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Das ist der Hammer: noch irrer als Vaas, noch freier als Far: C?? 3

Warum' Far Cry 4 das beste Open World- -Spiel werden kanmt 'f‘:i
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THEMEN Far Cry 4 - The Witcher 3 * Battlefield: Hardline * Assassin’s Creed: Unity u.v.a.

DVDs VOLLVERSIONEN Supreme Commander 2 * Thief: Deadly Shadows
VIDEOS Watch Dogs * Battlefield: Hardline * The Evil Within «Wildstar « Van Helsing 2 u.a.
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Die Risen 3 First Edition enthélt die sonst separat erhéltlichen
Zusatzinhalte mit weiteren Quests, einmaligen Items, und
vielen Stunden Extra-Spielzeit als Gratis Bonus. Fiir PC auch
als Collector‘s Edition & Limited Shadow Lord Edition (inkl.
Figur) erhéltlich. Alle PC Boxen sind DRM-frei.
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Editorial

GameStar macht Plus. Und noch viel mehyz.

as ist wichtiger: 800
Arbeitspldtze 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 Gerlichten ist et-
was dran, unsere Quellen sind glaubhaft,
sie zeichnen ein Ubereinstimmendes Bild.
Wir kontaktieren Crytek mit den Ergebnis-
sen der Recherche, insgesamt handelt es
sich um elf konkrete Fragen, und bitten
um eine Stellungnahme. Wenig spater
ruft die PR-Abteilung des Unternehmens
in der Redaktion an, sie bittet instandig
darum, dass wir unsere Recherche bis
nach der E3 im Juni zuriickhalten. Die Zu-
kunft der gesamten Firma stiinde auf dem
Spiel, eine Veroéffentlichung wiirde 800
Arbeitsplatze gefahrden. 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 miissen? Nach lan-
gen Diskussionen entscheiden wir, nein,
das hat sie nicht — auch auf die Gefahr
hin, dass uns die PR-Abteilung eine R3u-
berpistole auftischt. Wir stimmen dem
Zuriickhalten der Meldung unter einer
Bedingung zu: Dass die Crytek-Chefetage
Stellung zu unserer Recherche nimmt,
damit wir in diesem Heft ausfiihrlich und
aus unterschiedlichen Blickwinkeln darii-
ber berichten kénnen. 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 gewdhrleisten wir ein
qualitativ hochwertiges Online-Portal,
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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 gehoren dazu, haben als
Antwort auf diese Entwicklung eine »Pay-
wall« eingefiihrt, sperren Gratisleser also
entweder komplett aus oder stellen ihnen
nur eine begrenzte Zahl von redaktionellen
Inhalten zur Verfiigung. Das wollen wir
nicht. Wir wollen, dass Sie GameStar.de
auch weiterhin kostenlos und werbefinan-
ziert lesen kdnnen. Allerdings bleibt uns

www.gamestar.de/plus

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 fiir GameStar.de einrichten -
wir werden dafiir im Gegenzug alles tun,
um die werbefinanzierte Nutzung so kom-
fortabel wie méglich 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, hoherer Sicher-
heit und vielen tollen Extras. Das kostet
zwar ein wenig Geld, dafiir 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 Méoglichkeit, Social-Media-Buttons ab-
zuschalten und den Benutzernamen zu
andern. Kurz: GameStar Plus ist unser
neues Angebot fiir alle, die GameStar.de
schatzen und fair ganz ohne Banner-Wer-
bung lesen moéchten.

Zum Start schenken wir lhnen drei Monate
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 konnen Sie GameStar Plus
direkt auf GameStar.de. Wie das genau
funktioniert und alle Vorteile zeigen wir Ih-
nen in unserer ausfihrlichen Tour durch
GameStar Plus unter www.gamestar.de/
plus/tour oder in der GameStar Plus-Anzei-
ge in diesem Heft. Ubrigens: Das in die Jah-
re gekommene GameStar.de Premium geht
in GameStar Plus auf - treue Stammkun-
den bekommen GameStar Plus automa-
tisch und kostenlos.

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

Viel Spal beim Lesen und Spielen,

Ihr GameStar-Team

Gamestart Joy/F{o s’}



Ubisofts Frontalangriff auf GTA 5: Watch
Dogs im Test mit finaler Wertung.

1 Ubisoft hetzt uns in Far Cry 4 durchs Himalaya-Gebirge — wahlweise auch im Koop-Modus. 1 0 Angeblich ist Crytek bald pleite.

Wir haben uns den ambitionierten Gipfelstiirmer auf der E3 angesehen. Was steckt hinter den Geriichten?

12 Far Cry 4 60 Das Team
17 Der neue Koop-Modus 62 Hitlisten / So testen wir
64 Watch Dogs
mmm Aktuell 70 Murdered: Soul Suspect

74 The Incredible Adventures
of Van Helsing 2

6 GTA 5 erscheint fiir PC 77 ; '
8 Bioshock geht weiter 82 EranSlS :r .
8 Neues Spiel von Bioshock-Entwicklern 84 P"emmi:_ .
8 EA schliet Mythic Entertainment 86 K?ITZE.V ;C ';5
8 The Vanishing of Ethan Carter 88 V\I/ilfirs’lczr ea
9 X: Rebirth 2.0
9 GOG Galaxy als Steam-Konkurrenz gg QAO“OCh_Fﬁm;
9 Blackguards 2 mong The Sleep
1 doom - . 94  Early Access
10 Kommentar: Die nachste Generation 96 King’s Bounty

der Dreistigkeit

SR 97 Jagged Alliance Flashback

. 98 The Forest
mmmm Previews

18 Termin-Update

20 Die besten Spiele der E3
36 The Witcher 3

40 Battlefield: Hardline
44 Assassin’s Creed: Unity
52 Star Citizen

56 Rainbow Six: Siege

4 GameStar 07/2014



T e -,' o I-:.
RPN

Edafhe ¢ Rain\ljow Six
Wildstar Siege

Zuriick zu den Wurzeln: Mehr Taktik,

8 Wildstar ist knuffig bunt, aber kom- 5
mehr Teamwork, mehr Rainbow Six.

plex — und uberraschend gut.

-

Die besten '
Spiele der €3

Wir zeigen die wichtigsten Spiele der Messe:

1 1 2 Alle Jahre wieder ist es soweit und die fortgeschrittene Technik fordert ihren Tri- 2
Hits, Geheimtipps und Redaktionsfavoriten.

but. Wir verraten, welche Komponenten ihrem PC neues Leben einhauchen.

mmmm Magazin

100
102
103
106

Leserbriefe

Verlosung

Hall of Fame: Alpha Centauri

Report: Die Geier kreisen lber Crytek

Spiele in dieser Ausgabe

Alien: Isolation ............ccceueeuueec! Preview............ 30 Monochroma
Among The Sleep Test. 93 dered: Soul Suspect...........
I H a rd Wa re A Creed: Unity Preview. 44 No Man’s Sky. review. 25
Batman: Arkham Knight .......... Preview........... 27  Oriand the Blind Forest............ Preview............ 26
1 1 0 Hardware-News Battlecry Preview 27  Panzer Tactics HD Test 84
Battlefield: Hardline ................. Preview............ 40 pillars of Eternity. review. 24
SCHWERPUNKT Blackguards 2 News 9 Rainbow Six: Siege. review............ 56
. . . Borderlands: The Pre-Sequel ... Preview........... 32 Rise of the Tomb Raider............ Preview............ 30
1 1 2 Richti g2 ufriisten ;:" of Dl;t‘yN rf . Sid Meier’s Civilization:
vanced Warfare Preview, 22 o yond Earth review
TEST DES MONATS Criteri piel Preview 22 Star Citizen .......oceeeeecenencnnennne Preview
122 RadeonR9 280 im Test Dead Island 2.... Star Wars: Battlef EVIEW 22
Die Sims 4
S E R\Il CE Doom The Bl:ilck lt'ln.\m an.< 8
e The Evil Within review 26
Dragon Age: Inquisition.
1 2 6 E | n ka ufsfi] h rer Dying Light The Forest..... ....Early Access.....98
Enemy Front Test g, Thelncredible of Adventures
Evolve Preview 22 of Van Helsing 2 Test. 74
Far Cry 4 Preview. 15 TheVanishing of Ethan Carter .News.........cc..uuue 8
FIFA 15 The Witcher 3
. GTAS Tom Clancy’s The Division
Rubriken Homefront. The Revolution... Preview.......24  Trans 7
Jagged Alliance Flashback........Early Access.....97 Warhammer 40K:
3 Editorial Killer is Dead Test. 86 Eternal Crusade..........cccucuueenece Preview............ 32
. King’s BOUNLY ......ouevveermecnsenerenes Early Access....96 Watch Dogs Test 64
129 Die Vorletzte Mai Effect : -,e‘zew 27 Wildstar Test 88
130 m pressum / Vorschau Mirror's Edge 2 Preview 25  X:Rebirth News
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EWS

GTA 5 erscheint fir PC

Entwickler: Rockstar North Publisher: Rockstar Games Termin: Herbst 2014

Wurde auch Zeit! Rockstar knopft sich GTA 5 nochmal vor und bas-
telt eine aufgebohrte Version fiir PlayStation 4 und Xbox One - und
den PC. Die Neufassung des erfolgreichen Open-World-Spiels soll
fiir 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 weil. Als etwa Trevor am Fuf3 von
Mount Gordo aufwacht, wogen einzeln modellierte Grashalme im
Wind, soweit das Auge reicht. Auf der PlayStation 3 mussten wir
uns noch mit griinen Texturfldchen und nur einer Handvoll Biische
begniigen. Schatten sind nicht nur scharfer, sondern auch dyna-
mischer, ein brennendes Feuer wirft in der Nacht die Umrisse der
darum zusammengedrangten Obdachlosen an die Wand. Der
Next-Gen-Anstrich tut der Spielwelt rundum gut: Ausgefeiltere
Wasser- und Wettereffekte sowie scharfere Texturen lassen Los
Santos in neuem Glanz erstrahlen, und mit der hoheren Sichtweite
sehen wir umso mehr davon. Gleichzeitig packt Rockstar auch mehr
Details fiir scharfaugige Spieler rein, wir kdnnen etwa die aktuelle
km/h-Zahl am Armaturenbrett jedes fahrenden Autos ablesen. Das
sehen wir in einem fllichtigen Abschnitt, der uns Held Michael am
Lenkrad {iber die Schulter schauen |3sst - vielleicht nur eine Kame-
raeinstellung fiir den Trailer, vielleicht aber auch ein Hinweis auf
eine echte Cockpit-Perspektive in der neuen Version.

Die Spielwelt soll aber nicht nur schéner werden, sondern dank er-
hohter Kapazitat fiir KI-Berechnungen auch dichter bevolkert. So
schieben sich zum Feierabendverkehr die Wagenkolonnen StoR-
stange an Stol3stange durch die StraRen und auf den Gehwegen
tummeln sich mehr FuRgdnger denn je. Genauso kriegt die Tierwelt
Zuwachs, statt eines einzelnen Hais kreisen im Wasser nun Schwar-

L

Fir die neue Version pflanzt Rockstar lippige Graser statt Matschtexturen.

me von Hammerhaien. Bleibt nur zu hoffen, dass das fertige Spiel
dann auch wirklich so hiibsch daherkommt wie im Trailer - die
PlayStation 3-Version reichte auch nicht ganz an die Vorabvideos
heran. Zumindest der PC diirfte ausreichend Rechenleistung fiir die
gezeigte Qualitdt haben, auerdem sollte hier mit Antialiasing und
hoheren Auflésungen das nervige Kantenflimmern der alten Konso-
lenversionen der Vergangenheit angehdren.

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 uibertragen. Alle seit dem Re-
lease von GTA 5 veroffentlichten 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 Vorgangers. I

o ==

Schérfere Texturen, glaubwiirdigere Beleuchtung und neue Rauch- und Wettereffekte: Rockstar poliert die Grafik von GTA 5 fiir 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.

6
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»Tolles klassisches Adventure mit stimmungsvoller Atmosphare!“

Ein SchuB...
ein Mord...

...ein neues
Abenteuer!

PC 2z

Jetzt im' Handel!

Erhaltlich als Standardversion inkl. Episode 1+2 sowie als limitierte
Collector’s Edition mit allen Baphomets Fluch-Klassikern

©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. Anderungen vorbehalten.



Bioshock
geht weiter

Nach der SchlieBung 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 geauRert. Demnach soll sich das
Entwicklerstudio 2K Marin der Marke annehmen. Die Spielschmiede
hat bereits am ersten Bioshock mitgewirkt und spater den zweiten
Teil entwickelt — genligend Erfahrung haben die Kalifornier also.
Trotzdem sind wir Uberrascht, denn das letzte Spiel von 2K Marine,
der Taktik-Shooter The Bu-
reau: XCOM Declassified,
war ein maRiger 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! I

| E
Die Zukunft der Bioshock-Serie liegt
nun in den Handen von 2K Marine.

5 o
gamescom

Let's Play meets gamescom Biihne

Gamescom TV,

EA schlief3t Mythic
Entertainment

EA hat sein MMO- und Rollenspiel-Entwicklerstudio Mythic Enter-
tainment (Warhammer Online) geschlossen. Zuletzt arbeitete das
Studio vor allem an mobilen Spielen wie das fiir iOS veréffentlichte
Dungeon Keeper, das aufgrund seiner Mikrotransaktionen stark kri-
tisiert wurde. Laut EA sollen sich jedoch kiinftig 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 diirfen tbrigens
aufatmen, denn EA hat
die Weiterentwicklung
an das externe Studio
Broadsword Online
Games libergeben.
Dessen Griinder Rob
Denton gehorte schon
zu den Ur-Entwicklern
bei Mythic Entertain-
ment. Die Zukunft von
DAoC scheint damit
gesichert. ¥

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

Neues Spiel von
Bioshock-IVMlachern

Das neue Entwicklerstu-
dio Day For Night Games,
das aus enemaligen Irrati-
onal-Games-Mitarbeitern
besteht, hat sich Anfang
Juni der Presse vorgestellt
und dabei sein Erstlings-
werk angekiindigt. lhr
Debliitprojekt heilst dem-
nach The Black Glove, soll
eine surreale Spielerfah-
rung bieten und sich dabei auf den kiinstlerischen Aspekt konzent-
rieren. Studiochef Joe Fielder, ehemaliger Autor fiir Bioshock Infinite,
zieht bei der Beschreibung seines neuen Spiels Vergleiche zu David
Lynchs Mystery-Serie Twin Peaks. Man solle nie so ganz sicher sein
kénnen, ob man sich gerade in der Realitat oder einer Fantasiewelt
befindet. In The Black Glove {ibernimmt der Spieler die Rolle eines
Mannes, der die Vergangenheit mithilfe eines Portals manipuliert,
um die Werke zeitgendssischer Kiinstler zu verbessern. Weitere De-
tails zur Spielmechanik sollen im Juli enthiillt werden, wenn die ge-
plante Kickstarter-Kampagne ins Leben gerufen wird. I=a

A N

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

The Vanishing of
Ethan Carter

Das Entwicklerteam The Astronauts arbeitet am vielversprechen-
den Horror-Adventure The Vanishing of Ethan Carter. Das soll mit
einer erfrischend ungewohnlichen Krimigeschichte aufwarten. Wir
schliipfen in die Rolle des iibernatiirlich begabten Detektivs Paul
Prospero und sollen im beschaulichen Red Creek Valley das Ver-
schwinden des namensgebenden neunjahrigen Ethan Carter auf-
klaren. Dabei erleben wir das Geschehen komplett aus der Egopers-
pektive - ganz ohne Gewalt. Um den Fall zu I&sen, setzen wir auf
eine besondere Fahigkeit des Protagonisten: Wir konnen 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 hiibsch 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 enemaligen Entwicklern des auf Shooter ge-
buchten Studios People Can Fly (Painkiller, Bulletstorm). @

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

GameStar 07/2014



X Rebirth 2.0 Blackguards 2

Entwickler: Daedalic Publisher: Daedalic Termin: 1. Quartal 2015

Eigentlich war
die Weltraum- Was ein echter Held ist, der zieht nach einer ruhmreichen
simulation Tat gleich weiter zur nachsten, aber die Halunken aus Black-
X Rebirth alsam-  guards ruhen sich lieber dekadent auf ihren Reichtiimern
bitionierter Neu-  aus. Zwerg Naurim etwa torkelt nach dem Sieg Uliber die

anfang der X-Se-  neun Horden von einer Orgie zur nachsten und finanziert
rie gedacht,doch  seinen liederlichen Lebenswandel mit schmutzigen Geschaf-
der Start im Au- ten. Cassia, die neue Hauptfigur der Fortsetzung Blackguards 2,
gust 2013 ging hat andere Plane: Sie will um jeden Preis den Haifischthron
machtig in die besteigen und spannt dafiir Naurim und seine dhnlich herun-
Hose. Massive tergekommenen Ex-Mitstreiter Zurbaran und Takate ein.
= Bugs, gravieren- Wenige Jahre nach den Ereignissen
Die neuen Cockpits machen optisch eini- de Designs;hwé— de's erste Teil's zjehgn wir also erneut
i& ges her, kosten aber auch Performance. chen und die mit einer zwielichtigen Bande durch
katastrophale Aventurien, erfiillen Quests, entwi-
Bedienung sind nur einige Griinde fiir die Bruchlandung, die X Rebirth ckeln unsere Charaktere und schlagen
hinlegte. Inzwischen hat Egosoft die Version 2.0 nachgeschoben und zahl-  jede Menge rundenbasierter Kimpfe.
reiche Falten ausgebligelt. So liefert der umfangreiche Patch nicht nurdrei  Dabei erobern wir Schritt fiir Schritt
wahlbare Schwierigkeitsgrade und die langst Uberfallige Autopilotfunk- neue Landereien fiir Cassia, die uns
tion - dank neuer Schiffsmodifizierungen diirfen wir zudem am eigenen Feinde auch wieder streitig machen
Cockpit schrauben. Dariiber hinaus gibt’s neue Raketentypen, zahlreiche konnen. Als Regelgrundlage dient
neue Befehle fiir den Kampfverband, hiibschere Grafikeffekte und spiir- auch dieses Mal das Pen&Paper-Rol-
bare Verbesserungen im Spielablauf. Kontaktpersonen etwa kénnen wir lenspiel Das Schwarze Auge, aller-
endlich von unserem Schiff aus anfunken, und sdmtlichen Kram wie dings will Daedalic den taktischen
Waffen und Ausriistungsteile diirfen wir im Flug aufklauben - standige Anspruch mit neuen Mechaniken L
Landeanfliige gehdren der Vergangenheit an. Trotzdem hat X Rebirth nach ~ wie Sichtweite, Deckung, Aufstel- Eassm ist die neue
. . « - . auptfigur von Black-
wie vor mit Problemen zu kdmpfen. Wer aber durch den Orbit diisen lungen und einer neuen Ausdauer- guards 2, sie will die
mochte, erhalt mit Version 2.0 das leicht bessere Spiel, dementsprechend Ressource verfeinern. Erscheinen alten Recken fir ihre
erhéhen wir auch unsere Wertung von 44 auf 53 Punkte. 3 soll Blackguards 2 Anfang 2015. ¥ Zwecke nutzen.

