

AMD schließt mit der Radeon R9 280 die Lücke im Preisbereich um 200 Euro und 
greift gleichzeitig Nvidias Geforce GTX 760 an. Mit Erfolg — keine vergleichbare 
Karte bietet derzeit mehr Performance pro Euro.  Jan Purrucker

bereits die Radeon HD 7970 (GHz Edition) 
und die Radeon R9 280X an. Die Radeon R9 
280 nutzt den leicht beschnittenen Tahiti-
Pro-Chipsatz mit weniger Shader-Einheiten 
und niedrigerem Takt, der sich bereits in 
der Radeon HD 7950 (Boost) findet. Unter 

Last taktet der Tahiti-
Pro-Grafikkern bei der 
aktuellen Radeon R9 
280 allerdings mit bis 
zu 933 MHz statt 925 

MHz minimal schneller als noch bei der HD 
7950 Boost. MSI dreht bei der R9 280 Ga-
ming noch etwas an der Taktschraube, so-
dass der Chip maximal 972 MHz erreicht. 
Die übrigen technischen Daten bleiben je-
doch identisch zu den Referenzangaben von 
AMD und liegen wie bei der Radeon HD 7950 
bei 1.792 Shader- sowie 112 Textureinhei-
ten und 3,0 GByte Videospeicher, der über 
ein 384 Bit breites Interface angebunden 
ist und es auf 240 GByte/s Bandbreite bringt.

Lückenbüßer

AMD Radeon  
R9 280 im Test
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Erst 2015 erscheint mit den Karten der »Pirate Islands«-Reihe die erste Radeon-Generation mit 20- statt 28-Nanometer-Chips.

Die technischen Wurzeln der Radeon R9 280 
liegen also in den High-End-Modellen der 
letzten Grafikkartengeneration von AMD. 
Wie viel 3D-Leistung die neue, alte Radeon 
damit in aktuellen Spielen liefert, überprü-
fen wir mit unserem Testparcours. Der be-

steht aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, 
Grid 2, Rome 2 und Metro: Last Light. In den 
Spielen nutzen wir entweder den integrier-
ten Benchmark oder messen die Frame Rate 
direkt mit Hilfe des Aufnahme-Tools Fraps. 
Dabei führen wir jeden der meist zwei Mi-

nuten dauernden Durchläufe mehrfach aus 
und mitteln die Messergebnisse. Um zu 
verhindern, dass die MSI Radeon R9 280 Ga-
ming dabei von der CPU limitiert wird, stel-
len wir der Grafikkarte einen auf 4,5 GHz 
übertakteten Intel Core i7 4770K zur Seite. 

Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1

Spiele-Benchmarks

 1920x1080   2560x1440

Performance Rating 1x AA / 1x AF
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2,  
Metro: Last Light und Rome 2 
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 1920x1080   2560x1440

Performance Rating 4x AA / 16x AF
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2,  
Metro: Last Light und Rome 2 
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Bestell-Hotline: 0851-21553690      www.hardware4u.net

ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND 
HIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCE

Gamers Dream Revision 5.1 Air
 Intel Core i5-4690K  @ 5200 Extreme
 Noctua NH-D14 mit 14cm Lüfter
 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600
 Asus Z97-A
 NVIDIA GEFORCE GTX 770  @ Ultra - silent
 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA III
 1000GB Seagate S-ATA III
 LG GH-24NS
 Onboard Sound
 Lian Li PC-9F
 480W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
 Microsoft Windows 8.1 64-bit
 2 Jahre Gewährleistung

ab € 1.399,–
oder ab 48,50 €/mtl.1)

0,2
Sone Idle

0,3
Sone Last

ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND 
HIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCE

Gamers Dream Revision 5.1 Air Micro
 Intel Core i5-4690K  @ 5000 Extreme 
 Noctua NH-C14 mit 14cm Lüfter 
 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 Ram 
 Asus Z97M - Plus  
 NVIDIA GEFORCE GTX 760 @ Ultra - silent Kühler 
 1000GB Seagate S-ATA III 
 LG GH-24NS 
 Onboard Sound 
 Interne Lüftersteuerung 
 Lian Li PC-A04B 
 400W be quiet! Straight Power E9 - silent 
 Microsoft Windows 8.1 64-bit 
 2 Jahre Gewährleistung 

PC GO 05/2012 

»Der Gamers Dream ist 
tatsächlich sehr leise 
und bietet trotzdem 
eine gute 3D-Leistung. 
Auch der Preis ist 
für ein aufwendig 
schallgedämmtes 
System günstig«

PC Magazin 09/2013 

»Einzeltest 92 Punkte: 
Der Gamers Dream 
Revision 5.1 Air ist 
trotz seiner sehr guten 
Leistung fl üsterleise, 
außerordentlich gut 
verarbeitet und gediegen 
ausgestattet.«

Gamestar 01/2014 

»Testsieger 90 Punkte: 
Flüsterleise, dank 
Übertaktung der 
zweitschnellste PC im Test 
und sehr gut verarbeitet 
- Hardware4u.net erobert 
mit alten Tugenden 
erneut den ersten Platz.«

ab € 1.169,–
oder ab 39,50 €/mtl.1)

0,3
Sone Idle

0,5
Sone Last

ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND 
HIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCE

Gamers Dream Revision 5.3 Air
 Intel Core i7-4930K @ 5000 Extreme
 Noctua NH-D14 mit 14cm Lüfter
 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600
 Asus P9X79
 NVIDIA GEFORCE GTX 770  Ultra - silent 
 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA III
 1000GB Seagate S-ATA III
 LG GH-24NS
 Onboard Sound
 Lian Li PC-Z60
 580W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
 Microsoft Windows 8.1 64-bit
 2 Jahre Gewährleistung

ab € 1.949,–
oder ab 63,90 €/mtl.1)

0,3
Sone Idle

0,4
Sone Last

01/14

Testsieger

CT 05/2012 

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

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 %. 
Sämtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dämmmatten (außer Light-Serie),  Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. 