GOG Galaxy als Steam-Konkurrenz

CD Projekt stellte am 5. Juni seine neue Online-Plattform »GOG Galaxy« vor. Das polnische Studio prasentierte die Plattform im Rahmen
seiner The Witcher 3-Pressekonferenz und will den zukiinftigen 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
auferst erfolgreich sind, mit GOG Galaxy einen ernstzunehmenden Steam-Konkurrenten etablieren kénnen. K3

Dcom Verkaufs-Charts Juni
Dass id Software an einem neuen Doom arbeitet, ist keine Uberraschung mehr - die Platz_Vormonat Spiel I
Entwickler kiindigten den vermeintlichen Serien-Reboot indirekt bereits im vergange- ! L Watch Dogs Special Edition
nen Februar an. Seitdem sind keine neuen Informationen ins Netz getropfelt, auch auf 2 = Wildstar_
der E3 2014 gab’s auRer einem winzigen Teaser-Trailer nicht viel zu sehen. Das Film- 3 EEW  Wolfenstein: The New Order
R > e L R . . 4 [ NEU | Tropico 5
chen zeigt keinerlei Spielszenen, sondern lediglich eine CGI-Sequenz mit einem aus fri- - —
. . . 5 [ NEU | Wildstar (Deluxe Edition)
heren Doom-Teilen bekannten Monster - dem Cyberdemon. Die beeindruckende Krea- -
. 6 (2) Diablo 3: Reaper of Souls
tur aus Fleisch und Stahl -
iird . liebst 7 (9) Battlefield 4
Yvur €n wiram fiebsten s 8 (1) The Elder Scrolls Online
jetzt schon aufs Korn 29 @ Diablo 3
nehmen, der ShOther z 10 (6) Die Sims 3: Starter-Set
hat aber noch keinen = T o Watch Dogs
Release-Termin. Immer- 2 7 @B Dark Souls 2
hin sollen bald konkre- 3 1B (19 Guild Wars 2 (Heroic Edition)
te Infos folgen: Auf der s| 14 (13) FIFA 14
QuakeCon, die vom 17. 5| 15 7 South Park: Der Stab der Wahrheit
bis 20. Juli 2014 statt- : 16 (5) Titanfall
findet, mochte man S| 1 (10) Command & Conquer Ultim. Col.
mehr verraten. Und 5. 18 (17) Skyrim (Legendary Edition)
hoffentlich auch Zeigen. S 19 Total War: Rome 2
Der neue Trailer zu Doom zeigt lediglich den Cyberdemon. Wei- ~ Wir wollen endlich gl 0 Rssassin's Creed 4: Black Flag
tere Infos sollen auf der QuakeCon folgen. Spielgrafik sehen! I3 S
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Was macht man, wenn man zwar neue Konsolen in den Laden hat, aber fast keine
exklusiven Spiele dafiir? Na klar: Man kastriert einfach die Konkurrenz. Und die Spiele-
Hersteller lassen sich fiir diesen Quatsch auch noch vor den PR-Karren spannen.

Als Sony im Rahmen seiner E3-Pressekonferenz ankiindigt, dass
Batman: Arkham Knight auf der PS4 mit exklusiven Missionen
erscheint, schieRen 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 uiberhaupt, dann gehort der Sony-Manager von seiner
eigenen Biihne gepfiffen. Denn nach dem ganzen Vorbesteller-
DLC-Wahn, der seit einigen Jahren dafiir 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 namlich nicht. Jedenfalls nicht sofort. Nach einer
gewissen Frist bekomme ich sie ganz bestimmt - gegen eine
zusatzliche Geblihr, versteht sich. Die Vorbesteller-DLCs waren
und sind lastig; 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 fiir Call of Duty: Advanced
Warfare beispielsweise erscheinen bevorzugt auf der Xbox One,
auch wenn’s dafiir nicht einen einzigen verniinftigen Grund

gibt — auBer dem, dass Microsoft und Activision einen entspre-
chenden Deal abgeschlossen haben. Wirtschaftlich

ist das durchaus nachvollziehbar: Die Konsolenher-

steller kriegen ihre groBen Exklusivtitel einfach nicht

aus der Tir und brauchen dringend einen anderen

Kaufanreiz. Die Zeche fiir das, mit Verlaub, katastro-

phale Exklusivtitelangebot zahlen die Spieler. Und

zwar alle von ihnen, wer sich liber die Exklusivitat bei |
Arkham Knight freut, guckt eben bei Call of Duty in
die Rohre. Oder umgekehrt. Als PC-Spieler zahle ich
die Zeche sogar doppelt: Wahrend der Abverkauf der
neuen Konsolen kiinstlich angekurbelt wird, erhalte
ich entweder eine kastrierte Version oder muss lan-
ger auf die DLCs warten. Beides ist eine schallende
Ohrfeige fiir ehrliche Kaufer.

Man konnte freilich einwenden, dass ich tUbertreibe,

dass es mich schon nicht umbringen wird, wenn ich
hier mal eine Zusatzmission verpasse und dort mal

10

langer auf ein Kartenpaket oder einen Story-DLC warten muss.
Stimmt, umbringen wird mich das nicht. Aber es drgert mich,
mallos 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 vollstandig genieBen will. Das ist unverschamt und offen-
bart nebenbei, dass Spielehersteller ihre Produkte allenthalben
eben nicht als Kunst begreifen, auch wenn sie das &ffentlich-
keitswirksam dauernd behaupten. Wer denkt, dass es sich hier
lediglich um krude MarketingmalRnahmen handelt, der kénnte
sich in ein paar Jahren verwundert die Augen reiben, weil pl6tz-
lich auch fundamentale Spielbestandteile plattformexklusiv
vertrieben werden. Eine zuséatzliche 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 (zunachst)
nur auf einer Plattform verfligbar waren, und haufig profitier-
ten PC-Spieler sogar davon. Aber in der Regel hatte das handfeste
technische Griinde. Wenn plétzlich je nach Deal gestrichen oder
vorenthalten wird, um Hardware zu vermarkten, dann nimmt
das Ganze eine vollig neue Dimension an. Eine, die
man nicht beklatschen darf. Eine, gegen die man sich
wehren muss, auch wenn es letztlich ein Kampf gegen
Windmiihlen bleiben diirfte. 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

ad

Recht ein vollstandiges Spiel fiir unser Geld und keine
kastrierten Versionen, keine willkiirlichen Wartezeiten.
Es ist bedauerlich, dass sich Spielehersteller fiir eine
plumpe Masche vor den Karren spannen lassen. Noch
bedauerlicher ist allerdings, dass diese plumpe Ma-
sche tatsachlich bejubelt wird. Beim Verfolgen der
Pressekonferenzen jedenfalls schoss mir schlief3lich
noch ein dritter Gedanke durch den Kopf, ich glaube,
er stammt von einem franzésischen Philosophen:
»Warum kampfen Menschen um ihre Unterdriickung
als ginge es um ihre Freiheit?«

GameStar 07/2014
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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 Entwickler
von Far Cry 4 gefragt, ob sie noch alle Tassen im Schrank haben. vonsochen cevauer

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

an Hay wirkt beunruhigt. »Wie war noch gleich der neue Bosewicht sei nicht homosexuell, sagt er. Auch diese Ver-
der Name des Amoklaufers?«, fragt der ausfiih- mutung wird im Vorfeld der E3 immer wieder geduRert, vermut-
rende Produzent von Far Cry 4 im Anschluss an lich, weil Min einen rosafarbenen Anzug tragt und damit gewisse
unser Interview. Zuvor hatten wir von ihm wissen  optische Klischees bedient. »Pagan Min ist nicht homosexuell, er
wollen, ob Pagan Min - der markante Typ im rosa ist einfach extravagante, sagt Thompson. »Er ist nicht einmal be-

Anzug - vom norwegischen Massenmorder An-
ders Breivik inspiriert sei, der vor fast genau zwei Jahren insgesamt

77 Menschen hinrichtete, viele von ihnen Jugendliche in einem Pagan Mln iSt niCht homosexue",
Feriencamp. Wir greifen mit dieser Frage einen Ball auf, der schon . .
kurz nach der Enthiillung der neuen Figur im Mai dieses Jahres ins er ist einfach EXtravagant

Rollen kam, in einschldgigen Foren wird seitdem die vermeintliche

Ahnlichkeit zwischen Breivik und Pagan Min diskutiert. Aber Hay

scheint aufrichtig tiberrascht, ist mit dem Amoklauf von Norwe- sonders feminin. Wir sehen ihn mehr als einen eitlen Pfau. Er ist
gen offenbar nicht vertraut, macht sich Sorgen, dass diese Diskus-  laut und aufdringlich und charismatisch, er ist profan und hat kei-
sion zu einem unbeabsichtigten PR-Problem werden kénnte. Unter-  nerlei Respekt vor Autoritdt und Tradition. Wer sich in seinen Weg
dessen schieBt Autor Mark Thompson eine andere Theorie ab: Nein,  stellt, wird blutig beiseite gerdumt.«
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Rebellen und Regierungstruppen sollen sich dynamisch in die Haare kriegen, wir kénnen
unterdessen entspannt den sorgfaltig platzierten Sprengsatz in die Luft gehen lassen.

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, verriickt wie ein Sack Flohe auf
LSD, der sowohl dem Protagonisten als auch dem eigentlichen Bo-
sewicht in nahezu jeder Szene die Show stahl, sich zu einer lber-
lebensgrollen Figur entwickelte, das virtuelle Pendant zu Heath
Ledgers atemberaubender Interpretation des Jokers aus The Dark
Knight. Dabei war Vaas urspriinglich nur als Nebencharakter ange-
legt, erst als der kanadische Schauspieler Michael Mando die Rolle
eingesprochen hatte, erkannten die Autoren das Potenzial der Figur,
zu spat, um die Handlung noch einmal grof3flachig umzuschreiben.

GameStar 07/2014
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Erneut existieren zahlreiche Auenposten, die nach dem

»Wir hatten mehr aus der groRartigen Performance von Michael
Mando machen kénnen«, sagt Mark Thompson, »aber ich kann dir
versprechen, dass wir den gleichen Fehler mit Pagan Min nicht noch
einmal begehen werden.« Fiir den Mann im rosa Anzug hat Ubisoft
»Hunderte« Schauspieler vorsprechen lassen, den Zuschlag bekam
mit Troy Baker schlieBlich 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 kénigliche Familie in ihrem eigenen Palast er-
mordet und sich selbst zum Konig erklart. Er lasst sein Gesicht auf
Geldscheine drucken. Wahrend des Vorsprechens war Troy Baker
einer der wenigen Schauspieler, die den ganzen Raum zum Schwei-
gen gebracht haben. Er hat das nétige Selbstbewusstsein.«

Einen ersten Vorgeschmack auf Bakers Interpretation von Pagan
Min liefert Ubisoft im Rahmen der E3 mit den ersten fiinf Minuten
des Spiels. Darin kehrt Ajay Ghale — der Protagonist des Spiels -
nach vielen Jahren zuriick 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

Die Spielwelt im Himalaya soll vertikaler sein als die idyllische Insel des
Vorgangers, zur Fortbewegung gibt es einen neuen Greifhaken.

Berge des Wahnsinns ist der Titel einer bekannten Novelle von Horrorautor H.P. Lovecraft. 13

erfolgreichen Stiirmen einen Teil der Weltkarte freischalten.
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Wie gewohnt soll es viele verschiedene Fahrzeuge geben,
bislang haben wir nur Jeeps und solche Tuk-Tuks gesehen.

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

klappriger Reisebus von Regierungstruppen angehalten, es kommt
zur SchieBerei 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 lber die aus dem Ruder gelaufene Grenzkontrolle halt sich

Pagan Min wechselt
ansatzlos vom Psychopathen
zum charmanten Kumpel

offenbar in iberschaubaren Grenzen. »Ich kann mich deutlich dar-
an erinnern, dass ich sagte: Stoppt den Bus«, erklart er einem Sol-
daten. »Nicht: Schiel3t auf den Bus. Ich achte sehr genau auf meine
Worte. Stoppt. SchieRt. Stoppt. SchieRt. Klingen diese Worte gleich?«
Der bemitleidenswerte Soldat murmelt noch was von »auf3er Kon-
trolle geraten«, dann illustriert Pagan Min nachdrticklich den Un-
terschied zwischen »stoppen« und »schieBen«, ein Unterfangen,
bei dem die Kollision eines goldenen Fiillfederhalters mit der Hals-
schlagader des Soldaten eine zentrale Funktion einnimmt. Vom
Schlachterhandwerk aufRer Atem wird Pagan Min plétzlich auf Ajay
aufmerksam, seine vom Arger verzerrte und blutiberstromte Mine
hellt sich auf, er schlieBt ihn herzlich in die Arme. »lch schame mich
furchtbar«, sagt Min, er klingt ehrlich betroffen, »das alles sollte
ganz unkompliziert verlaufen, aber du weit ja, wenn man Affen
was zu fressen gibt, dann bewerfen sie sich blo mit ihrer eige-
nen ScheiBe.« Noch schnell einen Selfie mit dem Smartphone ge-
macht, der vollig verdatterte Ajay soll unterdessen mal kurz den
blutbeschmierten Fiiller halten, und dann kann es endlich losge-
hen: »Ich hab nur fiir dich meinen Kalender freigeschaufelt, ruft
Pagan Min. Unvermittelt setzt Musik ein, es sind die ersten Takte

14  Anders Breivik wurde zu 21 Jahren Haft mit anschlieBender Sicherheitsverwahrung verurteilt.
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HOLD \F‘i:kup Wingsuit & Grapple

Der Wingsuit ermdglicht majéstetische Gleitfliige durch eindrucksvolle Schluch-
ten und hilft beim Aussteigen aus Helikoptern, die noch nicht gelandet sind.

e -
Noch planschen die Elefanten gemiitlich im Wasser. Gleich stiir-
men sie eine Festung und werfen Leute durch die Gegend.

aus Should I Stay or Should | 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, stof3t ab, nimmt ein, widert an. »Er ist wie dieser
eine Freund aus deiner Jugend, der wahrscheinlich nicht gut fiir
dich warg, erklart 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 Gefangnis bringt, wenn wir Freunde
bleiben. Die Sorte, die auf dem Schulhof auftaucht und sagt, hey,
klauen wir ein Auto, und fiinf Minuten spater rast du die Strale run-
ter, es ist supergefahrlich, aber verdammt, es hat Charmel«

Warum Pagan Min offenbar einen Narren an Ajay gefressen hat,
wieso Ajay davon nichts wei 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 liber Pagans Vergangenheit
verraten. Aber er tragt diesen Anzug, diese Farbe als Gedenken an
seiner Mutter. Wer sich dariiber lustig macht, macht sich also liber
seine Mama lustig. Und es ist nun wirklich Giberhaupt keine gute
Idee, sich liber Pagan Mins Mama lustig zu machen.«

Wahrend sich der Vorganger zentral mit dem Motiv des Wahnsinns
beschaftigte und offen lieR3, unter welchen Bedingungen man die-
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sem Wahnsinn verfallt (Protagonist Jason Brody, so eine mégliche
Interpretation, die auch Mark Thompson teilt, sei im Laufe der
Handlung langsam verriickt 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, diirfte im weiteren Verlauf der Geschichte
aber auch religiése Untertdne annehmen, Pagan Min lasst sich
wahrscheinlich nicht umsonst mit »schlauer Heide« libersetzen
und Ajay Ghale nicht umsonst mit »ungebrochener Sturm«. Im
Gegensatz zum Vorganger (wo lediglich kurz vor dem Ende eine
Entscheidung von tatsachlich relevanter Tragweite anfiel), soll uns
Far Cry 4 auBerdem 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 glaubwiirdig abzubilden.

Sehenswert: Mit Karacho durch die
Hintertir rumpeln und zwei Wachen
uber den Haufen trampeln

Womit wir bei einer weiteren spannenden Frage waren: Wie fiillt
Entwickler Ubisoft Montreal diese offene und dynamische Welt?
Beim Vorgénger jedenfalls gab es immer wieder lange Abschnitte,
in denen abseits der Storypfade wenig geschah, das Abklappern
der feindlichen AuBenposten geriet spatestens mit dem Erreichen
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Die Handarmbrust hilft beim schleichenden Vorgehen, erneut konnen
wir Feinde mit der Kamera markieren, um sie auf der Karte anzuzeigen.

Im Gegensatz zum Vorganger kdnnen wir jetzt auch aus dem fahrenden
Auto schieRen. Und zwar direkt durch die Windschutzscheibe.

der zweiten Insel zur Routinearbeit. Solche AuBenposten existieren
zwar auch im vierten Teil, allerdings stellen wir beim Anspielen fest,
dass es nicht nur mehr Moglichkeiten gibt, sie auszurauchern, son-
dern auch spannendere. Zum einen ware da natiirlich das Schlei-
chen, jetzt unterstiitzt von der neuen Handarmbrust; sie ist spiirbar
zielgenauer und treffsicherer als der Bogen aus Far Cry 3. AufRer-
dem diirfen wir Feinde wie gewohnt mit einer Kamera beziehungs-
weise der Zieloptik der Armbrust markieren und sehen anschlie-
Bend 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 anschlieRend 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: AuRenposten haben jetzt mitunter mehr
als nur ein Alarmsystem, das Schleichen wird also anspruchsvoller.

Gleiches gilt tibrigens auch fiir die weniger heimlichen Vorgehens-
weisen. Einfach reinspazieren kdnnen wir in die Festung namlich
nicht, sie ist auf allen vier Seiten von hohen Mauern geschiitzt, 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 Riicken ei-
nes Elefanten und reiten kurzerhand hindurch. In der Demoversion
existieren bereits etliche alternative Moglichkeiten, aber keine da-
von macht so viel zerstorerischen Spafll wie der Elefantenritt. Wah-
rend wir mit Karacho durch die Hintertlir rumpeln, im Anschluss
zwei Wachen lber den Haufen trampeln, eine dritte mit dem ma-
nuellen StofRzahnangriff meterweit in eine Baracke schleudern
und dabei aus allen Schrotgewehrlaufen feuern, kénnen wir nur
mit Muhe ein breites Grinsen unterdriicken. Na schon, das war ge-

Die Verteidigung hatte zuvor auf Unzurechnungsfahigkeit pladiert. 2012 wurde die Verurteilung rechtskraftig. 15
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schwindelt: Offen gestanden kénnen wir das breite Grinsen uber-
haupt nicht unterdriicken. Jedenfalls bis uns ein feindlicher Sniper
den Elefant unter dem Hintern wegschief8t, dann werden wir arger-
lich, die armen Tiere sind schlief8lich vom Aussterben bedroht. Also
nochmal von vorne, diesmal steigen wir rechtzeitig vom Elefanten
ab und kiimmern uns um den Sniper, wahrend Dumbo auch alleine
eine beeindruckende Schneise der Zerstorung durch die feindliche
Besatzung pfliigt. In der Zwischenzeit haben die Uberlebenden
zwar nach Verstarkung gerufen, aber mit so einem damlichen Jeep
werden wir doch locker ... ist das etwa ein Hubschrauber? Und hat
der gerade frische Soldaten auf dem Hausdach abgesetzt?

Beim nachsten Anlauf versuchen wir es mit einem sogenannten
Gyrokopter, quasi ein Zwei-Mann-Fluggerat, das insbesondere im
Koop (siehe Kasten rechts) jede Menge Laune macht: Einer lenkt,
der andere lasst von oben einen Kugelhagel auf die verdutzten
Gegner regnen, klappt auch astrein, bis erneut der feindliche Heli
anriickt und uns aus den Wolken blast. Das heif3t: beinahe. Denn
dank des jederzeit verfiibaren Wingsuits stiirzen 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 lberaus 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 lauft 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 triiben technische Probleme den Eindruck
spiirbar, es kommt zu Tearing und die Kl scheint buggy, oft rennen
die feindlichen Soldaten wie aufgescheuchte Hihner durch ihre Ba-
sis und mitten in unsere FeuerstoBe, manchmal gehen sie auch raf-
finiert hinter tiberhaupt keinem Hindernis in Deckung oder ballern
mit beneidenswerter Beharrlichkeit in eine offenbar brandgefahrli-
che Wand. Als wir uns eines herrenlos herumstehenden Mérsers
bemachtigen und die Anlage unter Trommelfeuer nehmen, irrlich-

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

Warum dieser Rebell vor einem Stinktier davonlauft, wiissten wir auch
gerne. Die Bilder wurden uns von Ubisoft zur Verfligung gestellt.

16  Pagan Min war auch der Name des neunten Konigs von Burma (das heutige Myanmar). GameStar 07/2014
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Der neue Koop-Modus

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

Far Cry 4 entldsst bis zu vier Spieler in die Open-World-Sandbox.

Storymissionen bleiben zwar eine Angelegenheit fiir Einzelspieler,
tern die computergesteuerten Feinde auBerdem mit Begeisterung dafiir diirfen wir im Koop alle AuBenposten ausrauchern, die Glo-
im Zickzack durch die Weltgeschichte, anstatt mal zu schauen, wer ckentiirme aktivieren und natirlich Sandkastenunsinn anrichten.
sie da eigentlich mit ihrem eigenen Mérser in die Luft jagt.

Mehrere Monate vor dem Release sind solche Defizite zwar vollig dern, wenn vom Fell wenig lbrig bleibt. Die vielleicht spannendste
normal, an der Kl sollte und muss Ubisoft Montreal aber noch mas-  Neuerung betrifft aber die Fahrzeuge, im Vorgédnger noch ver-
siv nachbessern, die erlaubte sich schlieBlich schon im Vorganger gleichsweise nebensachlich, weil im Feuergefecht eher hinderlich.

argerliche Totalaussetzer und lief® sich allenthalben zu leicht an der  Jetzt diirfen wir bei vollem Tempo durch die Windschutzscheibe
des Autos feuern und feindliche Vehikel sogar wahrend der Fahrt
kapern, indem wir zur Beifahrertiir aufschlieRen, die Besatzung mit

Dle KI'SOIdaten gehen rafflnlert Faust und Messer kaltstellen und das Steuer libernehmen. Sieht in
H - Aktion verflixt cool aus, diirfte spielerisch aber auf einen »Take-

hlnter Uberhaupt down« hinauslaufen, also mit einem entsprechenden Tastendruck

keinem Hindernis in Deckung erledigt sein. Im Gegensatz zu Jason Brody kann Ajay Ghale auRer-

dem treten, zum Beispiel mit Dynamit praparierte Explosivfasser
einen Abhang hinunter, wo er sie dann unter dem allgemeinen Hal-

Nase herumfiihren. Loblich finden wir unterdessen, dass die Ent- lo der dort versammelten Feinde hochgehen lasst. Oh, und er kann
wickler an vielen Kleinigkeiten gefeilt haben, keine davon ist spiel- bis zu drei Freunde in den Koop-Modus einladen, ohne dass die das
entscheidend, aber in der Summe konnten sie ein zweifellos sehr Spiel kaufen miissten. Allerdings nur auf der PS4. Warum wir lhnen
gutes Spiel in die Kategorie »herausragend« hieven. So feiern bei- das trotzdem erzahlen? Damit wir dazu »Pfuil« sagen kdnnen.

spielsweise die Tiirme 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-

Wer hat meinen Elefanten

>
um werfen unterschiedliche Beute ab, je nachdem wie wir sie erle- S IELE G
gen, wer ein Karnickel aus unmittelbarer Nahe mit der Schrotflinte ochen Gebauer
in seine anatomischen Karnickelteile zerlegt, muss sich nicht wun- jochen@gamestar.de

Ich gestehe: Ich habe eine Schwache fiir Elefanten. Wer diese majes-
tatisch-niedlichen Geschopfe fiir ihre Zdhne tétet, kann kein guter
Mensch sein. Und wer sie sogar véllig grundlos erschief3t, bloR weil
sie vielleicht aus Versehen durch die Tiir gerumpelt sind und zwei
oder drei oder siebzehn Soldaten unter sich begraben haben, man
darf sich ja mal verzahlen, dem bin ich aufrichtig bose, auch wenn es
sich nur um einen virtuellen KI-Schergen handelt. Man kénnte also
mit einiger Berechtigung behaupten, dass ich zur Zielgruppe von Far
Cry 4 gehore, aber auch ohne die Elefanten hatte Ubisoft hier eine
erstaunlich durchdachte Fortsetzung in Arbeit, eine, die nicht blof3
alte Versatzstiicke aufwarmt. 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 waren, bei
denen die Marketingabteilung geschlossen vom Stuhl kippen wiirde.
Allerdings muss ich trotz aller Begeisterung tiber den ungewdhnlich
stimmigen Schauplatz und den bislang schlicht groRartigen Bose-
wicht niichtern 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 tatsachlich tiber
dem insgesamt zu leichten Vorganger liegt, muss sich noch zeigen.
Aber Far Cry 4 hat mehr Potenzial als so ziemlich alle anderen grof3en
Spiele der Messe; nur The Witcher 3 hat mich mehr tiberzeugt.

Pagan Min erklart einem begriffsstutzigen Untergebenen den Unter- Potenzial: Ausgezeichnet
schied zwischen »Bus stoppen« und »auf den Bus schieRen«.

GameStar 07/2014 Medienberichten zufolge stieg der illegale Handel mit Elfenbein in den vergangenen Jahren sprunghaft an. 17
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* Spiele, deren Termin mit

Spiel

Alien: Isolation

Armored Warfare

Assassin’s Creed: Unity
Battlecry

Battlefield: Hardline

Batman: Arkham Knight
Borderlands: The Pre-Sequel
Call of Duty: Advanced Warfare
Cyberpunk 2077

DayZ

Dead Island 2

Dead Rising 3

Die Sims 4

Dirt4

Doom

Dragon Age: Inquisition
Dreadnought

Dreamfall Chapters: The Longest Journey
Dying Light

Elite: Dangerous

End of Nations

EverQuest Next

Evolve

FarCry 4

Fifa 15

Game of Thrones

Grand Theft Auto 5

Heroes of the Storm
Homefront: The Revolution
Hotline Miami 2: Wrong Number
Jagged Alliance: Flashback
Kerbal Space Program
Kingdom Come: Deliverance
Kingdom Under Fire 2

Lara Croft and the Temple of Osiris
LEGO Batman 3: Jenseits von Gotham
Lords of the Fallen

Mad Max

Mass Effect 4

Mirror’s Edge 2

Mittelerde: Mordors Schatten
Next Car Game

No Man’s Sky

Nosgoth

Pillars of Eternity

Planetary Annihilation

Prison Architect

Pro Evolution Soccer 2015
Project Cars

Project Spark

Rainbow Six: Siege

Rise of the Tomb Raider

Risen 3: Titan Lords

Rust

Sacred 3

Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues
Sid Meier’s Civilization: Beyond Earth
Silence: The Whispered World 2
Star Citizen: Squadron 42

Star Wars: Battlefront
Starbound

Starcraft 2: Legacy of the Void
Stronghold Crusader 2

Tales from the Borderlands
The Book of Unwritten Tales 2
The Crew

The Evil Within

The Witcher 3: Wild Hunt

Tom Clancy’s The Division
Torment: Tides of Numenera
Ultra Street Fighter 4
Unbended

Wasteland 2

World of Warcraft: Warlords of Draenor
World of Warships

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Termin-Update

Genre

Actionspiel
Multiplayer-Shooter
Action-Adventure
Multiplayer-Shooter
Ego-Shooter
Action-Advventure
Ego-Shooter
Ego-Shooter
Rollenspiel
Actionspiel
Actionspiel
Actionspiel
Lebenssimulation
Rennspiel
Ego-Shooter
Rollenspiel
Actionspiel

Point & Click
Ego-Shooter
Weltraum-Action
Echtzeit-Strategie
Online-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Ego-Shooter
Sport-Simulation
Adventure
Actionspiel
Echtzeit-Strategie
Ego-Shooter
Actionspiel
Rundenstrategie
Simulation
Action-Rollenspiel
Action-Strategie
Actionspiel
Action-Adventure
Rollenspiel
Action-Adventure
Action-Rollenspiel
Actionspiel
Actionspiel
Rennspiel
Weltraum-Action
3rd-Person-Shooter
Rollenspiel
Echtzeit-Strategie
Strategie
Sport-Simulation
Rennspiel
Adventure
Taktik-Shooter
Action-Adventure
Rollenspiel
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Rundenstrategie
Point & Click
Weltraum-Action
Multiplayer-Shooter
Rollenspiel
Echtzeit-Strategie
Echtzeit-Strategie
Adventure

Point & Click
Rennspiel
Actionspiel
Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Capcom
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Action-Simulation

Entwickler

Creative Assembly
Obsidian Entertainment
Ubisoft Montreal
Battlecry Studios
Visceral Games
Rocksteady Studios

2K Australia
Sledgehammer Games
(D Projekt Red
Bohemia Interactive
YAGER Development
(Capcom

Maxis Software
Codemasters

id Software

BioWare

YAGER Development
Red Thread Games
Techland

Frontier Developments
Trion Worlds

Sony Online Entertainment

Turtle Rock Studios
Ubisoft Montreal

EA Sports

Telltale Games
Rockstar North

Blizzard Entertainment
Crytek UK

Dennaton Games

Full Control

Squad

Warhorse Studios
Blueside Inc.

Crystal Dynamics
Travellers Tales

Deck 13 Interactive
Avalanche Studios
BioWare

Digital lllusions CE
Monolith Productions
Bugbear Entertainment
Hello Games

Psyonix

Obsidian Entertainment
Uber Entertainment
Introversion Software
Konami

Slightly Mad Studios
Team Dakota

Ubisoft Montreal
Crystal Dynamics
Piranha Bytes
Facepunch Studios
keen games
Portalarium

Firaxis Games

Daedalic Entertainment
Cloud Imperium Games
Digital lllusions CE
Chucklefish

Blizzard Entertainment
FireFly Studios

Telltale Games

King Art Games
Ubisoft Reflections
Tango Gameworks

(D Projekt Red
Massive Entertainment
inXile Entertainment
Beat 'em up

Unbended Team

inXile Entertainment
Blizzard Entertainment
Wargaming.net

Preview(s)

02/14

07/14

07/14
04/14
05/14

04/13
11/13,02/14

1/13

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

04/14,05/14
09/1
1013
03/14
07/14

13/13

09/13

03/14

01/14

01/14
07/13
09/13
1013

07/13

07/14
04/14, 06/14
03/14
11/12,06/14
05/13
05/14

12/12,03/13,10/13, 05/14, 07/14

02/14

06/14

08/13

08/13
04/13,08/13,01/14,07/14
1/13

07/13,05/14

09/13,11/13,01/14
13/13

Potenzial

Sehr qut

Gut

Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut

Sehr gut
Ausgezeichnet

Ausgezeichnet

Sehr gut
Sehr gut

Sehr gqut
Sehr gqut
Gut
Gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Termin

7. Oktober 2014
2014

28. Oktober 2014
2015

21. Oktober 2014
2015

17. Oktober 2014
4. November 2014
2015

2015*

1. Quartal 2015
3. Quartal 2014
22. September 2014
2015

2015

9. Oktober 2014
2015

November 2014
Februar 2015
2014*

2014

2015

21. Oktober 2014
18. November 2014
25. September 2014
2014

2014

2014

2015

3. Quartal 2014
2014*

2014*

2015

3. Quartal 2014
2014

3. Quartal 2014
2014

2015

2014

2014

7. Oktober 2014
2014*

2014

2014*

4. Quartal 2014
2014*

2014*

2014

November 2014*
2. Quartal 2014
2015

4. Quartal 2015
15. August 2014
2014*

1. August 2014
2014

4. Quartal 2014
1. Quartal 2015
2015

2015

2014*

2015

2. September 2014
2014

Februar 2015

11. November 2014
24. Oktober 2014
24, Februar 2015
2015

2015

8. August 2014
2016

August 2014*

4. Quartal 2014
4. Quartal 2014

Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geéndert hat. Eine Potenzialeinschétzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-Previews. Fiir »Angeschaut- Artikel gibt es keine Wertung.
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AN £3-Vorschau 2B

Aus, aus! Die Messe ist aus! Die E3 2014 hat uns zwar nicht ansatzweise so begeis-
tert wie das Finale der FuBballweltmeisterschaft von 1954, aber vielversprechende
SpiE'E gab'S tl’OtZdem tOI"InenWEiSE. Von Petra Schmitz, Florian Heider, Johannes Rohe, Maurice Weber und Jochen Redinger

a fahrt man nach Los Angeles auf die wichtigste
Spielemesse liberhaupt und alles, was man fiir die
Daheimgebliebenen mitbringt, ist Durchschnitt
und Langeweile. Zumindest kann dieser Eindruck
entstehen, wenn man unsere persénlichen Messe-
fazits auf den kommenden Seiten liest. Praziser:
So richtig gerockt hat die E3 im Jahr eins nach den neuen Konsolen
nicht, eine hohe Erwartungshaltung ist nun mal der gréRte Feind
des »nur« durchschnittlich guten. Fast alle der groRen Titel der Mes-
se waren uns schon bekannt. Und viele Spiele, die erst angekiindigt
wurden, wurden nicht richtig gezeigt, weil’s noch nichts Vorzeigba-
res von ihnen gibt. Dafiir 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 prasentiert: Prototypen, Design- und Animationsstu-
dien, aber keine zusammenhadngenden Szenen. Warum auch nicht?
In Zeiten, in denen wir uns sogar unfertige Spiele kaufen kénnen
(Early Access), sollte man
dariiber nicht die Nase
rimpfen. Und die Ent-
wicklung von Spielen
spuckt nun mal nicht von
jetzt auf gleich Hochglanz-
produkte mit Showfloor-
Eignung aus. Uberhaupt
konnen sich EA, Ubi- sowie
Microsoft und Sony mal die
Bombast-Veranstaltungen, die
alle Welt falschlicherweise als

20

»Ihr wollt es sicher nicht horen, 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 fiir den Koop-Modus von Assassin’s Creed: Unity
lediglich mannliche Charaktermodelle anbietet.

Der Verkauf von Dosendffnern libers Radio markiert den Anfang des Teleshoppings. Kein Scherz.

Pressekonferenzen bezeichnen, mit den (leider nicht mal engagier-
ten) Klatsch-Clowns, die sich als Journalisten bezeichnen, abgewdh-
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 dhnlich engagiert und natiirlich 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 Uberraschung haben aus
der Hose springen lassen. Natiirlich muss man sich {iber ein neues
Rainbow Six freuen, traditionelle Taktik-Shooter sind inzwischen
dhnlich rar wie Helikoptersimulationen. Und dass Lara Croft offen-
sichtlich wieder in alten Grabern wiihlen darf, statt hauptsachlich
Hundertschaften von Schurken liber den Haufen zu ballern: super!
Doch es fehlten die drei, vier Knaller, die aus einer nur netten E3 in
der allgemeinen Wahrnehmung eine
liberragende machen. Aber die gibt es
wohl nur alle Jubeljahre einmal. 2014
war folglich kein Jubeljahr. Aber das
heift noch lange nicht, dass uns die
auf der Messe gezeigten Spiele keinen
SpalR machen werden. Uber die, die wir
auf den folgenden Seiten vorstellen,
behaupten wir gar mit Inbrunst, dass
das Gegenteil der Fall sein wird. An-
sonsten waren es fiir uns nicht die bes-
ten Spiele der E3 2014.

GameStar 07/2014
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Gleich vier Assassinen gemeinsam auf Streifzug
Uber den Dachern von Paris? Wer die Rolle des
Protagonisten in Assassin’s Creed: Unity tiber-
nimmt, und wer die anderen drei sind, verraten

wir in unserer Preview auf Seite 44.
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MNAY[SE E3-Vorschau

Call of Duty Advanced Warfare

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

Exoskelette, Laser-
waffen, Hover-Bikes!
Wahrend Call of
Duty: Ghosts mit
dem Zukunftssze-
nario lediglich ko-
kettierte, fahrt Ad-
vanced Warfare eine
ganze Raumschiffla-
dung Sci-Fi-Spielzeuge auf. In einer auf der
E3 gezeigten Mission landen wir in einer
umkampften Zukunftsmetropole. Serienty-

pisch lauft die Landung natiirlich nicht rei-
bungslos ab und ist mit reichlich Zerstérung
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 tragt
positiv zur Atmosphare bei. Darliber hinaus
erwartet uns aber »business as usual«. Folg-
lich ballern wir uns durch halbzerstérte
Stralenschluchten von einer actionreichen
Skriptsequenz in die nachste. So schiitzen wir

uns mit einer Autotiir vor einem Schwarm
Roboterdrohnen, in einer anderen Mission
entwischen wir einem Helikopter per Tarn-
funktion. AuRerdem nutzen wir mobile
Schilde, programmierbare Granaten, die
Gegner anzeigen oder sich im »Smart«-Mo-
dus eigenstandig Ziele suchen, und sprin-
gen mit den Schubdiisen 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,
schnorkellose Action. Innovationen sollte
man allerdings auch vom ersten CoD aus
dem Hause Sledgehammer nicht erwarten.
AufRerdem haben wir unsere Zweifel, ob die
Story rund um unseren Helden Private Mit-
chell und den Militarunternehmer Jonathan
Irons (gespielt von Kevin Spacey) die groen
Versprechungen wirklich erfiillen 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

22  Stuntman Gary Donnery spang mit einem Wingsuit aus 700 Meter Hohe und landete ohne Fallschirm in einem Stapel Pappkartons.