Alle Systeme sind frei konfigurierbar. Technische Änderungen,  Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Copyright © hardware4u.net – Thomas Eidinger

gs07_Hardware4u_210x144.indd   1 05.06.14   11:09
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Mit Übertakter-Tools können Sie kosten-, aber nicht ganz risikofrei aus einer Radeon HD 7950 eine Radeon R9 280 machen.

Nach dem Durchlauf des Testparcours zeigt sich, dass die Radeon 
R9 280 ohne Kantenglättung in keinem unserer Benchmark-Spiele 
Performance-Probleme hat und selbst im anspruchsvollen Crysis 3 
in 2560x1440 noch leidlich spielbare 30 fps liefert. Auch die restli-
chen Benchmarks bereiten der MSI Radeon R9 280 Gaming keine 
Probleme und in Anno 2070 mit 1920x1080 Pixeln schlägt sie die 
gleich teure Geforce GTX 760 sogar um stolze 31 Prozent.

Um die Anforderungen an die Grafikkarte noch weiter zu steigern, 
schicken wir die Radeon R9 280 mit zugeschalteter Kantenglättung 
(4x MSAA) nochmals auf die Teststrecke. Auch mit diesen Einstel-
lungen können wir die meisten Titel ruckelfrei spielen. Mit fast 50 
fps in Battlefield 4 bei maximalen Details und 1920x1080 Bildpunk-
ten platziert sich die R9 280 mit hauchdünnem Vorsprung über 
dem ehemaligen Nvidia-Flaggschiff Geforce GTX 680 und liegt nur 
knapp unter der Performance einer Geforce GTX 770. Im postapo-

kalyptischen Russland von Metro: Last Light geht der Radeon R9 
280 Gaming aufgrund der extrem anspruchsvollen Supersampling-
Kantenglättung zwar etwas die Puste aus, allerdings berechnet sie 
auch hier noch über 30 fps und somit rund 13 Prozent mehr Bilder 
pro Sekunde als eine Geforce GTX 760 mit Standardtakt.

Mitteln wir alle Benchmark-Ergebnisse, liegt die MSI Radeon R9 280 
Gaming mit 45,2 fps auf einem Niveau mit der Geforce GTX 680 
(45,5 fps) und dementsprechend nur knapp hinter der etwas schnel-
ler getakteten Geforce GTX 770 (47,3 fps, 270 Euro). Der Rückstand 
zur Radeon R9 280X (49,6 fps, 240 Euro) beträgt zehn Prozent und 
der Vorsprung zur Radeon R9 270X (37,8 fps, 160 Euro) deutliche 
20 Prozent. Den direkten Konkurrenten in Form der ebenfalls etwa 
200 Euro teuren Geforce GTX 760 kann die Radeon R9 280 mit sat-
ten 21 Prozent Mehrleistung klar ausschalten, auch übertaktete 
GTX-760-Varianten haben da keine Chance. Wer einen Monitor mit 
2560x1440 Pixel auf dem Schreibtisch stehen hat, sollte aber trotz 
der guten Performance der R9 280 lieber zur 40 Euro teureren Ra-
deon R9 280X greifen, denn für das flüssige Spielen in 1440p fehlt 
es der Radeon R9 280 teilweise an Puste.

Das für seine geringe Geräuschentwicklung bekannte Doppel-Lüf-
ter-Kühlsystem von MSI leistet auch bei der Radeon R9 280 Gaming 
sehr gute Arbeit. Mit 0,2 Sone im Leerlauf ist die Karte unhörbar 

Der starke Prozessor steckt in dem Z87-Mainboard GD65 von MSI 
und ist mit 16 GByte DDR3-Arbeitsspeicher (1.600 MHz) bestückt. 
Um Ladezeiten zu minimieren und einen etwaigen Einfluss von 
Nachladerucklern auf die Messergebnisse zu vermeiden, finden 
sowohl Windows 8.1 als auch die Benchmark-Titel auf einer 512 
GByte großen Samsung SSD 840 Pro Platz. Der gemessene Strom-
verbrauch bezieht sich auf das gesamte System (ohne Monitor), 
während der Temperatur-Wert auf den Angaben von MSIs Übertak-
ter-Tool Afterburner beruht. Wie laut die Karte im Leerlauf und unter 
Last wird, ermitteln wir in einem schalltoten Raum über ein Richt-
mikrofon, das wir in 50 cm Abstand zum offenen System platzieren.

Ehemals High-End

Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-
GD65, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1

Spiele-Benchmarks

 Durchschnittswert aller Messungen

Performance Rating insgesamt
Durchschnitt aller Spiele
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Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1

Benchmarks
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Der Codename der aktuellen Radeon-R-Karten lautet »Volcanic Islands«. Die nächste Generation wird »Pirate Islands« getauft.. 125

Grafikchip 
GPU-/ Speicher-Takt 
Videospeicher 
Speicheranbindung 
Stromanschlüsse

Radeon R9 280 (Tahiti Pro) 
933/5.000 MHz 
3,0 GByte GDDR5 
384 Bit 
1x 8-Pol; 1x 6-Pol

Grafikkarte 
Radeon R9 280

PREIS  ca. 200 Euro HERSTELLER  AMD

47

10

9

8

7

Å schnell  
Å 4x AA in 1920x1080 immer flüssig   
Í in 2560x1440 mit Kantenglättung teilweise überfordert

Å sehr gute Kantenglättung   
Å winkelunabhängiger Texturfilter   
Å sehr guter anisotroper Texturfilter

Å sehr gute Energieeffizienz   
Å moderate Leistungsaufnahme im Leerlauf   
Å sparsam in Spielen

Å unter Windows unhörbar   
Å auch in Spielen leise   
Å niedrige Temperaturen

Å Mantle  Å Eyefinity  Å Crossfire   
Å 1x DVI  Å 2x Mini-Displayport   
Å HDMI  Å DVI/VGA- und Stromadapter  

SPIELELEISTUNG

BILDQUALITÄT

ENERGIEEFFIZIENZ

KÜHLSYSTEM

AUSSTATTUNG

MSI hebt bei der Radeon R9 
280 Gaming den Takt etwas 
an. Damit können Sie jedes 
aktuelle Spiel in Full HD flüssig 
spielen. Nur für höhere Auf- 
lösungen fehlt es der Karte 
teilweise an Puste. Insgesamt 
erhalten Sie eine leise Mittel- 
klasse-Grafikkarte, die sehr 
viele fps pro Euro liefert.

FAZIT

81
Preis/Leistung:  Gut

/60

/10

/10

/10

/10

Rote Auswahl

Jan Purrucker
Redakteur Hardware
jan@gamestar.de

Dass AMD mit Grafikkarten wie der Radeon 
R9 280 lediglich ältere Modelle neu auf-
wärmt und keine wirklichen Neuentwick-
lungen auf den Markt bringt, ist zwar scha-
de, man kann es dem Hersteller aber nicht 
wirklich vorwerfen. Schließlich verfährt 
auch Nvidia bei seinen Pixelbeschleunigern 
schon seit Jahren ähnlich und außerdem 
sinkt der Preis bei solch einem Rebranding 
stets deutlich.  Somit gibt es dann ehe-
malige, aber noch immer leistungsstarke 
High-End-Karten teilweise bereits ab 200 
Euro. Und mittlerweile steht auch für prak-
tisch jedes Budget eine attraktive Radeon-
Variante zur Verfügung.

Nvidia hat dagegen hauptsächlich teure 
High-End-Modelle im Portfolio und zu we-
nige Einsteiger- und Mittelklassekarten, 
die es mit der Leistung der entsprechen-
den Radeons aufnehmen können. Um mit 
AMDs Preis-Leistungs-Krachern mithalten 
zu können, muss Nvidia im mittleren Preis-
segment bald aufstocken und die Preise 
senken. Schließlich ist der Bereich zwischen 
200 und 300 Euro für viele Käufer am in-
teressantesten. Die meisten meiner Freun-
de sind eingefleischte Nvidia-Fans. Aber 
ohne entsprechende Alternativen zu den 
aktuellen Radeon-Karten überlegen selbste 
diese bislang treuen Grün-Käufer ins rote 
Radeon-Lager zu wechseln. 

und auch unter Last drehen die Lüfter nicht 
stark auf – die maximal 1,9 Sone sind aus 
einem geschlossenen Gehäuse kaum zu hö-
ren. Wie beim Preis und der Leistung ord-
net sich die Radeon R9 280 mit bis zu 296 
Watt auch beim Stromverbrauch zwischen 
der R9 270X (220 Watt) und der R9 280X 
(322 Watt) ein. Anders 
als bei der Performance 
muss sich die Radeon 
hier jedoch der Ge-
force GTX 760 geschla-
gen geben, die mit 262 
Watt inklusive Testsystem rund elf Prozent 
weniger Energie benötigt, allerdings auch 
spürbar weniger fps liefert, sodass die R9 
280 unterm Strich die bessere Energieeffi-
zienz hat. Wen der damit verbundene noch-
mals höhere Stromverbrauch nicht stört, 
kann die MSI Radeon R9 280 Gaming auch 
ruhigen Gewissens noch etwas weiter über-
takten. Denn unter Last heizt sich der Grafik-
chip der MSI-Radeon nur bis knapp über 70 
Grad auf, wodurch genügend Luft für noch 
höhere Taktraten bleibt.

Dabei hat AMD den Tahiti-Pro-Chipsatz be-
reits stetig weiter aufgebohrt: Nach der Ra-
deon HD 7950 und deren Boost-Variante 
kommt er mit der Radeon R9 280 bereits in 

der dritten Grafikkarte zum Einsatz. Auch 
wenn die R9 280 somit nur einen weiteren 
Neuaufguss darstellt, besitzt sie auch heute 
noch ausreichend Leistung, um aktuelle 
Spiele in maximalen Details, Full-HD-Auflö-
sung und hochwertiger Kantenglättung ru-
ckelfrei darzustellen. AMD schließt mit der 

200-Euro-Platine nicht 
nur die Angebotslücke 
zwischen der R9 270X 
(160 Euro) und der R9 
280X (240 Euro), son-
dern landet für preis-

bewusste Käufer auch einen Volltreffer: 
Keine andere Grafikkarte in diesem Leis-
tungs-Segment bietet momentan derart 
viel Leistung pro Euro! Und Hersteller wie 
MSI holen durch werksseitige Übertaktung 
sogar noch mehr Leistung aus der Karte. 
Zusammen mit dem sehr leisen Kühlsystem 
können wir die Radeon R9 280 Gaming je-
dem Spieler empfehlen, der auf der Suche 
nach einer schnellen, aber stets leisen Gra-
fikkarte um die 200 Euro ist. Wer bereits 
eine Radeon HD 7950 Boost oder schneller 
besitzt, kann die Radeon R9 280 zwar ge-
trost ignorieren, Spieler die jetzt aufrüsten 
möchten, erhalten mit der Radeon R9 280 
aber eine ehemalige High-End-Karte zum 
attraktiven Mittelklassepreis.  JP

Nvidia im Griff

Neben MSI haben noch zahlreiche weitere Hersteller die Radeon R9 280 im Portfolio. Durch den 
TwinFrozr-Kühler gehört die Radeon R9 280 Gaming allerdings zu den leisesten Modellen.