Sind die Jungs und Madels von Criterion
Games véllig durchgeknallt? Es sieht so
aus - und wir finden’s super! Die Entwick-
ler der fiir ihre spektakuldren Crashes be-
kannten Burnout-Reihe wollen das Renn-
spielgenre vollig 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 kdnnen die Fahrzeuge sogar kombinieren, etwa ein Quad
mit dem Heli transportieren oder einen Gleitschirm mit dem Boot
ziehen. Die offene Spielwelt erkunden wir ausschliefRlich 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 friihen Prototyp
gab es nicht zu sehen. Ob
Criterion aus all den tollen
Ideen ein funktionierendes
Paket schniiren 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
heiR auf ein Spiel gemacht.

der E3 nur wenig.

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

Star Wars Battlefront

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

Auf der letzten E3 kiindigte 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 rei3t? Schon war’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 {iber-
haupt erst zustande, weil sich die Entwickler die Battlefront-Lizenz
von EA gewiinscht 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
Uber das Gameplay sagen sie noch gar nichts aus. Auffallig aber:
Beim neuen Battlefront ist bislang immer nur von der alten Trilo-
gie die Rede, aber diirfen wir (wie in den ersten beiden Spielen)
auch wieder als Klonkrie-
ger in die Schlacht ziehen?

GameStar 07/2014
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Evolve

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

Fiese Tentakelviecher sind immer klasse, im Fall von Evolve sorgen
sie dartiber hinaus fiir reichlich Spielspaf3. Auf der E3 wurde das
zweite von drei Ungeheuern enthiillt, das im Multiplayer-Shooter
der Left4Dead-Macher gegen vier Jager antreten muss: Der Kraken
fliegt liber die Map und brutzelt unvorsichtige Weidmanner aus der
Ferne mit Elektro-Angriffen. Dafiir kann der Kopffiier deutlich we-
niger einstecken als sein bodenstandiger Kollege, der Goliath - so
grundlegende Unterschiede verlangen von uns eine ganze andere
Spielweise und neue Taktiken. Auch die Jager haben dazugelernt.
Die zwolf unterschiedlichen Figuren (eingeteilt in vier Klassen) un-
terscheiden sich nicht nur im Aussehen, sondern auch in ihren Fa-
higkeiten. Medic Lazarus etwa heilt alle Kameraden im Umbkreis mit
einem Healing-Blast, Branchenkollegin Val besitzt stattdessen einen
Heilstrahler und kiimmert sich einzeln aber nachhaltig um ihre Pa-
tienten. Fiir ausreichend Abwechslung ist in Evolve also gesorgt.
Kopfzerbrechen bereitet uns noch die Zuganglichkeit. Die zahlrei-
chen Fihigkeiten aller Kontrahenten miissen erstmal verinnerlicht
werden, und um eine Chan-
ce zu haben, bendtigen die
Jager perfektes Teamplay -
immer ein Problem auf 6f-
fentlichen Servern.

Mit eingespielten Teams
und unter Anleitung macht
Evolve bereits groBen SpaR.
Hoffentlich bleibt das auch
auf 6ffentlichen Servern so.

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-
Ben gewohnt. Vielmehr bin ich von der Vielfalt der gezeigten VR-
Erfahrungen begeistert. Insbesondere Lucky’s Tale, eigentlich nur
ein simples 3D-Hiipfspiel, begeisterte mich, denn es bewies, dass
auch Spiele mit AuRenperspektive enorm von Virtual Reality profi-
tieren. Denn dank VR hat man auch ohne reale MaRstabe sofort ei-
nen Eindruck von der GroRe 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!

i

Sebastian Stange

Enttduschung: Keiner traute sich etwas. Es
fehlten wirklich grolRe Neuankiindigungen,
radikale neue Spielideen und echte Innovati-
on. Einzig Ubisofts Rainbow Six: Siege Uliber-
raschte ein wenig, abgesehen davon schei-
nen alle Spielehersteller lieber auf Nummer
sicher zu gehen. Brav wurde das vorab be-
reits angekiindigte Line-Up prasentiert. Brav
wurden hier und da Indie-Entwickler an
Bord geholt und brav wurden die neuesten
Teile der groRRen Spielereihen vorgefiihrt. 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.

Jeder Publisher hatte

anscheineng folgen-
dgn Gedanken. »Ach
die groRen Uberra-
schungen lberlassen
Wir den anderen|

,___‘____‘__4

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

Homefront 2

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

Wie man eine tolle Ausgangssituation an die Wand fahrt, hat uns
Homefront gezeigt: Die Koreaner besetzen ganz Amerika und ha-
ben dann keine Chance gegen den Spieler als Ein-Mann-Armee:
lacherlich. Homefront: The Revolution behalt zwar die interessan-
te Rahmenhandlung der Unterdriickung 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 Bombenanschldge und StraRenschlachten. Die
sollen dank kluger KI und entfachtem Revolutionsgeist auch ganz
ohne unser Zutun ausbrechen, in der Stadt herrscht ein stiandiges
Ringen um Kontrollposten und Hauserblocke. Viele Elemente aus
Homefront: The Revolution kennen wir schon aus anderen Spie-
len: das Allzweck-Smartphone aus Watch Dogs und GTA, die Sek-
torenkampfe aus Far Cry 3, fehlt also noch das Alleinstellungs-
merkmal. Uns ware am liebsten, wenn die Entwickler das Gefiihl
der relativen Ohnmacht packend hinbekommen, Supersoldaten
gibt’s in Spielen schlieBlich
schon an jeder Ecke.

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

24 Der erste Teil der Baldur’s Gate-Reihe erschien am 21. Dezember 1998.

Pillars of Eternity

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

Schon die ersten 20 Minuten von Obsidians Kickstarter-Rollen-
spiel versetzen uns zuriick in die Zeit von Baldur’s Gate - bis hin
zu den kleinen Kreuzchen auf dem Boden, wenn wir unserer sechs-
kopfigen Gruppe Befehle geben. Auch die taktischen Kampfe
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 »bdsen«
Antworten sprechen wir etwa diplomatisch oder leidenschaft-
lich — andere Charaktere merken sich dann unser Verhalten. Das
gilt auch fiir unsere Gruppenmitglieder, eine Kriegerin verldsst
sogar das Team, wenn wir Schwéche zeigen und fiir einen verletz-
ten Gefdhrten eine Rast einlegen. An Schliisselstellen haben wir
dann hoffentlich nicht die falschen Gruppenmitglieder vergrault:
Versperrt uns eine Steinwand den Eintritt in einen Dungeon, kon-
nen wir sie nur umstofen, wenn wir einen starken Begleiter dabei-
haben. Ansonsten brauchen wir Hammer und MeiRel, um sie zu
durchbrechen. Haben wir
nichts davon, miissen wir
ein kniffliges Ratsel l10sen,
um den Eingang zu 6ffnen.

Obsidian liefert genau,
wofiir sie auf Kickstarter
Geld gesammelt haben -
eine heimelige Riickkehr
zu den Traditionen der al-
ten Infinity-Rollenspiele.
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The Division

Genre: Online-Rollenspiel Entwickler: Massive Entertainment
Publisher: Ubisoft Termin: 2015

Es ist Anfang Juni, in Miinchen und L.A. herrschen subtropische
Temperaturen. Ubisoft dudelt auf der E3 Weihnachtslieder und
zeigt ein verschneites New York - ein heruntergekommenes ver-
schneites, aber verflixt hiibsches New York. The Division tiber-
zeugt durch Detailfiille wie umstiirzende Farbeimer und model-
lierte Einschusslécher. Wir wiirden 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 Uberwachungskameras als Holo-
gramm rekonstruieren. So erfahren wir Story-Details und finden
Nebenquests. Erobern wir Gebaude, erhéhen wir den Sicherheits-
level eines Areals, erhalten neue Missionen und Ausriistung. Da es
keine vorgefertigten Klassen gibt, genieRen wir die Freiheit selbst
zu entscheiden, welche Waffen und Gadgets wir nutzen wollen.
Lieber die Tesla-Falle oder doch den Geschuitzturm? Massive stellt
auBerdem klar: The Division wird kein DayZ-Klon. Erndhrung 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-
biihren aus? Kommen die?

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

€3-Vorschau Rava0)

No Man’s Sky

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

Das nur vierkopfige 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 Schiirfern
unter dem Hintern weggegraben wer-
den. Im All iiber den Himmelskérpern toben derweil spalige
Arcade-Raumschlachten zwischen GroRBkampfschiffen und Jager-
geschwadern. Eigentlich bleiben uns nur zwei Fragen: Erscheint
der Genre-Mix auch wirklich fiir den PC? Wir sagen mal: Na klar
doch! Und wie wollen die Entwickler sicherstellen, dass sich am
Ende nicht die gleiche Erniichterung einstellt wie im ambitionier-
ten Spore? Hunderte Welten, die sich nur in der Gras- und Wol-
kenfarbe unterscheiden, bedeuteten nicht hundertfachen Spiel-
spal3, sondern bloR
Langweile.

——

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

Call 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
aufden PC, es sieht auch noch hinreiend schon
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
kiinftigen 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 Katzchen, muss man die beiden ein-
fach lieb haben. Eine Wohltat inmitten von
tonnenweise Shooter-Gewalt von der Stange.
Willl Haben! Jetzt!

Enttiduschung: Ich hatte wirklich groRe Hoff-
nungen, was Call of Duty: Advanced Warfare
angeht. Neues Entwicklerteam, aufgebohrte
Engine und sogar Kollege Jochen Gebauer
war von einer ersten Prasentation Wochen
vorher recht angetan. Aber die E3-Demo
des Spiels war Call of 08/15. Anfiihrern hin-
terher wetzen, durch Schlauchlevel rennen,
stupide agierende Gegner abknallen. Es gab nichts in die-
ser Prasentation, das man nicht schon in vorigen Teilen der Serie
gespielt hat. Sogar die Exo-Suits machten eine schlechte Figur.
Denn was bringt mir die Fahigkeit 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.

Andre Peschke

Eher durchschnitt-

liche E3 mitlnur we—d
nigen Highlights U{\
kaum neuen Impul-
en. Zu viele CG!-Tral-
ler, zu wenig Spiele.

\
\

Trotz lahmer E3 habe ich personlich eine gute Ausbeute - immer-
hin gibt’s ein neues Rainbow Six und ein neues Mortal Kombat.
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Mirror’s Edge 2

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

Nach der Ankiindigung 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 Riickkehr von Parkour-Expertin
Faith. Dice gab aber nur geizig Einblick in die Entwicklung. In
kurzen Spielszenen sahen wir Faith’ akrobatische Fahigkeiten
und das Kampfsystem. Unsere Heldin verlasst sich wieder auf
ihre Geschwindigkeit, um den Kugeln ihrer Feinde auszuweichen
und sie mit harten Tritten und Schldgen auszuschalten. Grafisch
gibt sich Mirror’s Edge 2 genauso minimalistisch wie sein Vor-
ganger: weite, einfarbige Flachen und gezielt eingesetzte Farb-
tupfer. Rote Objekte deuten wieder auf Interaktionsmoglichkei-
ten hin, etwa eine Stange an der wir uns schwungvoll um eine
Ecke schleudern. Augenscheinlich ist das Spiel noch in einem frii-
hen Entwicklungsstadium, wir rechnen daher mit einem Release
friihestens 2015. Hinweise auf eine frei begehbare Welt oder die
Always-on-Multiplayer-Komponente, wie sie ein angeblicher Leak
im Marz 2014 angekiindigt 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 ausgekliigelte Par-
kourstrecken und keine
Beliebigkeit.

Parkour wurde unter anderem von Raymond Belle und seinem Sohn David in den spaten 1980er Jahren entwickelt. 25
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Dragon Age Inquisition

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

Mit Dragon Age: Inquisition will Bioware
den guten Ruf der Serie zuriickerobern. Zum
Beispiel, was anspruchsvolle Taktikkdmpfe
angeht: Anders als Dragon Age 2 ldsst uns
Inquisition wieder herauszoomen und je-
dem unserer vier Gruppenmitglieder ein-
zeln Befehle geben - ganz klassisch auch
jederzeit pausierbar. Wer will, soll Kimpfe
vollstandig aus der taktischen Sicht be-
streiten konnen. Im auf der E3 prasentier-
ten Kampf gegen einen riesigen Drachen
nutzte Bioware sie aber immer nur fir kur-

ze Befehle und kehrten dann wieder in die
actionreiche Schulterperspektive zuriick -
hoffentlich kein Hinweis darauf, dass wir im
fertigen Spiel kaum taktisch vorgehen miis-
sen. Die Drachen mit ihren unterschiedli-
chen Trefferzonen wie Kopf und Beinen hét-
ten jedenfalls Potenzial fiir anspruchsvolle
Gefechte. Die Ausriistung unserer Gruppe
durfen wir wieder frei zusammenstellen,
auflerdem craften wir etwa neue Klingen
und Parierstangen fiir unsere Waffen. Die
Materialien dafiir sammeln wir in einer de-

tailverliebten und vor allem riesigen Welt -
schon eine der gezeigten Regionen soll
grofRer sein als ganz Dragon Age: Origins.
Welches Ziel wir als ndchstes angehen,
hangt von der Macht unserer Inquisition ab,
und das verlangt wiederum Entscheidun-
gen. Riisten wir mit unseren Crafting-Kom-
ponenten die eigenen Helden auf oder stif-
ten wir das Zeug der Inquisitionsarmee? Die
Macht der Inquisition kdnnen wir dann wie
eine Art Wahrung einsetzen, um beispiels-

weise eine Burg zu erstiirmen. Erforschen
wir dagegen arkane Geheimnisse, schaltet
das neue Wissen zusatzliche Gesprachsopti-
onen frei. So ist die Inquisition genauso Teil
der Charakterentwicklung wie die tiber 200
Talente und Fahigkeiten. AufRerdem 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 hatte ruhig auch jemand aus dem ers-
ten Teil wieder voll dabei sein kénnen. Weit-
gehend besinnt sich Bioware aber genau an
den richtigen Stellen auf alte Tugenden.

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

The Evil Within

Genre: Actionspiel Entwickler: Tango Gameworks
Publisher: Bethesda Termin: 24.10.2014

Resident Evil-Schopfer Shinji Mikami hat wieder zugeschlagen.
Mit The Evil Within méchte er die Tugenden des Survial-Horror-
Klassikers wiederaufleben lassen. Soll heien: Extrem wenig Mu-
nition, viele ekelerregende Monster und eimerweise Panik. Als De-
tective Sebastian Castellanos verlassen wir uns auf unserer Reise
durch Herrenhauser, Walder und Irrenanstalten also nicht nur auf
Waffen, sondern ergreifen auch éfter mal die Flucht oder verste-

cken uns in bester Outlast-Manier in Schranken 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 mitreien. Die Gegnerviel-
falt 1asst bisher stark zu wiinschen tbrig. Nach dem x-ten Zombie
mit Pfahl im Kopf oder Stacheldraht im Gesicht wird es dann doch
langweilig. GroRter Kritikpunkt: Von der versprochenen Muniti-
onsknappheit gab es bisher nichts zu sehen.

The Evil Within hat mo-
mentan ein grofRes 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-

26 Kuroist das japanische Wort fiir die Farbe Schwarz.

chen wir bisher vergebens.

Ori and the
Blind Forest

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

Ori, ein kleines Fantasy-Wesen macht sich auf, einen sterbenden
Wald zu retten und die bdse Rieseneule Kuro zu bezwingen. Liest
sich unspektakular, ist in Wirklichkeit aber ein spannender und vor
allem zu Herzen gehender Plattformer, der auf der E3 zuerst durch
seinen wunderschonen 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 halt sich die Indie-Perle an den klas-
sischen Metroidvania-Stil. Wir schalten also im Laufe unseres
Abenteuers neue Fahigkeiten wie den Doppelsprung frei und keh-
ren an bereits bekannte Orte zuriick, um vorher unzugangliche Ge-
biete zu betreten. AuRerdem diirfen wir mit Energiezellen soge-
nannte Soul Links erschaffen, an denen wir fortan speichern kon-
nen. Da es die Zellen nicht in rauen Mengen gibt, miissen wir die

Speicherpunkte strategisch
sinnvoll positionieren. , _
T\

Klar, die Gebiete miissen
geniigend Abwechslung
und Faszination bieten.
Nach dem iiberragenden
Ersteindruck sind wir uns
aber sicher, dass Ori and
the Blind Forest diese Hiir-
de locker nimmt.

GameStar 07/2014
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Mass Effect 4

Genre: Rollenspiel Entwickler: Bioware Montreal
Publisher: EA Termin: 2014

Fiir das nachste Mass Effect versprach Bioware neue Hohen der
interaktiven Erzahlkunst, aber tiber das eigentliche Spiel hatte
man auf der E3 recht wenig zu erzdhlen. Ein erster Trailer erklarte
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. AuBerdem bekamen wir kurz einen Kroganer
zu Gesicht, Fans sollen sich auf einige Anspielungen auf die alten
Spiele freuen diirfen. 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 flihrt zwar
weiterhin die Aufsicht, aber statt der alten Garde in Edmonton
Ubernimmt das junge Studio Bioware Montreal die eigentliche
Entwicklung. In Edmonton werkeln sie derweil an einer véllig neu-
en Spielemarke, zu der sie aber auch noch nichts verraten wollten.

Bioware Montreal miissen
erst noch beweisen, dass
sie ein komplettes Mass
Effect schultern kénnen -
besonders eines, das nach
dem dritten Teil wieder fiir
einhellige Begeisterung
sorgt. Die Phrasenhiilsen
von dieser E3 schaffen das
jedenfalls nicht.

Batman
Arkham Knight

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

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
wiinschen. Da der letzte Teil der Arkham-Serie jetzt doch erst
2015 erscheint, haben die Entwickler auch noch geniigend Zeit,
alle Elemente aufeinander abzustimmen. Nicht, dass wir am Ende
eine reine One-Car-Show erleben und das lang erwartete Bat-
mobil in ausufernden StraBenschlachten dem Helden die Schau
stiehlt. Oder in Riddlers Hindernisrennen unsere Nerven iiber-
maRig strapaziert. Letztlich ist die groRte Neuerung von Arkham
Knight eben nur eins von Batmans zahlreichen Gadgets, die dy-
namischen Freeflow-Kampfe und Jagerherausforderungen 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 hatte man endlich
mal eine belebte Stadt er-
schaffen kénnen.

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

Emotionale Achterbahnfahrt

Highlight: Mein diesjahriges Highlight traf mich
vollig unerwartet, irgendwann mitten in der an-
sonsten unspektakuldren, weil wenig tberra-
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 tatsachlich eine
kleine Trane verdriicken musste. Wer das Video noch nicht gesehen
hat: Angucken! Obwohl ich kein allzu groRer Fan von 2D-Plattfor-
mern bin, ist fiir mich auf jeden Fall jetzt schon klar, dass ich mich
Ende 2014 mit dem kleinen Ori in sein fantastisch aussehendes
Abenteuer stiirzen werde, um mich am fiesen Eulenmonster Kuro
zu rachen, 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!