Die Radeon R9 280 gehört zur Gold-Kategorie von AMDs Never-Settle-Programm. Dadurch er-
halten Sie bei ausgewählten Händlern bis zu drei Spiele (als Downloadcode) gratis dazu. 
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Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten

Preise Preise

500-Euro-PC 750-Euro-PC

Die besten Selbstbau-SpielerechnerIntels Haswell-Refresh-CPUs 

machen sich dank 100 MHz 

mehr zum gleichen Preis in un-

seren beiden teureren Selbst-

bau-PCs breit, dazu kommt die 

schnelle, aber günstige MSI 

Radeon R9 280 Gaming. Au-

ßerdem fallen viele High-End-

Grafikkarten leicht im Preis.

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 250 EURO

5  Sapphire Radeon HD 7850 OC 
u77 u130 € u 05/13 u bit.ly/15ipdV6
so schnell wie HD 7870, sehr leise / Radeon HD 7850 / 2,0 GByte

6  Palit Geforce GTX 760 Jetstream 
u77 u210 € u 11/13 u bit.ly/11QOSr02
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

8  Asus GTX 760 DirectCU II OC 
u76 u225 € u 11/13 u bit.ly/1e6m2K7
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

3  MSI GF GTX 760 Twin Frozr Gaming  
u79 u205 € u 11/13 u bit.ly/17tcqE4
sehr schnell, extrem leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

9  Sapphire HD 7790 Dual-X OC 
u75 u130 € uonline u bit.ly/11QOSr0
schnell, sehr leise / Radeon HD 7790 / 1,0 GByte

10 XFX 7870 GHz Double Dissipation  UPDATE

u75 170 € uonline u bit.ly/LWRyhO
sehr schnell, leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

2  MSI GTX 780 Twin Frozr Gaming UPDATE

u90 405 € u03/14 u bit.ly/1gyzILQ 
extrem schnell, sehr leise / Geforce GTX 780 / 3,0 GByte

u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de
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Prozessor Sockel AM3+ 
AMD FX 6300 Boxed ____________90 €
Prozessorkühler    
Alpenföhn Sella _______________20 €
Mainboard Sockel AM3 
MSI 970A-G43 _______________ 55 €
Arbeitsspeicher   
Corsair Value Select 4,0 GB DDR3 Kit __ 40 €
Grafikkarte UPDATE  
Sapphire R9 270X Dual-X 2,0 GByte _ 160 €
Soundkarte 
auf dem Mainboard ____________ 0 € 
Festplatte  
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 € 
SSD   
keine _____________________ 0 €
DVD-Brenner 
LG GH25-NSB0 _______________ 20 € 
Gehäuse 
Bitfenix Shinobi _______________50 € 
Netzteil  
beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 60 €

 GESAMTPREIS _________ 545 €
 
Schnelle SSD  +60 €
Crucial M500 SSD 120 GB ________ 60 €
Bessere Soundkarte +55 € 
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 € 

Fazit Flotter Spiele-PC für wenig Geld, 
der mit allen aktuellen Titeln fertig 
wird. Dank etablierter Standards auch 
zukünftig leicht aufzurüsten.

Preis/Leistung  Sehr gut

Prozessor Sockel 1150  NEU

Intel Core i5 4590 Boxed ________ 165 €
Prozessorkühler  
Alpenföhn Sella  _______________ 20 €
Mainboard Sockel 1150 NEU

Gigabyte H97 D3H ____________ 80 €
Arbeitsspeicher  
Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 70 €
Grafikkarte NEU  
MSI R9 280 Gaming 3,0 GByte ____ 205 €
Soundkarte 
auf dem Mainboard ____________ 0 €
Festplatte 
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 €
SSD  
Crucial M500 SSD 120 GByte _______ 60 €
DVD-Brenner 
LG GH25-NSB0 _______________ 20 €
Gehäuse   
Sharkoon Tauron _____________ 65 €
Netzteil  
beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 60 €

 GESAMTPREIS __________795€
 Bessere Soundkarte ________  +55 € 
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 €
Blu-ray-Brenner  +70 € 
LG BH16NS40 ________________70 € 

Fazit Schneller Spielerechner mit über-
ragendem Preis-Leistungs-Verhältnis, 
mit dem Sie bestens gewappnet sind 
für aktuelle und zukünftige Spiele.

Preis/Leistung  Sehr gut

1 2

KAUFTIPP

NEU

PREISTIPP

bit.ly

UPDATE

Markiert Neuzugänge.

Produkte mit besonders 
gutem Preis-Leistungs-
Verhältnis.

Über die bit.ly-Links 
kommen Sie direkt zum 
Preisvergleich des Pro-
dukts auf GameStar.de

Zeigt Platzierungsände-
rungen im Vergleich 
zum Vormonat an.

Redaktionsempfehlun-
g en für Produkte ohne 
vollständige Liste.

Kennzeichnet Preis- 
oder Wertungsände-
rungen mittels  und .

Legende

GRAFIKKARTEN AB 250 EURO

7  Gigabyte R9 290X Windforce UPDATE

u84 450 € u03/14 u bit.ly/MO3dQD
extrem schnell, deutlich hörbar / Radeon R9 290X / 4,0 GByte

4  Gainward GTX 760 Phantom 
u79 u215 € u 11/13 u bit.ly/14IYVCh
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

7  Zotac Geforce GTX 760 AMP! 
u76 u210 € u 11/13 u bit.ly/1atPjuj
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

3  Sapphire R9 290X Tri-X OC UPDATE

u89 460 € u03/14 u bit.ly/1nvN91k
extrem schnell, leise / Radeon R9 290X / 4,0 GByte

4  Palit GTX 780 Ti Jetstream UPDATE

u89 580 € u08/12 u bit.ly/1brIsGf
extrem schnell, hörbar / Geforce GTX 780 Ti / 3,0 GByte

1  Zotac GTX 780 Ti AMP! UPDATE

u92 590 € u03/14 u bit.ly/1opocIc
extrem schnell, hörbar / Geforce GTX 780 Ti / 3,0 GByte

Preise

1.000-Euro-PC

Prozessor Sockel 1150  NEU

Intel Xeon E3-1231 v3 _________ 205 €
Prozessorkühler 
Cooler Master Hyper T4 ___________25 €
Mainboard Sockel 1150 NEU

Gigabyte H97 D3H ____________ 80 €
Arbeitsspeicher  
Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 70 €
Grafikkarte UPDATE

Powercolor R9 280X Turbo Duo ____ 240 €
Soundkarte 
Creative Soundblaster Z _________ 65 €
Festplatte 
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 €
SSD UPDATE  
Crucial M500 SSD 240 GByte _______ 95 €
DVD-Brenner 
LG GH25-NSB0 _______________ 20 €
Gehäuse    
Fractal Define Arc Midi R2 ________ 80 €
Netzteil  
beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 60 €

 GESAMTPREIS __________990€
 
Übertaktbarer Prozessor -5€  € 
Intel Core i5 4670K Boxed _______ 200 €
Übertakter-Mainboard  +50 € 
ASRock Fatal1ty Z87 Killer _______ 115 € 

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr 
gutem Preis-Leistungs-Verhältnis. Mehr 
Geld müssen auch anspruchsvolle 
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung  Sehr gut

6  Powercolor R9 290 PCS+ UPDATE

u85 350 € u03/14 u bit.ly/1dKwHFa
extremschnell, laut / Radeon R9 290 / 4,0 GByte

8  Gainward GTX 770 Phantom PREISTIPP

u82 u280 € u03/14 u bit.ly/LX0SSC
sehr schnell, leicht hörbar / Geforce GTX 770 / 2,0 GByte

5  Asus R9 290 DirectCU II OC 
u87 u370 € u03/14 u bit.ly/1gyAfgQ
extrem schnell, leicht hörbar / Radeon R9 290 / 4,0 GByte

9  Club 3D R9 280X Royal Queen UPDATE

u80 255 € u03/14 u bit.ly/1gaTAq5
sehr schnell, sehr leise / Radeon R9 280X / 3,0 GByte

2  XFX R9 280X DD Black Ed. 
u80 u245 € u03/14 u bit.ly/1lICUb2
sehr schnell, hörbar / Radeon R9 280X / 3,0 GByte

1  MSI R9 280 Gaming. NEU

u81 u205 € u07/14 u bit.ly/1li2nd4
schnell, stets leise / Radeon R9 280 / 3,0 GByte

10 Gigabyte HD 7950 Windforce 3X UPDATE

u80 u280 € uonline u bit.ly/13T7FQe
flott, leise / Radeon HD 7950 / 3,0 GByte

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater
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SSDs

Monitore

2,5 ZOLL

2  Plextor M6e 256 GByte 
u91 u230 € u 04/14 u bit.ly/18g6RYY
PCI Express x2, Wartungs-Tool, Marvell 88SS9183

3  OCZ Vector 150 240 GByte 
u89 u145 € u04/14 u bit.ly/1gdByiV
SATA3, 3,5-Zoll-Rahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Indilinx Barefoot 3 M10

4  Samsung SSD 840 Evo 250 GB PREISTIPP

u88 u120 € u 04/14 u bit.ly/18g6RYY
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MEX

5  Sandisk Extreme II 240 GByte UPDATE

u88 130 € u 04/14 u bit.ly/1kOBDlg
SATA3, 9,5-mm-Abstandshalter, Marvell 88SS9187

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

Sound

SURROUND-SETS

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

HEADSETS

1  Teufel Motiv 5 
u94 u430 € u05/10 u -
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

2  Edifier S550  
u93 u500 € u03/10 u bit.ly/14rH0Ny
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

4  Teufel Concept E 300 PREISTIPP

u88 u250 € u08/09 u -
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

5  Logitech Z906 UPDATE

u86 330 € uonline u bit.ly/15TBu68
toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

3  Teufel Concept E 400 
u90 u400 € uonline u -
toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

2  Sennheiser PC 350  UPDATE

u91 160 € uonline u  bit.ly/14rHJ1t
komfortabel, hochpräzise, kräftige Bässe, geschlossene Bauweise

1  Sennheiser PC 360  PREISTIPP

u92 u170 € uonline u bit.ly/15VrVGr
sehr komfortabel, hochpräziser Klang, kräftige Bässe, offene Bauweise

3  Beyerdynamic MMX 300 
u91 u260 € uonline u bit.ly/197JO3C
extrem präziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

4  Logitech G930 UPDATE

u90 120 € u10/11 u bit.ly/13LmxUs
sehr präziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

5  Razer Megalodon 7.1 
u90 u140 € uonline u bit.ly/16Eviju
komfortabel, präziser Raumklang, kräftige Bässe, USB-Soundkarte

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de

TFTs bis 24 Zoll MÄUSE AB 50 EUROMÄUSE BIS 50 EURO
u Note uPreis uTest in uGameStar.de

1  Roccat Kova[+] 
u92 u45 € uonline u bit.ly/19RMc1k
sehr präzise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch für linke Hände

2  Roccat Savu 
u92 u45 € uonline u bit.ly/17bUzQi
viele Funktionen, interner Speicher, nur für rechte Hände

3  Gigabyte M8000X 
u91 u40 € uonline u bit.ly/1cj2fHr
sehr präzise, interner Speicher, nur für rechte Hände

4  Sharkoon Drakonia Black PREISTIPP

u90 30 € uonline u bit.ly/1kowZbD
präziser Laser, Gewichte, Makros, nur für rechte Hände