Johannes Rohe

hatte gehofﬂv Enttauschung: Enttauschung? Wohl eher
\ch ha and einen Pa- Aufreger der Messe! Und zwar Microsofts
dass IS el aus dem grenzdebile Verwurstung von Conker fiir ih-
e ttdessen ren Spiele-Sandkasten Projekt Spark. Mit

Hut zieht, sta 1
ab’s wieder nur wet

e Kaninchen.

dem sexistischen, dauerbesoffenen und la-
tent gewalttétigen Eichhornchen kdmpfte
ich in Conker’s Bad Fur Day fiir das Ninten-
do 64 gegen opernsingende Kothaufen und
radikale Teddybaren - ein herrlich tiberzo-
genes und spielerisch hervorragendes Abenteuer. Und nun

muss er als Maskottchen fiir ein Kinderspiel herhalten. Das ist in
etwa so passend, als wiirde man Freddy Krueger zum Vorsitzenden
der Selbsthilfegruppe gegen Schlafstérungen machen. Bitte Micro-
soft, habt ein Einsehen und génnt uns und Conker endlich eine
echte Fortsetzung seines Abenteuers (bislang gab es lediglich ein
Remake fiir 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 Uberraschungen blieben aus.
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Battlecry

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

In der alternativen Realitat von Battlecry werden Kriege nicht
mehr auf riesigen Schlachtfeldern und dem Riicken der Zivilbe-
volkerung 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
Machtigen den Einsatz von Schwarzpulver verbietet, greifen die
funf verschiedenen Klassen Enforcer, Duelist, Tech Archer, Gad-
geteer sowie Brawler auf Schwerter, Bogen, Armbriiste und mag-
netische Gasgewehre zuriick. Camper sollten sich allerdings in
Acht nehmen: In Battlecry geht es vor allem um schnelle Reak-
tionen, Doppelspriinge und akrobatische Aktionen mithilfe eines
praktischen Grappling-Hooks, der an den passenden Ankern ein-
gesetzt werden kann. Das Steampunk-Szenario samt Férderanla-
gen, Miihlen und Fabrikhallen erinnert librigens nicht von unge-
fahr an Dunwall aus Dishonored, schlie8lich 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 geniigend Zeit.
Allerdings steht und fallt
Battlecry mit seinem Be-
zahlsystem, iiber das bis-
her noch der Mantel des
Schweigens gehiillt wird.

Das erste Batman-Spiel erschien 1986 fiir Amstrad CPC, Amstrad PCW, MSX und Sinclair ZX Spectrum. 27
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AKTION:

TAB INKLUSIVE!

Bestellen Sie jetzt 1&1 DSL und entscheiden Sie sich fiir einen Tablet-PC
von Samsung oder Apple — supergiinstig oder sogar kostenlos in
ausgewahlten DSL-Tarifen! WLAN-SpaB3 garantiert.

z. B. das neue Samsung GALAXY Tab 4 10.1
A als Startgeschenk zur superschnellen
1&1 DSL Doppel-Flat 50.000 fiir 39,99 €/Monat:

m 25,6 cm (10.1") TFT-Display (1280 x 800 Pixel)
m 3,2 Megapixel-Kamera mit 1,3 Megapixel-Frontkamera
> ® 1,2 GHz Quad-Core Prozessor :
' ® Interner-Speicher: 16 GB
® Android™ 4.4.2

Alle DSL-Tarife und.weitere Tablets vonﬁ
Samsung und.Apple finden Sie im Internet!

02602/96 90

*1&1 Surf-Flat 6.000 fiir 24 Monate 19,99 €/Monat, danach 24,99 €/Monat. Inklusive Internet-Flat. Telefonie (Privatkunden): fir 2,9 ct/Min. ins dt. Festnetz oder immer kostenlos
fur 5,— €/Monat mehr mit der 1&1 Telefon-Flat. 1&1 DSL ist in den meisten Anschlussbereichen verfigbar. 1&1 HomeServer fiir 0,— € (Versand 9,60 €). 24 Monate Vertragslaufzeit.
'Samsung Galaxy Tab 4 fiir 0,— € inklusive bei 1&1 Doppel-Flat 16.000 fiir 34,99 €/Monat oder bei 1&1 Doppel-Flat 50.000 fiir 39,99 €/Monat. 1&1 HomeServer fiir 0,— €
(Versand 9,60 €). 24 Monate Vertragslaufzeit. 1&1 Telecom GmbH, Elgendorfer StraBe 57, 56410 Montabaur
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Alien Isolation

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

Nur wenige Spiele machen uns so viel Angst, dass wir uns in ei-
nem Schrank einschlieBen 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 ldsst sich von Revol-
vern und selbst Flammenwerfern nicht groRartig beeindrucken.
Waffen kénnen es nur kurz vertreiben, sie helfen uns vielmehr
beim Umgang mit schlecht gelaunten Uberlebenden. Aus einge-
sammeltem Schrott basteln wir uns weitere Ausriistung wie Me-
dikits und Molotowcocktails. AuBerdem haben wir den altbe-
wahrten Motion-Tracker im Gepack. Trotz aller Ausriistung steht
aber nur eines im Mittelpunkt: dem gnadenlos liberlegenen Jager
zu entkommen. Die von uns gespielten Levels fangen die Atmo-
sphare des ersten Alien-Films perfekt ein und sind auch spiele-
risch spannend — wenn auch nicht besonders abwechslungsreich.
Der auf der E3 angekiindigte Support fiir Oculus: Rift kénnte die
Gruselerfahrung noch
weiter in ungeahnte
Hohen schrauben. Hilfe!

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

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 tiberhaupt 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 Uberraschung. Kurz-
um: Dying Light hat im Vergleich zum letzten Jahr einen deutlichen
Sprung nach vorne gemacht. Auerdem: Zombies die GliedmalRen
krumm kniippeln, geht halt immer (noch).

Florian Heider

Enttduschung: Die Teamspeak-Gesprache 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-Gesprache 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 kitschgeschwangertes »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 fiirchter-
lich flucht, aber selbst das wiirde mich nicht
mehr von gut inszenierter Action ablenken
als diese Schmierentragddie.

Wgnn ich die richtigen
Sp:ele-Perlen finden
Will, myss ich mehr
und mehr Nach klejne.
ren lndie—Studios

Ausschay halten,

Da wire mal wieder deutlich mehr drin
gewesen. Mir geht’s so wie im letzten
Jahr: Wenige, wirkliche Highlights, dafiir
aber eine groBe Portion MittelmaR.

Die Sims 4

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

Am Ende entscheidet das Herz — in Die Sims 4 stehen groe Emo-
tionen im Mittelpunkt. Soziale und andere Interaktionen beein-
flussen standig die Stimmung der Sims und schalten je nach Lau-
ne neue Handlungsmoglichkeiten frei. Zu jeder Stimmungslage
flihren mehrere Pfade, faule Sims etwa werden beim Hausputz
missmutig, Ordnungsfreaks werden durch die Hinterlassenschaf-
ten ihrer Faulenzer-Mitbewohner gestort. Je nach Emotion unter-
scheiden sich auch die Ergebnisse der Handlungen - ob der Maler
eines Bildes traurig oder frohlich war, sehen wir auf einen Blick.
Zu launisch sollten sie aber nicht werden, die Sims kénnen sogar
vor Lachen sterben! Um nicht vom Kern des Spiels abzulenken,
wurden Interface und Tools zum Erstellen von Sims und Hausern
gleichzeitig verbessert und vereinfacht. Wir missen nicht mehr
lang vorausplanen und ewig tiber unseren Hauschen briiten, son-
dern kénnen nach wenigen Minuten mit dem Sims-Alltag losle-
gen. Natiirlich sind auch wieder allerhand Absurditdten zu er-
warten, etwa bose, platzchenbackende Diktatoren oder hungrige
fleischfressende Kuhpflan-
zen, die sich notfalls um
die Despoten kiimmern.

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.

30 Dieerste Teamspeak-Version erschien im Jahr 2001.

Rise of the
Tomb Raider

Genre: Action-Adventure Entwickler: Square Enix
Publisher: Square Enix Termin: 2015

Im Vorfeld des Tomb Raider-Reboots von Square Enix gab’s vor al-
lem eins: viel Stohn-Gewitzel tiber die neue, leidende Lara. Rise of
the Tomb Raider spart sich das Gejammer — und wir uns jeden
Witz dariiber - zugunsten einer Heldin, die langsam ihre Rolle als
waffenstarrende Schatzjagerin akzeptiert. Ein bisschen Sorgen
machen wir uns trotzdem um die junge Frau, die wirkt im neues-
ten Trailer ndmlich weniger abenteuerlustig, sondern vielmehr ge-
trieben und adrenalinsiichtig. Das ist meilenweit von ihren friihe-
ren Inkarnationen entfernt, uns aber wesentlich lieber als das mal
spitz-, mal rundbusige Archaolo-
genplippchen. Durch spielerische
Macken wird Laras Charakterent-
wicklung wohl kaum gestort 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 Halfte reduzieren.

So langsam geht Lara das Séldner-
metzeln und Abenteuern in
Fleisch und Blut iiber, trotz aller
anfanglichen Tranen. Die gebro-
chene Protagonistin gefillt uns
auf jeden Fall schon mal sehr.

GameStar 07/2014



FIFA 15

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

Nachdem es Electronic Arts letztes Jahr ver-
pennt hat, die neue Ignite-Engine fiir den
PC umzusetzen, gibt es das Grafik- und Phy-
sik-Upgrade fiir die FIFA-Reihe eben dieses
Jahr. Damit ist die PC-Version nun mit den
Konsolenversionen gleichauf. Wir haben
eine friihe Version von FIFA 15 gespielt: EA
hélt 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 Uberarbeitung
kredenzt: Die Massen hiipfen, stehen mit
dem Riicken zum Spielfeld und singen
»You’ll never walk alone«. Hiibsch ist die Ra-
senabnutzung: Fubadriicke und Schlitter-

partien tiber das Gras bleiben erhalten. Nach
einem hart umkampften 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 moglich. Durch die athletische-
ren Ragging-Spielermodelle wird auRerdem
die Ballbehandlung realistischer. In der Pra-
xis sind die Neuerungen bereits spiirbar,
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 riiber.

€3-Vorschau Rava0)

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

Dead Island 2

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

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

The Line beeindrucken konnte, arbeitet der-
zeit im Auftrag von Lizenzbesitzer Deep Sil-
ver (Koch) an der Fortsetzung des hierzulan-
de indizierten Zombie-Gemetzels, wahrend
Techland als Erfinder der Reihe an Dying
Light sitzt. War im Vorganger nur die Tro-
peninsel Banoi von der Zombieseuche be-
fallen, trifft es diesmal ganz Kalifornien.
Vorm fréhlichen 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 Flachen-
schaden aus, wenn er nicht gerade seine
Heilungskrafte aktiviert. Neben einer Viel-
zahl an modifizierbaren Waffen, die neuer-

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

Gezeigt wurde bisher hauptsachlich 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.

Civilization Beyond Earth

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

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
Waunder, dass die Menschheit in Sid Meier’s
Civilization: Beyond Earth eine neue Bleibe
braucht. Firaxis orientiert sich bei der Be-
siedlung des Weltalls — wie konnte es an-
ders sein - vor allem am Klassiker Alpha
Centauri. Verschiedene Ausrichtungen der
Siedlerpolitik, exotische Alien-Kreaturen, ein
denkender, fihlender Planet — die Entwick-
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ler zollen dem groRen 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 mégli-
chen Entdeckungen und deren Subkategori-
en, von realistisch bis fantastisch. Genauso
cool sind auch die Satelliten oder Quests,
die das Spielgefiihl nochmal vertiefen.

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

Spec Ops: The Line ist der neunte Titel der Spec Ops-Serie. 31
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Highlight: Ori and ... okay, Scherz beiseite. Mein
Highlight war tatsachlich die Pressekonferenz
von Microsoft. Ich habe mich késtlich dariiber
amisiert, wie konsequent man Kinect und ir-
gendwelches Fernsehgeddns aus der Veranstal-
tung raus gehalten hat. Das wirkte fast schon
krampfig bemiiht und verhalf mir zu einem (debilen) Dauergrin-
sen. AulRerdem gab’s bei Microsoft die ersten Szenen aus dem neu-
en Assassin’s Creed zu sehen. Ich bin zwar nicht der riesengroe
Serienfan, aber um es mal schnodderig zu formulieren: Alter, wie
das aussieht! Mehr habe ich bei den Koop-Szenen dann auch wirk-
lich nicht {iber die Lippen bekommen. Fiir mich ist Unity das hiib-
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
. . \ durchgangig hohe optische Qualitat. Was
e schone hiS » sagt dg;s Ugbir die spiilerischen Innovationen,

Petra Schmitz

5o viel

und so viele ‘E'rs\gb?sher \  die gezeigt wurden? Genau das!
Ges‘cmeragua einer Enttduschung: Mir fehlte der Leuchtturm.
nf)Ch. o 3 Das eine Spiel, das eine Event, meinetwegen
einzigen == auch der eine Skandal, der mir die Messe
— ins Gedachtnis eingebrannt hatte. 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 ahnlich gesehen hatten. Selbst beim
Limbo-Nachfolger Inside (der zunachst nur fiir die Xbox One er-
scheint) dachte ich: »Hui, Limbo in bunt.« Ich setze meine Hoffnun-
gen auf 2015. Dann kiindigt ndmlich 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.

Warhammer 40.000
Eternal Crusade

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

Das auf PvP gebuchte Online-Rollenspiel Eternal Crusade schickt uns
auf die Schlachtfelder der blutriinstigen Weltraum-Fantasy-Vorla-
ge Warhammer 40.000, wo wir fiir eine von vier Fraktionen in den
Krieg ziehen. Der erstreckt sich liber den gesamten Planeten Arco-
na, die Fronten verschieben sich etwa durch die Eroberung von
Festungen. Spieler werden sich in Squads organisieren, kleinere
Missionen sind fiir einzelne Teams ausgelegt, und bei Belagerun-
gen sollen sogar bis zu 1.000 Spieler teilnehmen. Wir kdnnen auch
selbst zum Squadfiihrer 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 Monatsgebiihren, bietet aber einen Shop
fiir rein kosmetische Items wie Hinrichtungsanimationen. Wer es
braucht! Witzige Idee: Als einzige Rasse lassen sich die Orks sogar
ohne Kauf des Spiels spielen und diirften damit die grote Horde
Krieger ins Feld schicken.
Deren Charaktere haben
aber weniger drauf — ganz
wie in der Vorlage.

Nur planeteniiberspan-
nendes PvP? Ob das dau-
erhaft Spaf bringt? Aber
warum nicht, im dhnlich
gestrickten Planetside 2
funktioniert es ja auch.

Borderlands
The Pre-Sequel

Genre: Ego-Shooter Entwickler: 2K Australia
Publisher: 2K Games Termin: 17.10.2014

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. Fiir ein Borderlands 2,5 fahrt Entwickler 2K
Australia dann allerdings doch schwere Geschiitze auf: vier neue
Klassen (samt Nerv-Robo), Schwerelosigkeit, ein riesiges Arsenal
an neuen Waffen und wie iiblich die beriichtigtsten Psychopa-
then-Gegner des Universums. Dem grof3ten oder besser groRRen-
wahnsinnigsten Psycho von allen greifen wir diesmal unter die
Arme, schlieflich ist Handsome Jack im Pre-Sequel langst noch
kein mordender Tyrann auf der Suche nach dem Vault. Mehr vom
Gleichen, auch beim Pra-Ex-Schurken, das riecht wirklich nicht
nach Revolution, aber das
verlangen die Fans der Se-
rie auch gar nicht.

Auch ohne groBe 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!

Dying Light

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

Die Zombie-Hatz macht (Achtung, Wort-
spiel) groe Spriinge. Neben dem auf der
E3 gezeigten atemberaubenden Kampf in
schwindelerregender Hohe, 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 liber-
briicken gréRere Distanzen und Hohenunterschiede in kiirzester
Zeit. Auf der E3 gingen die Entwickler auRerdem naher auf das Fa-
higkeitensystem ein. Wie in Skyrim gilt: Ubung macht den Meister.
Wer viel kimpft, der wird starker und lernt neue Spezialattacken.
Wer hingegen mehr Wert auf Geschwindigkeit und Bewegung
legt, also viel rumfetzt, der wird mit besseren Parkour-Kiinsten be-
lohnt und kann fortan von Gegnern abspringen und schwer zu-
gangliche Stellen erreichen. Generell wirkt das Parkour-System we-
sentlich dynamischer als
noch im letzten Jahr, mit
weicheren Ubergéngen
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.

32  Aktuell befindet sich noch ein weiteres groRes PvP-MMO in der Mache: Camelot Unchained. GameStar 07/2014



Ich bin im falschen Film

Highlight: Piraten hin, Seeschlachten her - fiir
mich ist Assassin’s Creed 2 nach wie vor der bes-
te Teil der Serie. Und genau deshalb ist
Assassin’s Creed: Unity mein personliches Mes-
se-Highlight. Ich brauche keine Riesen-Spielwelt,
wenn ich dafiir ein Paris mit flieRenden Wech-
seln zwischen AulRen- und Innenarealen erkunden darf. Ich brauche
keine Seeschlachten, wenn dafiir endlich Kampf- und Klettersystem
anspruchsvoller werden. Und ja, natiirlich war eine funktionierende
Schleichmechanik liberfallig. Aber was fiir groRartige Missionen
sich damit in einer belebten Metropole bauen lassen! Ich empfinde
Assassin’s Creed: Unity nicht als Riickschritt gegeniiber den Vorgén-
gern, sondern als vollig richtige Konzentration aufs Wesentliche ei-
nes Assassinen-Spiels. AuRerdem war’s eins
der ganz wenigen Spiele, das den Stempel
»Next Gen« wirklich verdient hat.

Heiko Klinge

Wenn ich nichts z4 \

- habe, dann \ Enttduschung: Nichtssagende Trailer! Ja, der
o “eniCh auch nichts | zombifizierte Jogger von Dead Island 2 war
So!gzn schon gar schweinewitzig. Ja, die 45-Sekunden-Zwi-
zeigen.

schensequenz von Uncharted 4 sah beein-
druckend aus. Aber nein, mit einem gelun-
genen Messeauftritt hat beides herzlich
wenig zu tun. Gerade fiir mich als Daheim-
— gebliebenen war es eine Riesenenttau-
schung, wie viel Zeit bei den Pressekonferenzen mit nichts-
sagenden Trailern vergeudet wurde. Dafiir bin ich nicht die ganze
Nacht wach geblieben. SchlieBlich 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, ausfiihrliche Gameplay-Demos, unterhaltsam kommen-
tiert von den Entwicklern. Schon klappt’s auch mit der Vorfreude.

nicht auf der E3.