1  Steelseries Sensei  
u96 85 € uonline u bit.ly/16zr1vO 
extrem präzise, für linke und rechte  Hände, Profile

4  Logitech G600 MMO 
u94 u70 € uonline u bit.ly/11R1MFp
extrem präzise, viele Tasten, gut verarbeitet, nur für rechte Hände

3  Roccat Kone XTD   
u95 u90 € uonline u bit.ly/1cznwvE
extrem präzise, gute Ausstattung, nur für rechte  Hände

5  Mad Catz Rat 7 UPDATE

u94 70 € uonline u bit.ly/1cQ3FXx
extrem präzise, sehr gut anpassbar, nur für rechte Hände

2  Logitech G502 PREISTIPP NEU  
u95 u75 € uonline u bit.ly/SPVW5L
extrem präzise, optischer Sensor mit 12.000 dpi, nur für rechte Hände

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

TASTATUREN 
BIS 50 EURO

Eingabegeräte

SOUNDKARTEN

 KAUFTIPP  Creative Soundblaster Z 
u89 u65 € uonline u bit.ly/13on23b
sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

 PREISTIPP  Creative SB Recon 3D Bulk UPDATE

u84 50 € u08/12  u bit.ly/14rImYK
toller Raumklang, weniger Zubehör als Retail-Version

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de

1  Microsoft Sidewinder X4 PREISTIPP

u83 u45 € u04/10 u bit.ly/15VCl94
präziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

3  Cherry G80-3000 LPCDE-2  
u68 u55 € uonline u bit.ly/14C00vQ
günstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

4  Sharkoon Skiller 
u66 u20 € uonline u bit.ly/19RQgP9
solide Tastatur mit guter Ausstattung, mäßige Verarbeitung

5  Gigabyte Aivia K8100 
u65 u50 € uonline u bit.ly/13Ls5hL
solide Tastatur mit ordentlicher Ausstattung, USB-Hub

1  Logitech G710+   PREISTIPP

u92 u135 € uonline u bit.ly/1bhyDGe
Top-Verarbeitung, mechanisch, gute Ausstattung, Makros

2  Roccat Ryos MK Pro 
u 91 u170 € uonline u bit.ly/HOyhog
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, variable Beleuchtung

2  Razer Black Widow Ultimate 2014 
u 89 u140 € u online u bit.ly/1kOFONZ
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

5  Qpad MK-85 Pro Gaming UPDATE

u88 120 € uonline u bit.ly/1cjaPG3
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

4  Coolermaster CM Storm Trigger 
u88 u120 € uonline u bit.ly/19RR8Df
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

TASTATUREN 
AB 50 EURO

JOYSTICKS

u Note uPreis uTest in

 KAUFTIPP  Logitech Freedom 2.4 
u86 u105 € u02/07 u bit.ly/1bhCXp6
sehr präzise, viele Knöpfe, kein Force Feedback

 PREISTIPP  Thrustmaster Flightstick X
u73 u30 € u02/08 u bit.ly/135GBlP
solider Joystick für unkomplizierten Flugspaß, viele Knöpfe

 KAUFTIPP  Microsoft Xbox 360 Wireless 
u89 u 35 € u04/07 u bit.ly/15TMosF
präzise, auch Xbox 360, rüttelt teils in älteren Spielen nicht, kabellos

 PREISTIPP  Microsoft Xbox 360 Controller
u87 u 30 € u02/07 u bit.ly/14rUZ64
präzise, auch Xbox 360, rüttelt teils in älteren Spielen nicht, Kabel

GAMEPADS

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

LENKRÄDER

u Note uPreis uTest in

 KAUFTIPP  Fanatec F.M. CSR Wheel 
u93 u200 € u07/12 u -
extrem präzise, knackiges Force Feedback, tolle Verarbeitung

 PREISTIPP  Logitech Driving Force GT 
u84 u130 € u08/10 u bit.ly/16zvvTk
präzises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

3

1  Samsung SSD 840 Pro 256 GByte 
u91 u170 € u04/14 u bit.ly/15VoIGW
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MDX 

5  Sharkoon Darkglider 
u89 u40 € uonline u bit.ly/18gaJJp
viele Funktionen, interner Speicher, nur für rechte Hände

4  Eizo Foris FG2421 
u95 u500 € u12/13 u bit.ly/IXl4m8
voll spieletauglich, 1920x1080, 240 Hz, extrem schnell, 24 Zoll VA

3  BenQ XL2720T PREISTIPP  
u95 u380 € u07/13 u bit.ly/17BOuLW 
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 27 Zoll TN

2  BenQ XL2420T 
u95 u380 € uonline u bit.ly/14rBVVJ
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 24 Zoll TN

5  Philips 242G5DJEB UPDATE

 u89 320 € u12/13 u bit.ly/1cYr6Ql
voll spieletauglich, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

4  Asus VG248QE 
u89 u300 € u07/13 u bit.ly/1cPXkvj
voll spieletauglich, 1920x1080, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

1

2

3

2  Acer G246HLBbid PREISTIPP  
u80 u150 € u11/12 u bit.ly/1czgyql
voll spieletauglich, 1920x1080, hoher Kontrast, 24 Zoll TN

3  BenQ RL2455HM UPDATE

u79 170 € u12/13 u bit.ly/17NoAEI
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

4   Asus VK248H 
u76 u180 € uonline u bit.ly/14rCFKo
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

5  Asus VE248H 
u74 u170 € uonline u bit.ly/1ciVC7O 
spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

1  BenQ RL2450HT  
u82 u180 € u11/12 u bit.ly/14BUt8v
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, höhenverstellbar, 24 Zoll TN

2  Roccat Arvo UPDATE

u80 50 € u03/10 u bit.ly/17bZrF7
kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

BIS 17 ZOLL
u Note uPreis uTest in uGameStar.de

2  Asus G750JW  
u84 u1.400 € uonline u bit.ly/19LiHer 
flotte Hardware, relativ leise in Spielen, 17,3 Zoll Full HD

3  Gigabyte P34G PREISTIPP

u81 u1.300 € uonline u bit.ly/1cCpIyu
flotte Grafik, schnelle CPU, leicht, laut in Spielen, 14 Zoll Full HD

Notebooks

1  MSI GT70H  
u88 u1.400 € uonline u bit.ly/1bhqFgw
extrem schnell, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

5  Alienware 14 
u79 u1.300 € uonline u bit.ly/1kswni6 
flotte Hardware, laut in Spielen, 14 Zoll (1366x768 oder 1920x1080)

4  MSI GX70H 

u80 u1.200 € uonline u bit.ly/18wbDE4
schnelle Grafik, lahme CPU, viel Ausstattung, 17,3 Zoll Full HD

120/144-Hz-TFTs

HARDWARE Service



PCs & NOTEBOOKs

Mehr GameStar-PCs und -Notebooks versandkostenfrei bestellen unter:

www.gamestarpc.de

PC ULTRA

Der GameStar-PC Ultra liefert dank Intel Core i7 4770K, 
modernem Z97-Mainboard, NVIDIAs High-End-Grafikkarte 
GeForce GTX 780 mit 3,0 GByte und 16,0 GB RAM absolut 
überlegene Spieleleistung. Von der jetzt 250 statt 120 GB 
großen SSD startet Windows 8 in Rekordzeit. Zudem hat 
der GameStar-PC Ultra 
eine 1.000-GB-Platte und 
einen DVD-Brenner. nur  € 1499,- 

ÜBERLEGENE LEISTUNG

 Intel Core i7 4770K mit 4x 3,5 GHz

 NVIDIA GeForce GTX 780 3,0 GB

 16,0 GB DDR3-Arbeitsspeicher

 250 GB Samsung SSD 840 Evo  

 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

NEU

* *

**

* 

**
BIS ZU 110 EURO 
INGAME-BONUS

NEU BEI ALLEN GAMESTAR-PCS: 

SSDS MIT DOPPELT 
SPEICHERPLATZ! 

NOTEBOOK PRO 17

 Intel Core i7 4710MQ mit 4x 2,5 GHz 

 NVIDIA GeForce GTX 870M 3,0 GB 

 8,0 GB DDR3-RAM & 60 GB SSD 

 500 GB HDD & Blu-ray-Combo 

nur  € 1399,-  

 Intel Core i5 4210M mit 2x 2,6 GHz 

 NVIDIA GeForce GTX 860M 2,0 GB 

 8,0 GB DDR3-RAM 

 500 GB HDD & Blu-ray-Combo 

NOTEBOOK 15

nur  € 899,-  

PC XTREME

nur  € 1799,- 

 Intel Core i7 4770K mit 4x 3,5 GHz 

 NVIDIA GeForce GTX 780 Ti 3,0 GB 

 16,0 GB RAM & 500 GB SSD       NEU  

 1.000 GByte HDD & DVD-Brenner 

PC PRO

nur  € 999,- 

 Intel Core i5 4670K mit 4x 3,4 GHz 

 NVIDIA GeForce GTX 760 2,0 GB 

 8,0 GB RAM & 120 GB SSD         NEU  

 1.000 GB HDD & DVD-Brenner 

* Gutschein für Download-Vollversionen. Online-Benutzerkonten erforderlich. ** Gutscheine für In-Game-Extras. Angebote nur, solange Vorrat reicht.

BIS ZU 110 EURO 
INGAME-BONUS



SATIRE Die Vorletzte

Doppelter Spielspaß
Auf der E3 konnten wir hinter verschlossenen Türen einen Blick auf den neuesten Trend der Spielebranche erhaschen: 
Joint Games. Dahinter verbirgt sich nicht etwa der spielerische Umgang mit Cannabis, sondern die Fusion der belieb-
testen Computerspiele unserer Zeit. Gordon Freeman und der Master Chief vereint als die letzten Verteidiger der 
Erde? Geralt von Riva zusammen mit Pac-Man auf Pillen- und Schürzenjagd? Was nach dem feuchten Traum jedes 
Spielers klingt, könnte unserem Hobby frischen Wind verleihen. In Los Angeles durften wir sogar persönlich mit den 
Helden der vielversprechendsten Crossovers sprechen und enthüllen nun erste Details.  Von Christopher Reimers

Die lieblichste aller Engländerinnen 
hatte schon immer eine besondere 
Schwäche für Blöcke. Nach den letzten 
Ausflügen in realistische Umgebungen 
– ohne einen einzigen Würfel – wächst 
nun endlich zusammen, was zusam-
men gehört. Das ambitionierte Cross-
over aus Tomb Raider und Minecraft 
lässt die Archäologin dank einer nicht 
enden wollenden Flut zufallsgenerier-
ter Landschaften und Höhlen aus Blö-
cken vor Abenteuerlust aufjauchzen.

Tombcraft Lara Croft: »Endlich wieder Blöcke! Hier zum 
Beispiel! Oder dort! Und da auch noch! Ich 
muss weg!« Auf das Remake von 2013 an-
gesprochen: »Wunden, Dreck auf meinem 
Top, eingerissene Fingernägel... und alles 
nur wegen dieser Grafikwich***!« (An dieser 
Stelle versagte leider ihr Mikro. Nach jahre-
langer Knechtschaft durch halbwüchsige 
Hobby-Archäologen 
meinte sie wohl völlig 
zu Recht »Grafikwich-
tel«. Zum Glück ist die 
Minecraft-Engine 
schlicht außerstande, 
Wunden, Dreck und 
eingerissene Finger-
nägel darzustellen.)