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

Warten auf 2015

Highlight: Wenn Far Cry 4 nicht ware, dann hat-
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 grofRes, altmodisches, beein-
druckendes Einzelspielererlebnis, ein Rollenspiel, wie es sie heute
viel zu selten gibt, eine Welt, in der man sich unwillkiirlich verlieren
will. So dhnlich geht’s mir iibrigens auch mit dem eingangs er-
wahnten Far Cry 4: Ja, es libernimmt viele Elemente aus dem Vor-
ganger (was mich nicht stért, den fand ich toll), aber im un-
gewohnlichen Szenario und dem bemerkenswerten Bose-

wicht stecken mehr Mut als in vielen anderen

sogenannten Triple-A-Spielen.

Jochen Gebauer

Enttauschung: Die Messe selbst. Es gab mal
eine Zeit, da ware Rainbow Six nicht die liber-
raschendste Neuankiindigung 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- P ——
tuation. Abseits der etablierten Marken (und

oft auch dort) herrscht weitgehend kreativer Still-

stand, zumindest bei den groBen Herstellern. Unterdessen gewin-
nen Indie-Entwickler immer héhere Bedeutung, weil sie ihre Sache
gut machen und weil ihnen die klassischen Publisher bei vielen
Genres das Feld quasi kampflos liberlassen. Das muss nicht
zwangslaufig schlecht sein. Aber mehr Mut wiirde 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.

The Witcher 3
und Far Cryq
stehlen ejne

langweilige Show,

Die Driickeberger

Deus Ex

Tag fiir Tag haben wir uns unter den Tisch getrunken, aber das
grassliche Deus Ex: The Fall haben wir immer noch nicht vergessen.
Was konnte da besser helfen, als mit Pauken und Trompeten ein
neues, ein tolles, ein richtiges Deus Ex angekiindigt zu héren? Vor
der Messe schwirrte so manches Geriicht durch das Netz, aber wir
mussen wohl noch eine Weile mit der Erinnerung an The Fall leben.

Dishonored 2

Auch zum nachsten Dishonored brodelte die Geriichtekiiche. Dark-
ness of Tyvia soll es angeblich heilen, in der id Tech 6 Engine laufen
und einen neuen Hauptcharakter einfiihren. 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 allmahlich eine Fortsetzung anzukiindigen. Aber die
Arkane Studios und Bethesda hiillten sich in Schweigen. Na gut, die
Hoffnung stirbt bekanntlich zuletzt - moglicherweise ergibt sich ja
etwas auf der kommenden QuakeCon.

Half Life 3

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

€3-Vorschau Rava0)

Cyberpunk 20717

Klar, CD Projekt hat momentan alle Hande 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 Ankiindigung den
Mund wassrig machte — hochste Zeit fiir ein paar neue Infos!

Fallout 4 Der Innovationskracher

Man musste schon ein riesiger Optimist sein, um ernsthaft mit ei- Einen Namen haben wir fiir das Spiel nicht, denn es ware auf jeden
ner Ankiindigung von Fallout 4 zu rechnen, nachdem Bethesda das Fall ein noch nie dagewesener Name geworden. So einer ganz ohne
ausdriicklich ausgeschlossen hatte. Aber es ware nicht das erste Zahlen am Ende, dafiir mit zahllosen spannenden Ideen. Ein Spiel,

Mal gewesen, dass ein Entwickler auf der Messe eine Uberraschung  fiir das Next Gen mehr bedeutet hatte als nur alter Krams in knallig
aus dem Armel gezogen hitte, und das Entwicklungsstudio von Be-  neuer Grafik. Ein Spiel, das uns so richtig aus den Latschen haut und

thesda hat nun schon seit Skyrim keine Neuentwicklung mehr an- gleichzeitig die Frage aufwirft: Warum ist da noch niemand vorher
gekiindigt. Und Skyrim erschien immerhin schon 2011. Also Bethes-  draufgekommen? So fragen wir uns eben weiter, wann denn end-
da, was treibt ihr da so geheimniskramerisch? lich mal jemand darauf kommt. Vielleicht gibt’s 2015 die Antwort.
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HNAVISTE Rollenspiel

The Witcher 3

Die vielleicht groBte und glaubwiirdigste Fantasy-Spielwelt aller Zeiten,

gepaart mit einer Entscheidungsfreiheit, die echte Konsequenzen nach sich
zieht: Das ist Witcher 3: das beste Spiel der diesjahrigen E3. o andre peschie und ochen Gebaver

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

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 Prasen-

tation von The Witcher 3, es ist inzwischen
unser zweiter Besuch in der schummrigen
kleinen Kabine abseits der groRen Messe-
hallen. Wahrend sich andere Entwickler an
diesem Tag mit schweren Schadeln durch
ihre Prasentationen 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,

Starken

+ riesige und
glaubwiirdige Welt

+ schwere Entscheidung mit
Konsequenzen

+ unverbrauchter Grafikstil

Schwachen

- kann die gesamte Spielwelt
das gezeigte Nivea halten?

- kriegen die Entwickler die
Technikprobleme in den Griff?

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

will sich die 45-minitige Prasentation ent-
gehen lassen. »Na gut«, grinsen Mitarbeiter
von CD Projekt schlieflich und driicken dem
letzten Besucher seine Flasche Zywiec in die
Hand, »dann mal los«.

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

Der Imperator von Nilfgaard wird von Charles Dance (Tywin aus Game of Thrones) vertont.

36 Die Zywiec-Brauerei produziert bis zu fiinf Millionen Hektoliter Bier pro Jahr.

Selbst zu Pferd lasst sich die riesige Welt nicht im Handumdrehen durchqueren.

kein Spiel eine so glaubhafte Mittelaltermet-
rople inszeniert. Wahrend Geralt langsam
auf die Stadttore zureitet, erhebt sich Novi-
grad wie ein Meer aus Hausern. Man weil3
gar nicht, wo man zuerst hinschauen soll, so
bombastisch ist der Blick auf die bis ins
kleinste Detail ausgetiiftelten 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
Hohe, und lberall gehen die Einwohner ih-
rem geschaftigen Treiben nach. Vom Fischer
Uber 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 verdn-

Griff nach der Krone

dert. Wer zuvor dachte, CD Projekt wolle mit
dem dritten Teil seine Reihe nur ins Open-
World-Genre hieven, erkennt spatestens
jetzt das wahre Ausmaf der Ambition hinter
dem Projekt. Der unbedingte Wille, einfach
iberall groRRer, besser und schoner zu sein
als die gesamte Konkurrenz, rinnt dem Titel
aus jeder Pore. Wenn die Entwickler gentiss-
lich die gewaltige Ubersichtskarte zeigen, die
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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 Dérfer nieder. Was ist ihr Ziel?

einfach kein Ende zu nehmen scheint. Wenn
sie erkldren, dass sie mit dem Schnellreise-
Feature zum Startpunkt der ndchsten Missi-
on springen werden, weil selbst ein Ritt in
vollem Galopp dorthin 20 Minuten dauern
wiirde. 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 blof nur zur Liga von Skyrim und
Fallout 3 aufschlieBen. 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, schlagt

GameStar 07/2014

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 Fahrte der Gesuchten ge-
fuhrt. 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 Zauberspriiche, hat aber erstmals
auch eine Armbrust im Gepack. Zudem kann
er die Spielwelt mehr denn je zu seinem
Vorteil nutzen. In Sumpfgebieten beispiel-
weise steigen an manchen Stellen giftige

Der Sage nach zieht die wilde Jagd vor allem um Weihnachten und Neujahr durch den Himmel.

Feuer geht immer: Mit dem altbewdhrten Igni-Handzeichen steckt
Gerald eine holzerne Baumkreatur in Brand.

Gaswolken empor, die sich mit einem Feuer-
zauber zur Explosion bringen lassen und
massiven Schaden anrichten. Uberhaupt
hat sich CD Projekt bemiiht, seinem Hexer
viele Moglichkeiten an die Hand zu geben,
diese neue, offene Spielwelt zu erkunden.
Felswande 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 ware.

Mit der ausblutenden Leiche des Werwolfs

hinter sich entdeckt Geralt eine liberflutete
Hohle, durch die er hinab in eine Katakom-
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HNAVISTE Rollenspiel

be unter dem Waldboden gelangt. Dort
trifft er auf ein besonders widerliches Ge-
schopf, eine Anh3dufung 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 Puzzlestick fiir

Novigrad: Immer

eine Reise wert

den Witcher, der Endpunkt einer Questreihe,
die ihn zu dem Madchen mit den aschfarbe-
nen Haaren fiihren soll. Um sie zu finden,
ist er einen zwielichtigen Deal mit drei
machtigen Hexen eingegangen. Fiir sie soll
er den Dorfdltesten 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 wahrend
Geralt mit den Hexen spricht, ahnt man,
dass die Damen nichts Gutes im Schilde

“::w "

4 oI

Eigentlich wollte sich Geralt aus dem heraufziehenden Krieg und den politischen Wirren raus-

fihren. Der Waldgeist wiederum sieht zwar
ekelhaft aus, aber warum bittet er Geralt
darum, ihn zu befreien? Sei’s drum, man
verhandelt nicht mit Geschwiiren: Ein paar
angreifende Rieseninsekten beiflen noch
ins Gras, dann hackt Geralt die schiitzenden
Baumwurzeln entzwei und den dahinter
wuchernden Waldgeist ebenso. Doch ach!
Es ist tatsachlich die Welt von The Witcher,
und als ihm die Hexen kurze Zeit spater als
riesige, deformierte Gestalten personlich
gegeniiber treten, wird schnell klar, dass
Geralt mit dem Geschwiirgeist vielleicht
besser gefahren ware. Er findet mit ihrer
Hilfe zwar endlich das Mddchen mit den
aschfarbenen Haaren, doch dafiir fehlt am
nachsten Tag von den Kindern im ortlichen
Waisenhaus jede Spur. Der Dorfélteste 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

2 N

halten — man muss kein Hellseher sein um zu ahnen, dass das nicht lange gutgeht.

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

deutlich spater absehbar werden. Darliber
hinaus soll sich aber auch die Handlung
einzelner Questreihen mehr denn je vom
Spieler beeinflussen lassen. Dafiir hat CD
Projekt einen enormen Aufwand betrieben.
Wahrend der 45-minttigen Prasentation
des Spiels illustrierten Dutzende von Dia-
logsequenzen und Zwischensequenzen das
Geschehen, allesamt erstklassig vertont
und trotz teils noch etwas ungelenker Ge-
sprachsanimationen sehr gut inszeniert. Ein
Niveau, das vom gesamten Spiel in der glei-
chen atmospharischen Dichte nur schwer
zu halten sein wird, der Aufwand ist im-
mens. CD-Projekt demonstriert eindriick-
lich, dass auch der dritte Teil der Reihe eine
Welt zum Leben erweckt, in der die Grenzen
zwischen Gut und Bose 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 Verhaltnis des Spiels zu seinen
Monstern. Oft sind die eigenartigsten und
abstofRendsten Kreaturen jene, die auf den
ersten Blick am gutherzigsten erscheinen.
Auch Geralt selbst ist den Monstern, die er
jagt, oft ndher als den Menschen, die ihn
bezahlen. Uberhaupt, die Monster! Von ein-
fachen Zombies Uber die gruseligen Wasser-
hexen mit ihren verzerrten Gesichtern und
langen Armen bis hin zu fantastischen In-
terpretationen klassischer Fantasiegestal-
ten wie dem Greif fahrt The Witcher 3 ein
grolRartiges Bestiarium mit brillant design-
ten Kreaturen auf. Indem sich das polnische
Team am reichhaltigen Schatz europaischer

Monsterjagd

Geralds Jagdinstinkte erlauben ihm, die Spur von Monstern anzuzeigen — davon macht er in zahlreichen Jagdmissionen
Gebrauch. Als Hexer bringt Geralt sowohl gewdhnliches Getier wie Baren als auch groteske Monster zur Strecke.

38 InKroatien gibt es gleich vier Stadte mit dem Namen Novigrad.
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Die zwei wichtigsten Damen in seinem Leben sind aber die rothaarige
Triss Merigold und seine totgeglaubte Geliebte Yennefer.

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-
benaktivitaten fiir unseren Hexer sein wird.
Nicht ohne Grund verfiigt Geralt liber ein
neu gewonnenes Talent im Fahrtenlesen,

Harte Entscheidungen,
hartere Konsequenzen

das die Spuren von Monstern rot aufleuch-
ten lasst. Eine Fahigkeit, 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 Jagdauftragen auch eine
Reihe von anderen Nebenmissionen anneh-
men, liber deren genauen Inhalt die Ent-
wickler vorerst noch nichts verraten wollen.
CD Projekt verspricht aber, dass es darin
nicht immer nur um »téte dies« und »tote
jenes« gehen soll und insbesondere auch
das Erforschen der Welt belohnt wiirde.
Eine Spielwelt, die wegen ihrer schieren
GroRe allerdings immer noch die Frage auf-
wirft, ob CD Project sie am Ende wirklich
mit genug Inhalt fillen kann. Die gezeigten

GameStar 07/2014

Sumpflandschaften der E3-Demo beispiels-
weise sehen zwar hiibsch aus, bestehen
aber aus einem endlosen Arrangement der
immer gleichen Baume und einer ebenso
endlosen Oberflache aus Brackwasser. Na-
tiirlich 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 glaubwiirdigen Siedlungen. Nach ei-
ner wahren Flut von Rollenspielen, die bis
zu hin zu den Tiirklinken vom Tolkien-De-
sign und den Filmen von Peter Jackson be-
einflusst sind, findet The Witcher 3 eine ei-
gene Linie mit liberzeugend realistischer
Architektur, die gerade deswegen einen
bleibenden Eindruck hinterlasst.

Aber so hervorragend der Eindruck der E3-
Vorflihrung 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
groRartige Spiele erst ab dem dritten Patch
einen spielbaren Zustand erreichen. Dass
sich ausgerechnet dieses Studio an einer
der groliten offenen Spielwelten aller Zei-
ten versucht, lasst zumindest Nervositat
aufkommen. Tatsdchlich beichten uns Mit-
arbeiter des Studios, dass die kirzliche
Verschiebung von The Witcher 3 auf den
Februar 2015 mit technischen Problemen
zusammenhing. »Bis vor kurzeme, so er-
zahlt man uns im Anschluss an die Prasen-
tation »stiirzte das Spiel noch standig ab«.
Erst ein neu programmiertes Streaming-
System, das immer nur die ndhere Umge-
bung um Geralt herum ladt, habe fiir Ab-
hilfe gesorgt. Jedenfalls auf dem PC. Auf den
Konsolen, so ist zu héren, kimpfe 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 fliissige 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-
offentlichung am 24. Februar 2015 weiter
Nagel kauen miissen. Eine weitere Verschie-

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

bung oder ein Release im Quasi-Beta-Sta-
dium scheinen uns nach wie vor moglich.
Die Entwickler von CD Projekt jedoch kann
auch das scheinbar nicht aus der Ruhe brin-
gen. Breit lachelnd stehen sie am Ende der
letzten Prasentation 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-
tiirlich die Hauptbedrohung des Spiels, die
Wilde Jagd, eine Gruppe Ubernatirlicher
Vollstrecker, die scheinbar hinter dem Mad-
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-
fihrung. Als es wieder ruhig wird, grinsen
sie immer noch tiber beide Ohren. »Und?«,
fragen sie strahlend in den Raum, so wie das
nur Menschen kénnen, die wissen, dass sie
gerade das beste Spiel der E3 vorgefiihrt ha-
ben, »wie war das Bier?« XA /

Der niachste Rol-
lenspielkonig?

Jochen Gebauer
Chefedakteur
jochen@gamestar.de

The Witcher 3 ist Gberwaltigend. 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
samtlichen Belangen besser als Skyrim. Von
der bliihenden Stadt (iber das fantastische
Design der Kreaturen und Monster bis hin
zu den brillanten Dialogen, jede Zeile blu-
tet Atmosphare, mit wenigen Pinselstrichen
entstehen authentische Figuren, eine frem-
de Welt erwacht zum Leben, Eskapismus
in seiner schonsten virtuellen Form. Es er-
scheint beinahe unmaglich, 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 konnte Sky-
rim tatsachlich ablosen.

Die Teilnehmer der Jagd sind Menschen, die einen friihzeitigen Tod gestorben sind. 39
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MV Ego-Shooter

Battlefield Hardline -~

Statt Soldaten kloppen sich hier Polizisten und Verbrecher. Ein neues Spiel-
erlebnis, ein neues Battlefield? Bisher nicht, wie wir finden. von retra schmitz

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

yv

Auf DVD: Videospecial

l.

Gab’s schon in Battlefield 2: Special Forces: die Zipline, mit der wir die
Abgriinde zwischen zwei Hochhausern liberbriicken kdnnen.

ir wollen gleich mal
ein Gerlicht aus der
Welt schaffen: Dice
entwickelt mitnich-
ten den Multiplayer,
wadhrend sich Visceral
um den Singleplayer-
Modus kiimmert. 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 Uber-
raschung. Auch
fur uns, die wir
kurz vor der E3
noch mal nach
Redwood City
(stidlich von San
Francisco) gereist
sind, um Hard-

line im von EA-Hauptquartier anzuspielen.
Die Frage, die fiir 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
durften (weil’s auch nie gescheit kommuni-
ziert wurde): Der End Game-DLC fiir Battle-
field 3 entstand nicht bei Dice, sondern
wurde von Visceral umgesetzt. Wir sind also
auf gute Unterhaltung gebiirstet, als wir
uns vor die Rechner setzen, um uns als Cop
oder Schurke in die Matches zu stiirzen.

Starken

+ hohes Spieltempo

+ neue Gadgets

+ bisher sinnvolle
Levolution-Elemente

Schwachen

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

hinter Battlefield 4
- Mikrotransaktionen?

Die groRe Enttduschung haben wir da nam-
lich Iangst 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.

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

40 Der EA Campus in Redwood City befindet sich gleich neben dem Firmenhauptsitz von Oracle.

Ganz bléde Situation: Wir tragen im Spielmodus Blood Money die maxi-
mal mogliche Menge Kohle mit uns rum und geraten in eine SchieBerei.

Also weder Storyhappen noch Geiselbefrei-
ung und Verfolgungsjagd fiir uns. Beim An-
spieltermin miissen wir uns auf Heist und
Blood Money beschranken, also auf genau
das, was kurz nach der E3-Prasentation (zu
unserer Uberraschung) 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 mussen, sondern in denen
sich die Mannschaften um Zaster kloppen.

Bei den ersten, unerlaubterweise ins Inter-
net gespiilten Infohappen zu Heist musste
alle Welt zundchst an Payday denken: ge-
plantes und langsames Schritt-fiir-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-

Unschon: Wenn ein Spieler einen Schild (neues Gadget) und einen Geld-
sack tragt, dann verschmelzen die beiden Objekte auf seinem Riicken.
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Klauen dauert

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 miissen die
Sprengladung anschlieRend
45 unrealistische Sekunden bis
zur Explosion verteidigen.