Steve (traumatisiert): »Lara macht mir 
Angst. Als ich gestern die Schweine füttern 
wollte, war der Stall leer. Sie saß mit einem 
Stapel Koteletts daneben und lächelte mich 
an.« Angesichts dieses Schreckens erscheint 
der Ärger, den Lara zuweilen mit den Blö-
cken des 21. Jahrhunderts hat, wie eine 
Randnotiz: »Sie weigert sich standhaft, die 
Würfel auch abzubau-
en und neu zu platzie-
ren! Ständig drückt 
und zieht sie an den 
armen Dingern (den 
Blöcken, Anm. d. Red.) 
herum. Ich kann mir 
dieses Elend einfach 
nicht mehr ansehen!«

Noir New York versinkt im Sumpf des 
Verbrechens, die Polizei reagiert mit 
Echtzeitüberwachung der sozialen 
Netzwerke und zwölf Sicherheitskame-
ras pro Haushalt. Was nach kühner 
Dystopie klingt, ist im Action-Mix aus 
Max Payne und Watch Dogs längst 
traurige Realität geworden. Das Duo 
aus Super-Hacker und Super-Cop stellt 
sich den Menschenhändlern und Ma-
fia-Clans furchtlos in den Weg, verär-
gert durch zahllose Kollateralschäden 
aber auch die Zivilbevölkerung.

Payne Dogs Aiden Pearce: »Max kann schon gut schie-
ßen und so... aber wenn wir mal wieder 
umzingelt sind und ich einfach das Licht per 
Handy ausknipse, verkackt er jedes Mal un-
seren coolen Abgang! Der schwebt auch 
noch in Zeitlupe durch die Luft, wenn das 
scheiß Licht längst wieder angegangen ist! 
Und von unserer WG will ich gar nicht erst 
anfangen... Jeden 
Abend schreit er im 
Vollsuff sein Spiegel-
bild an. Und kaum 
träumt er von seiner 
Frau, muss ich wieder 
Löffelchen spielen... 
Ich hab’ die Hunde-
schnauze voll!«

Max Payne: »Oh, der Aiden ist ja so perfekt! 
Der will immer alles mit Worten oder sei-
nem beknackten Handy lösen. Der steckte 
auf dem Klo ja noch nie in der Bullet-Time 
fest! Und das mit dem Löffelchen stimmt ja 
sowas von überhaupt nicht! Mein Spiegel-
bild... okay. Aber dafür trinke ich nicht mehr 
und nix! Ach, wo sind eigentlich meine Tab-
letten... Aiden! Wo 
sind meine Painkillers 
hin?! Wenn du sie mir 
sofort zurückgibst, er-
zähle ich der Nachba-
rin auch nicht, dass du 
’ne Mikrokamera in ih-
rem Duschkopf ver-
steckt hast!«

Geheimnisvolle Elite-Attentäter, die sich 
mit der Animus-Technologie durch die 
Menschheitsgeschichte meucheln, sind 
ja schön und gut – aber inzwischen ein 
alter Hut. Doch dank der revolutionären 
Symbiose aus Assassin’s Creed und Por-
tal dürfen die Kapuzenträger jetzt auch 
auf die Hardware von Aperture Science 
zurückgreifen. An dieser Stelle wollen 
wir uns jeglichen Reim verkneifen. Na-
türlich haben wir uns vor Ort infor-
miert, ob dieser Mix auch funktioniert.

Assassin’s 
Portal

Ezio Auditore: »Schluss damit! Diese Reime 
sind ja unerträglich!« Über seine neue Part-
nerin, die mit Vorliebe Portale unter ihm 
platziert: »Chell ist toll! Leider hat sie immer 
noch nicht meine Luftattentate verstanden. 
Ständig lande ich mit der feindlichen Miliz 
im Fluss! Und als sie mein Pferd neulich auf 
dem Glockenturm parkte, stürzte sich der 
arme Gaul vom Dach. 
Natürlich rettete sie 
ihn, beschleunigte ihn 
per Portal aber gleich-
zeitig auf Überschall-
geschwindigkeit und 
schickte ihn damit 
nach Rom. Er wird nie 
wieder derselbe sein.«

Chell: »Ezio und ich sind einfach das perfek-
te Team! Er will die Wachen umgehen? Ich 
mach ’n Portal. Er will aufs Dach? Ich mach 
’n Portal. Er muss mal? Ich mach ’n Portal. 
Das könnte ich den ganzen Tag machen! 
Okay, er war etwas sauer wegen des Hotte-
hüs. Aber ich schwöre, dass der alte Geroni-
mo diesen leeren Blick schon vor dieser Sa-
che hatte. Und eins 
sage ich euch: Wenn 
Ezio noch einmal 
leicht bekleideten Kur-
tisanen hinterher-
schaut, schieße ich 
das Bürschchen nach 
Burkina Faso! Oder di-
rekt auf den Mond.«
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Divinity: Original Sin Test  Das Early-Access-
Rollenspielepos im Test: Wir verraten, ob die Entwickler 
von Larian Studios alle Versprechungen erfüllen können.2
Sniper Elite 3 Test  Erleben wir unter der afrika-
nischen Sonne heiße Scharfschützen-Action oder liegen 
wir uns auf den Dünen bloß die Bäuche wund?3
GRID: Autosport Test  Cockpitansicht und 
 Tuning sind zurück, das Fahrgefühl passt. Aber kann 
Grid: Autosport auch neben der Strecke überzeugen?4

Civilization: Beyond Earth Preview  Adieu 
liebe Erde: Im neuen Civilization besiedeln wir fremde 
Planeten. Ob das Spaß macht, lesen Sie in der Preview.1
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