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 verungliickten Geldtransportern mop-
sen und dann wegkarren miissen. Bis so ein

Das End Game von Visceral

Geldkoffer in den Besitz der Schurken tber-
gegangen ist, dauert es allerdings eine Wei-
le. Zunachst muss namlich 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 zahlt ein Timer
runter, bis das angebrachte C4 explodiert.
Das mag zwar dulerst unrealistisch, ja
geradezu absurd sein, aber es fordert die
Spannung. Die Polizisten tun natdrlich 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 miissen
sich liber Letzteres librigens 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 miis-
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.
Hochhauser, Glasfassaden, Beton. Wir fiih-
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
Briicke. Die sogenannten Levolution-Ele-
mente eréffnen uns dann flotte, aber auch

teilweise sehr exponierte Abkiirzungen
Uber die Karte. Aber die Action lasst sich
durchaus mit der im groen Conquest-Mo-
dus vergleichen: Granaten fliegen, Helikop-
ter kreisen, gepanzerte Fahrzeuge heizen
Uber den Asphalt, ein Motorrad Uberrollt
uns zartlich von hinten. Wir haben schlicht
das Gefiihl, einen DLC fiir 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 driickt die E-Taste.

Am DLC-Geschmack andert das aber nichts.
Weder die dezent anders benannten vier
Klassen noch die neuen Waffen und Gad-
gets kdnnen den Eindruck abschwachen.
Immerhin ist der Prozess, um in den Besitz
von Knarren und Gasmasken und Wieder-
belebungsspritzen (auch fiir sich selbst) zu
kommen, ein anderer als in Battlefield. Wir
verdienen im Laufe des Spiels Dollar. Durch
gegliickte Teamaktionen (Heilung mit Medi-
pack etwa) oder durch einen erfolgreichen
Gelddiebstahl. Mit der Kohle konnen wir
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Polizisten wie Verbrecher ziehen gleichermaen mit Kampfhelikoptern los. Das ist zwar recht unrealistisch, macht aber im gewohnten MalRe SpaR.
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Visceral hat sich fiir Heist angeblich von Filmen wie - Uberraschung! - Heist inspirieren lassen. 41
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MV Ego-Shooter

Die Cockpits der Fahrzeuge sind hiibsch 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 zurlick ins Leben.

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

Mikrotransaktionen?

Special Forces kennen, haben wir trotz der
vielen Hochhduser auf High Tension kaum
in Gebrauch. AuRerdem 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! Kaufmenii? Hat hier je-
mand laut Mikrotransaktionen gedacht?
Haben wir, immerhin sind Visceral die Ent-
wickler, die uns damit in Dead Space 3
gehorig 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 Boses dabei denkt.

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

42  Esgibt noch einen amerikanischen Schauspieler namens Adam Harrington, der ist allerdings eher auf komische Rollen gebucht.

modi auf gerade mal einer Karte als DLC zu
bezeichnen. Aber es ist natiirlich auch gro-
ber, fast schon fahrlassiger 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
dhnlichsten 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 diesbezliglich
zu unterbieten. Die Zeichen weisen aller-
dings in eine andere Richtung. In einem die
USA Uliberspannenden Racheabenteuer spie-
len wir den jungen Cop Nick Mendoza, der
laut der Entwickler in einen personlichen
Kampf zwischen Gut und Bése, richtig und
falsch gerat. Das mitunter Spannendste da-
ran: die Erzahlstruktur. Die soll sich an mo-
dernen Krimiserien orientieren, jede Mission
soll wie eine Episode aufgebaut sein, sogar
mit Clifthangern 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 gemaR 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.

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

171

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

VEMICLE

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

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

Reicht
noch nicht

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Mir macht die Beta von Hardline ja verflixt
viel SpaB. Ich mag’s Uberschaubar und
schnell. Lange Reisen zu Flaggenpunkten
sind hin und wieder auch ganz nett, aber
mein Shooter-Herz schlagt eher fiir kleine-
re Karten mit den flotten Auseinanderset-
zungen. Diesbeziiglich wird mich das Spiel
schon mal gliicklich machen, das weif3 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 fiir mich zu
rechtfertigen. Einfach Soldaten gegen Poli-
zisten und Verbrecher auszutauschen - das
reicht meiner Meinung nach nicht.

Sehr gut
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Mad Catz S.T.R.I.K.E. 3
Gaming Keyboard for PC

Wenn ein Sekundenbruchteil tiber Sieg oder Niederlage
entscheidet, muss jedes Kommando und jeder Tastendruck
wie ein Reflex sitzen, fiir 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
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Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr

Macht dich zum Sieger!

Von Profis entwickelt. Von Pro-Gamern empfohlen.

Mad Catz R.A.T. TE Tournament Edition

Gaming-Maus fuir PC un

d Mac

Aufgrund ihrer Wendigkeit, individuellen Tastenbelegungsmaoglichkeiten und enormen
Prazision liefert die Tournament Edition R.A.T Gaming-Maus von Mad Catz die schnellen
Mausbewegungen, die wettbewerbsorientierte Gamer benétigen.

« optische Lasermaus « 8.200 dpi 9 frei belegbare Tasten « Scrollrad « 50 G
« 1.000 Hz Ultrapolling « kabelgebunden « Nachfiihrgeschwindigkeit: bis zu 6 m/s
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Mad Catz F.R.E.Q. 4D
Stereo-Headset fiir PC,
Mac und mobile Gerate

Das F.R.E.Q4D Stereo-Headset von Mad Catz verwandelt Ihre
aufgezeichnete Lieblingsmusik in hellen, &therischen Sound.
« Headset « Vivitouch 4D Basserweiterung

¢ 50-mm-Neodymium-Treiber

« 3 EQ-Modi (Sprache, Musik, Gaming)

* 1x 3,5-mm-Klinkenstecker
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Mad Catz R.A.T.5
Gaming Mouse fiir PC
und Mac

Nutzen Sie die Flexibilitat der Mad Catz R.A.T. 5 und spielen Sie
mit den Grofen. Stellen Sie Ihre R.A.T. 5 wie gewtinscht ein und
schaffen Sie sich ein wirklich einzigartiges Spielerlebnis mit
einer Maus, die sich an Ihre Bediirfnisse anpasst.

« optische Lasermaus « 6 programmierbare Tasten

« 5.600 dpi « 2 Scrollrader « ergonomisches Design

» Gaming « mit Lasertechnologie « USB-Anschluss

NMZS6D00

bequem online



Angeschaut

Action-Adventure

Konter sind nun nicht mehr libermachtig,
aber hier hat es gereicht, den koniglichen
Schergen etwas kopflos werden zu lassen.

=

Stz'irke

+ keine Ladezeiten beim Uber-
gang von auBen nach innen

+ fantastische Grafik

+ endlich dynamische Quests

+ viele kleine Verbesserungen

Schwachen

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

Edelgrafik, Koop-Modus und offene Fragen: Obwohl uns Assassin’s Creed Unity ins
Paris der franzdsischen Revolution verfrachtet, haben wir beim Kontakt mit der neu-
esten Version auf der €3 vor Begeisterung noch nicht den Kopf verloren. von andre reschie

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

ngeblich ist der Mensch nicht

sofort tot, wenn man ihm

den Kopf abtrennt. Berichte

aus der Zeit der franzdsischen

Revolution erzahlen davon,

wie die Képfe der Enthaupte-
ten im hilflosen Versuch, noch mehrere Se-
kunden nach dem finalen Streich zu spre-
chen, die Miinder 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 franzosischen Revolution, eine Zeit, be-
riichtigt fiir jede Menge Rekordmarken in
der Kategorie »RUibe Runter« und von vie-
len Assasin’s Creed-Fans als Spielszenario
heiR 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 stiirmischer Seefahrt. Stattdessen dient
lediglich das Paris des ausgehenden 18.
Jahrhunderts als Schauplatz. Laut Ubisoft
keine SparmaBnahme: Die gewaltige Met-
ropole soll sogar mehr Spielflache 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 kénnen. Allerdings nicht in
der Kampagne, die ein weiteres Mal als
grofRe Rachegeschichte angekiindigt wird.
Und wir ahnen, dass da irgendwie die Temp-
ler mit drin hangen. Bauchgefiihl halt. Sie
bleibt ein reines Einzelspieler-Vergniigen.
Stattdessen warten liberall in der Stadt
sogenannte Bruderschafts-Missionen auf
uns, die ein gemeinsames Spiel fiir bis zu

44  Die letzte Hinrichtung durch eine Guilloutine in Frankreich fand 1977 statt.
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Die Grafik ist extrem detailliert: Man beachte das Tor oder den Blumenschmuck am Schafott.

vier Teilnehmer erlauben, aber auch allein
spielbar sind. Rund ein Drittel des Spielum-
fangs, so schatzen die Entwickler des Spiels,
kann so im Team bestritten werden. Takti-
sche Winkelziige 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 raumen nur noch
griindlicher auf - so zumindest unser Ein-
druck aus den ersten Prasentationen des
Spiels. Zum Gliick setzt Ubisoft dafiir aber
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im Einzelspieler-Modus auf ein wenig mehr
Gefiihl in der Klinge. Schleichen und das
Ausnutzen von Deckung sind nun tatsach-
lich moglich. Selbst auf engstem Raum las-
sen sich Gegner umgehen, indem wir hinter
Tischen, Sofas und anderen Schutz bieten-
den Objekten entlanghuschen.

Damit tragt Ubisoft Montreal vermutlich der
Tatsache Rechnung, dass Unity mehr als je
zuvor auch das Betreten von Innenrdumen
zuldsst — und zwar komfortabel. Wahrend
friihere Teile beim Betreten von Gebduden
erst mal eine Verschnaufsladepause einle-
gen mussten, erfolgt diesmal der Wechsel
zwischen AuRRenwelt und Innenrdumen
nahtlos. Moglich wird dies durch den kom-
pletten Verzicht auf die alte Konsolengene-
ration. Unity erscheint ausschlieRlich fiir
den PC, PS4 sowie Xbox One, was im Ver-
gleich zu Black Flag einen drastischen Quali-
tatssprung der Technik zur Folge hat. Erste
Demos des Spiels protzen geradezu mit ih-
ren hochauflésenden Texturen, einem her-
vorragenden Beleuchtungsmodell und vor
allem riesigen, detaillierten Menschenmen-
gen. Passend zum Revolutionshintergrund
sind die aber nicht mehr blof3 harmloses
Beiwerk. Eine neue Kl fiir die aufmiipfige
Bevolkerung sorgt dafiir, dass wir uns unter
Umstanden nicht mal mehr selbst die Fin-
ger schmutzig machen miissen. Steht zum
Beispiel bei unserer Zielperson schon der
wiitende Mob vor der Tiir, reicht es, die Wa-
chen auszuschalten und die Tiir zu 6ffnen -
schon stromen wiitende Revoluzzer hinein
und sorgen fiir Chaos. Wer
genauer hinsieht, bemerkt
aber derzeit schnell, dass
in den Szenen mit Hunder-
ten von Figuren noch auf-
fallend viele, véllig identi-
sche Klone auftauchen. Uberhaupt sind die
Massenauflaufe zwar optisch extrem ein-
drucksvoll, StraRen und Platze aber mitunter
so Uibervoll mit NPCs, dass die Kl an jedem
Karren hdangen bleibt und bei Kimpfen gar
nicht weif3, wo sie hin soll. Gut moglich also,
dass Ubisoft am Ende schon aus spieleri-
schen Gesichtspunkten bei dem Getiimmel
einen Gang zurlick schaltet. Der beeindru-
ckenden visuellen Opulenz von Assassin’s

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

Die Menschenmengen sind beeindruckend. Die vier Koop-Spieler rechts beobachten vorerst nur.

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

Einige angenehme Detailverbesserungen
stechen hingegen sofort ins Auge. Geschaf-
te und Quests lassen sich jetzt beispielswei-
se bequem in der Spielwelt anzeigen, inklu-
sive kleiner Lichtsaulen, die den genauen
Zielort markieren. Das erspart in den meis-
ten Fallen ein standiges Hantieren mit Karte
oder Minimap. Auch die
Suche nach dem nachstge-
legenen Heuhaufen
scheint vorbei zu sein. Um
von hohen Déchern herun-
ter zu kommen, kann man
nun auch abwarts von einem Vorsprung
zum nachsten hiipfen. Sogar das oft liber-
machtige Kontersystem wurde einen Hauch
entscharft. Angreifer mit einem einzigen
Gegenangriff zu téten, ist nun nicht mehr
moglich. Stattdessen vertragen selbst ein-
fache FuBsoldaten nun mehrere Treffer.
Statt eines kleinen Warndreiecks zeigt da-
her eine aufleuchtende Gesundheitsleiste
tiber dem Kopf des Gegners an, dass die Zeit

zum Konter gekommen ist. Das ist prak-
tisch, da man so stets genau weil3, wie viel
unser Feind noch einstecken kann. Auch
wenn die Lebensbalken in der gezeigten
Form noch ein wenig stérender auf die Im-
mersion wirken als die vorherigen Symbole.
Es diirfte jedoch noch einen weiteren Grund
fir 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,
wahrend 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 missen, friert im ent-
scheidenden Moment kurz die Zeit ein und
wir kénnen zuriickschlagen.

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 groRartig, aber es mutet schon be-
fremdlich an, dass Ubisoft ausgerechnet
jene Elemente streicht, die der straucheln-
den Reihe zuletzt wieder Stabilitat gaben:
die Seeschlachten, das serien-untypische
Szenario und die weitldufige Spielwelt ab-
seits der vertikalen Klettereinlagen. Wurde
das Studio vom Erfolg seines vermeintli-
chen Liickenfillers Black Flag so liberrascht,
dass die eigentlich geplante Next-Gen-Re-
volution plétzlich tiberhaupt nicht mehr
revolutionar wirkt, sondern im Gegenteil
ziemlich konservativ? Das erscheint zumin-
dest moglich, aber wenn Unity tatsachlich
eine brauchbare Schleichmechanik ein-
fihrt, das mitunter sturzlangweilige Missi-
onsdesign umkrempelt und endlich die
libermachtigen Konter entscharft, dann
verarbeite ich die Jackdaw in Gottes Na-
men eben zu Dachlatten. Die kann ich dann
auch gleich den Autoren uiberziehen, falls
der bislang noch bemerkenswert unbemer-
kenswerte Hauptcharakter so personlich-
keitsbefreit wie Connor sein sollte.

Action-Adventure ENIVIIN]

Assassin‘s Creed: Unity hat als erster Teil seit Assassin’s Creed 2 keinen kompetitiven Multiplayer-Modus mehr. 45
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Wenn vier Assassinen im Koop gemeinsam losschlagen, sieht das nicht nur gut aus, sondern hat auch spielerisch richtig Wucht.

Der Aufstand gegen die Feudalgesellschaft
bleibt also voraussichtlich das einzig wirklich
Revolutiondre 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 groRe Stadtareal jedoch erscheint
uns wie ein Riickschritt. Nach den weiten
Ozeanen und Inseln von Black Flag in das
Hausermeer einer einzelnen Stadt zuriickzu-
kehren, wird fiir so manchen Spieler sicher
nicht ganz einfach sein. Obwohl ein Teil der
Fans schon seit Jahren
eine Riickbesinnung auf
ein kleineres und dafiir
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 fiillt Ubisoft sein Spiel
mit einer Flut von Inhalten: Kaum fiinf Meter
kann man in der E3-Version des Spiels gehen,
ohne dass einem Missionsangebote unter-

Endlich dynami-
sche Missionen

breitet werden: Hier kdnnen 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. Uberaus gelun-
gen wirkt dabei, wie viel Miihe sich die De-
signer gegeben haben, um diese Aufgaben
harmonisch in die Spielwelt einzubetten.
Statt blof3 irgendwo ein Questsymbol in die
Landschaft zu pinseln, Iadt das Spiel zum Be-
obachten ein. In einer Seitenstrale beispiels-
weise bemerken wir, wie ein entsetzter Men-
schenauflauf in ein Wohnhaus starrt. Dort
kauert eine verzweifelte
Frau Uber der Leiche ih-
res Mannes. Mitleidige
Meuchelmoérder konnen
sich nun als Ermittler in
einem Mordfall betati-
gen. Andere wiederum packen die Aufgabe
ins neue Questlog und tiberlegen noch mal,
ob sie neben all dem Rachen und reiche Sa-
cke abmurksen dafiir auch noch Zeit haben.
Fiinf Schwierigkeitsgrade zeigen dabei vor-
her schon den Hartegrad an. Viel wichtiger
als die Vielzahl der Missionen konnte jedoch
eine Verbesserung deren Vielfalt sein. Nun,
so scheint es, haben die Entwickler eingese-
hen, dass sie die seit Jahren unveranderten

Hausbesuche machen nun noch mehr SpaR: Die Ladezeiten zu den Innenrdumen sind passé.

46 Jahrlich landen in Paris 650 Menschen im Krankenhaus, weil sie auf Hundekot ausgerutscht sind.

Missionsstrukturen der Reihe modernisieren
miissen. Assassin’s Creed Unity bringt dafiir
ein lberfalliges, 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 heil3t es: »De-Syn-
chronisiert — probier es noch mal«. Im neuen
Spiel passt sich die Mission einfach an die
Gegebenheiten an. Werden wir entdeckt,
fliichtet unser Opfer und die Schleich-Missi-
on wird zur Verfolgungsjagd. Schafft es der
Flichtende uns abzuschiitteln, wird sie zum
Suchauftrag und so weiter. In der Praxis
muss sich das noch beweisen, aber die Idee
ist hervorragend. So kénnte es in der Summe
der vielen kleinen Verbesserungen und dem
grofRen technischen Sprung nach vorn doch
zu einem »Revolutionchen« reichen. Unseren
Kopf wiirden wir zu diesem Zeitpunkt aber
nicht darauf verwetten. I/ I

Open World,
please.

Andre Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Die Grafik von Unity kann noch so toll sein,
die Riickkehr zur geschlossenen Stadt statt
einer offener Welt stoBt mir sauer auf. Die
grofRen 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 auBerdem ziemlich inkonsequent.
Abgesehen von diesen, auch meinen person-
lichen Vorlieben geschuldeten Kritikpunk-
ten, gefallt mir Unity bisher aber sehr gut.
Die franzésische 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 schiirt die Vorfreu-
de auf das groBe Kopferollen in der span-
nenden Ara der franzésischen Revolution.

GameStar 07/2014



KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!
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AB DONNERSTAG, 24. JULI IM KINO. IN 3D.

= Kostenlose An-und Abreise =
per Hertz-Mietwagen ==

Taipan Battlefield 4 )  BlackWidow Ultimate
Gaming Maus . . ~ | 39 BF4Gaming Keyboard

komplett beleuchtete mechanische

- o - H - .
4G Dual-Sensor-System - 8200dpi | IBEREREEREZ] . IEIE Tasten mit 50g Betédtigungsgewicht

9 programmierbare | 1E [ =is/w =ufy 99 =y 5 zusitzliche Makrotasten /
Hyperesponse-Tasten BLEREDY AT Multi-Media-Steuerelemente

Design fiir Rechts- und Audio-Ausgénge/ Mikrofoneingénge /
Linkshander geeignet USB-Passthrough

Art-Nr. 15323 Art-Nr. 15322

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

Versandkostenfreie L-eferungm JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!  sesee

1) Bei ab 500 € brutto t (nur innerhalb finden

Sie im Internet.

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Systemverpackung +

DHL Transportversicherung versendet! Bei einem Bestellwert Einfach den QR-
unter 500 € brutto fallen Versandkosten von 9.90 € an. Code scannen. Oder
ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens o www.one.de/gamestar




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

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

AMD FX-4300 Prozessor
mit 4 x 3.80 GHz

4 GB DDR3 Speicher
2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 650

1000 GB SATA lI, 7.200 U/Min.

+ DVD=Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0,
"] Gigabit LAN, 8 K HD Audio, 500W / Cooler
4 Master K280 Tower Schwarz, inkl. Ingame-
. & % Bonus: Heroes of Newerth, Path of Exile
Rl \Vorfoce

Art-Nr. 22904

AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 GHz

8 GB DDR3 Speicher
2048 MB AMD Radeon™ R9 270X

1000 GB SATA Ill, 7.200 U/Min.

Lal- =il DVD+Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0, Gigabit
e LAN, 7.1 HD Audio, 630W / BitFenix Shinobi, inkl. 4
flvsidniboall Gratis-Spiele aus Never Settle Forever
oder Finanzkauf? z.B. 17,85 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate’

Art-Nr. 22773

799.-.

‘oder Finanzkauf? z.8.17,13 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate
———

AMD FX-6300 Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz

DVD#Brenner, Gigabyte GA-78LMT,
F 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

Art-Nr. 22868

AMD FX-8320 Prozessor
mit 8 x 3.50 GHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

DVD+Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 650W / Raidmax

: I\mmunm Blackstorm Tower, inkl. 4 Gratis-Spiele aus
sl Never Settle Forever

Art-Nr. 22774

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von

8,36% p. a. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

\ 0180 6 957777

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

Versandkostenfreie Lieferung!”

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

Alle PC-Sy & Notebool den inklusive Systemverpackung + EEZTH
DHL Transportversicherung versendet! Bei einem Bestellwert
unter 500 € brutto fallen Versandkosten von 9.90 € an.

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr



NVIDIA
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CORE'i7
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AD PENNERSTAG, 84, [ULD 1M RIN®. 0 8B.

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

. . -
DVD+Brenner,MSIZ97-G43, USB 3.0, Gigabit AN/
8K HD Audlo, 700W / Raidmax Vamplre'Tower .

Intel® Core™ i5-4690K Prozessor L - Intel® Core™ i7-4790K Prozessor

mit 4 x 3.50 GHz R ' mit 4 x 4.00 GHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz - | 16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770 i\ 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

1000 GB SATA 1ll, 7200 U/Min. . v 2000 GB SATA IlI, 7200 U/Min.

WAmumss

DVD<Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, SATA Il ' ' jy? | DVD:Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, SATAIII,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 550W / Enermax Fulmo - { , _-»_ Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 650W / Delux SH-891

: 2 ST, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs - Gehduse, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs
5

oder Finanzkauf? 2.8. 20,57 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

Art-Nr. 22638 Art-Nr. 22637

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor RS o~ / Intel® Core™ i7-4790K Prozessor

s

mit 4 x 4.00 GHz S mit 4 x 4.00 GHz
16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780

2000 GB SATA 111, 7.200 U/Min.

DVDBrenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, Gigabit @ LDXS ‘-”g{(e"gg“ ,'L\\AS(;'ZWE;;(‘)‘S\'/USBT?{O' Gi?a‘;i‘

LAN, 7.1 HD Audio, 630W / Raidmax Blackstorm, 5 & i e llj(l KGJ: oy /I We":aDta e

g inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs = ; . verseer RX-, inkl. Gratis-Spiel: Watch_Dogs
oder Finanzkauf? z.8. 29,93 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

Art-Nr. 22906 Art-Nr. 22636

Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten.
* Abbildung enthalt Sonderausstattung. Der Kaufer erhalt ein 14tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemaB EGBGB.

Konfigurieren und bestellen Sie lhr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter: Details zu den Angeboten
finden Sie im Internet.
Einfach den QR-Code scannen.




ONE Gaming Notebook 39,62cm/
K56-4D

Bis Intel® Core™ i7-4910MQ Prozessor

Bis 16 GB DDR3 Speicher
Bis 1000 GB Festplatte + mSATA

ONE Gaming Notebook
K73-40

> 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

>IWireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, VGA,
USB 3.0, Nummernblock, Webcam,
9-in-1 Cardreader

> Inkl. Ingame-Bonus: Heroes of Newerth,
Path of Exile, Warface

39,62cm/ ONE Gaming Notebook
15,6 K56-4N

> 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

oder Finanzkauf? z.B. 16,05 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate

Art-Nr. 22913 Art-Nr. 22872

i
43,94cm/ ONE Gaming Notebook
7 13 K73-4X

> Bis Intel® i7-4940MX Prozessor > Bis Intel® i7-4960X Prozessor
> 43,94 cm/17,3" Full HD > 43,94 cm/17,3" Full HD

. S - mit LED-Hintergrundbeleuchtung — ] - mit LED-Hintergrundbeleuchtung mﬁ
beleuchtete Tastatur T — > Bis 32 GB DDR3 Speicher - > Bis 32 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA > Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

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

> Bis Blu-ray Brenner .
. > Bis Blu-ray Brenner
> Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI,

Thunderbolt, USB 3.0, Nummernblock, " Z V\{lreless—N WLAN, Bluetooth, HDMI,
beleuchtete Tastatur, Webcam, DisplayPort, USB 3.0, Nummemnblock,
9-in-1 Cardreader ab f— beleuchtete Tastatur, Webcam,
oder Finanzkauf? B. 37,42 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 9-in-1 Cardreader
Art-Nr. 22871 Art-Nr. 22874

43,94cm/ ONE Gaming Notebook
173" K73-4S2

oder Finanzkauf? 2.8. 28,06 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

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

Versandkostenfreie Lieferung!® JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!  twsuse

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € brutto Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands) Angeboten finden
Sie im Internet.

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Systemverpackung +

DHL Transportversicherung versendet! Bei einem Bestellwert Einfach den QR-
unter 500 € brutto fallen Versandkosten von 9.90 € an. Code scannen. Oder
ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens o www.one.de/gamestar




Alle Systeme
versandkostenfrei!”

PC-Systeme direkt
vom Hersteller!

XMX Gammg Cumputer AMD FX-8350

AMD FX-Series FX-8350 Prozessor U_b) rr“j” L J-

BIS ZU 8 x 4.60 GHZ UBERTAKTET!

RN 16 GB High End DDR3 Speicher i —
. AMDAQ
3 4096 MB AMD R9 290X HIS iPower Ice@ X2 Turbo AADEON
250 GB SSD + 2000 GB SATA Il /-Bluray Brenner &
ﬂ HochIeistungs-Waéserkuhlung _ ' NI Sk
750 Watt Corsair CX 750/ Coolermaster Storm Trooper g
- . 2x DVI
[ Gigabyte GA-970A-UD3P
_ : DisplayPort
‘[ inki. Windows 8.1 64 Bit
_ . HDMI
m inkl. Radeon Ruby .F!eward USB 3.0
Art. Nr. 50235 2.B. 29,93 € mtl., Laufzeit: 72 Monate # Direct X11

XMX Gaming (:umputer Cure"" |7-4930K

Intel® Core™ i7- 493OK Prozessor‘
i BIS ZU 6 x 3.80 GHZ UBERTAKTET! : .
16 GB High End DDR3 Speicher L oerDRE G
6144 VIB INVIDIA® GeForce® GTX TITAN BLACK . '
120 GB SSD + 2000 GB SATA lll / Blu-ray ROM ; s
Corsair Hy_dro Series H80i Wasserkiihlung
i ' ; 2x DVI
rsair Graphite 600T
: i DisplayPort
2 HDMI
inkii WWindews &.1 y USB 3.0

IHKIEVV/atehiDogS WA NFa < Direct X11

Art. Nr. 50231 2.B. 48,66 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2

Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. *Produktabbildungen kdnnen 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. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. * Abbildung enthalt
Sonderausstattung. Der Kaufer erhalt ein 14tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemaR EGBGB.

KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... ) 0180 6 994041

(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 ‘
N N \J ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens|

T




RNAVISVE Weltraum-Simulation

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 _\_No CIG dringend nachbessern muss. vonmartin peppe

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

eihnachten bei 35
Grad: EIf 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, todlich. Aber eben noch
lUber 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,
tberall fliegen Fel-
striimmer umher,
kleinere Brocken
haben schon ei-
nen Ring gebildet.

Starken

+ groRartige Weltraum-
Panoramen

+ rasante Gefechte

+ detaillierte Schiffe

+ sehr gutes Schadensmodell

+ clevere Kl-Piloten

Schwachen

- (noch) schwacher Sound
- momentan maRige Joy- und
Flightstick-Unterstiitzung

Ein Gewitter been-
det unsere Staun-
Einlage, vor unse-
rem Cockpit gleif3t
es hellblau auf,
eine Frauenstim-
me verkiindet la-
pidar, dass unsere
Frontschilde mal

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

kurz eine Auszeit genommen haben. Aus
den »uber vier Kilometern« sind namlich
»verdammt wenige Meter« geworden, ein
Vanduul-Scavenger hatte 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 natiir-
lich. Kein Vergleich zu den eher behabigen
Gefechten in Elite Dangerous, dessen Premi-
um-Beta wir ebenfalls ausgiebig spielen. Wir
reilen den Blick von dem sterbenden Pla-
neten und ziehen den Kniippel unseres Ho-
tas-Flightsticks zu uns. Unsere 300i »steigt«,
gleichzeitig nehmen wir den Schubregler
zuriick, um eine engere Kurve zu fliegen.
Beim neuen Elite wiirden wir mit etwas
Gliick bereits am Heck des Angreifers hdn-
gen, doch hier ist der schon langst wieder
an Steuerbord (genau, das andere Links). Ir-
gendwie schaffen wir es, den Kerl vor unser
Cockpit zu mandvrieren. Doch bevor wir
das Fadenkreuz (besser: Fadenkreis) auf ihn
ausgerichtet haben, ist der Bursche schon
wieder abgetaucht. Unsere Bordgeschiitze
(zwei Laserkanonen und ein Bulldog Repea-
ter) sind zwar dezent schwenkbar an Bug
und Fliigel montiert, sodass wir nicht mehr

Y

52  Momentan sitzen in den Vanduul-Schiffen noch menschliche Ki-Piloten.

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

Wir probieren die Kombination Maus und

Tastatur. Das ist uns zwar peinlich, aber wir
haben einen Verdacht. Und tatsachlich: Mit
der Maus lasst sich viel praziser zielen, wah-

Arcadey Commander?

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 schief3t sie
ab. »Arcadey Commander« und »Chase the
Mouse« nennt das ein grummeliger Backer
im Forum, und er ist nicht allein: GroRter
Kritikpunkt am aktuellen Arenamodul ist
der schwache Support fiir Joy- und Flight-
sticks. Schon kurz nach Veréffentlichung
kursieren die ersten Fan-Anleitungen, wie

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

GameStar 07/2014



Weltraum-Simulation EENIVEN]

Die Gefechte im Arenamodul sind viel rasanter als bei Elite: Dangerous.

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?

sehr an einem speziell produzierten Star
Citizen-Stick interessiert — obwohl knapp
die Halfte 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 diirften Steue-
rung und Immersion ausfallen, wenn noch
eine 3D-Virtual-Reality-Headset wie Oculus
Rift dazukommt, liber das wir im Flug auch
gescheit zielen kdnnen. Bis dahin hilft ein
Tipp: die Kombination aus Joystick (fliegen)
und Maus (zielen). Erfordert etwas Ubung,
funktioniert aber ordentlich.

gungs- oder Rotationswerte, sondern reagie-
ren realistisch. Etwa beim Rollen: Schiffe,
deren Steuerdiisen nah an der Achse ange-
bracht sind, rollen langsamer als Raumer
mit Diisen an den Fliigeln. Wie ausgekliigelt
die Flugphysik ist, fallt vor allem dann auf,
wenn was fehlt — eine ausgefallene Diise
wirkt sich namlich spiirbar aufs Flugverhal-
ten aus. Wenn ein Fligel weggeschossen

Roberts (der am liebsten per Gamepad fliegt)
und sein Team beschwichtigen: An der Flight-
stick-Steuerung werde natiirlich noch gear-
beitet. Naturlich 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 hangt:
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. Fiirs Gamepad stimmen nur schlappe
sechs Prozent. Und 78 Prozent sind sogar

Nur Geduld

Benjamin Danneberg
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

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-

Martin hat Recht: Anhand des Arenamodus
lasst sich erahnen, was fiir ein gigantisches
Spiel da auf uns zukommen soll. Star Citizen

Die Steuerung Daran feilen die Teams

Associate Producer Travis Day verrdt im Entwickler-QA, wie es mit dem Arena Module
weitergeht - und wie das Team vor allem auf die Steuerung-Kritik reagiert.

Frage Was unternehmt ihr gegen die Uber-
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 Schubdiisen funktionie-
ren muss.

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

<« Absolut! Auch die grundlegenden Flug-
kontrollen fiihlen 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.

P Wie wollt ihr das bisher noch nicht op-
timale Geschwindigkeitsgefiihl im ferti-
gen Spielbesser riiberbringen?

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

In der jetzigen Fassung hért man nicht mal
das Zlinden des Nachbrenners. Erst das
Gesamtpaket vermittelt einem, dass man
wirklich schnell unterwegs ist: Wenn der
Controller vibriert, das Bild wackelt, der
Antrieb drohnt. All das wird berlicksich-
tigt und am Ende das Gefiihl fiir Geschwin-
digkeit verbessern. Auch die Maximalge-
schwindigkeit der Schiffe wird sich dndern.
Méglicherweise steht die 300i am Ende
bei 400 m/s. Auch Relativgeschwindigkei-
ten andern sich. All das wird noch GEWAL-
TIGE Anderungen erfahren.

» Wann kommen die richtig groBen
Spielerschiffe?

<« Unsere Teams erganzen sich. Unsere
Jungs in Manchester arbeiten an Kom-
mandoschiffen. Dadurch designen sie eine
Menge der Schiffssysteme, die das Arena-
Team dann fiir 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 fiir die Enter-Me-
chaniken zustédndig sind, wird schlielich
ebenfalls ins Arenamodul Einzug halten.

ist erfolgreich im Weltraum angekommen
und sieht verdammt gut aus. Der giganti-
sche Deluxe-Hangar, der fantastische Welt-
raum, die Uiberraschend gute Gegner-Kl, das
extrem detaillierte Schadensmodell - all
das macht richtig was her. Personlich fehlt
mir ein wenig die Masse hinter meinem
Schiff, allerdings weif3 ich auch noch nicht,
wie sich die groRen Pétte im Vergleich flie-
gen. Wirklich erstaunlich ist aber die Stabili-
tat des Spiels in dieser friihen Version auf
entsprechend starken Rechnern, Abstiirze
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
Uberhaupt 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
miissen umstandlich in XML-Dateien her-
umbasteln, bis ihnen ein annehmbares
Spielerlebnis gelingt. Aber: Die Steuerungs-
optionen stehen ganz oben auf der Priorita-
tenliste der Entwickler. Und sie werden den
Joystick ganz sicher gleichwertig zu allen
anderen Steuergeraten machen. Nicht um-
sonst gab es vor einiger Zeit eine offizielle
Umfrage, die das Interesse nach einem ei-
gens fir Star Citizen gefertigten Joystick aus-
lotete. Das Arenamodaul ist nur der friihe
Auftakt, eine Pre-Alpha. Aber es macht mir
richtig Lust auf mehr und hat meine Erwar-
tungshaltung eher befeuert als gedampft.

GameStar 07/2014

Chris Roberts spielte im Kinofilm »Tante Trude aus Buxtehude« mit.
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wird, fallen auch die daran montierten Sys-
teme aus. Bis hin zur kompletten Bewegungs-
losigkeit, wie wir selbst erlebt haben. Im-
merhin funktionierte das Buggeschiitz noch.

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

Die KI schummelt nic

dann fliegt einer wilde Mandver, um unse-
ren Salven auszuweichen, wahrend sich sein
Kumpel an unser Heck hangt. Aber selbst
dann, wenn wir den Kerl vor uns im Visier

BloR nicht die Strahlen kreuzen! Unser von der Kl gesteuerter Wingman fliegt knapp an einem

haben, legt der auch mal eine »Vollbrem- todlichen Energiestrahl vorbei. Auch unsere Maschine vibriert schon protestierend.

sung hin, sodass wir an ihm vorbeiziehen

und selber zum Gejagten werden. Da die névrieren auch immer anspruchsvoller. Auch  tor« klingt gar nicht katastrophal, sondern

Angriffswellen momentan mit immer bes- schon: Die KI schummelt nicht, sondern stimulierend - und wahrend wir uns Seven

seren KI-Piloten anfliegen, wird das Ausma- macht auch mal Fehler. In einem Gefecht of Nine am Mikrofon vorstellen, kassieren
dengelte ein Scavenger beim Kurvenflug ge-  wir den nédchsten Treffer. Prompt schlagt
gen einen Asteroidenbrocken, andere Spie- uns die Dame mehrfach vor, doch vielleicht
ler berichten gar von zwei Vanduul-Fliegern,  mal auszusteigen. Martin Deppe

die sich gegenseitig gerammt haben. Primal

Weniger prima: Die Raketen finden wir ak- - Bombast mit
tuell noch zu stark, schon ein einziger Tref- , ] Durchhidngern
fer kann ein Feindschiff zerlegen, sogar mit = Martin Deppe

vollen Schilden. So haben wir in einer Welle ' Freier Redakteur

redaktion@gamestar.de

einen Elite-Gegner per Rakete gesprengt,
um uns danach minutenlang mit seinen
Standard-Begleitern zu duellieren. Spater Star Citizen wird, wenn es denn mal fertig
Wity soll es noch mehr Raketentypen geben, dar- ist, mit Sicherheit ein gewaltiges Spiel. Al-

a\ unter eine EMP-Variante, die Feindschilde lein schon der weitldufige Deluxe-Hangar,
in dem gerade nur ein paar Schiffe herum-

Unsere Schilde absorbieren hier nur einen Teil ausknipst. Unfj d.as Soggnannte S“chléifer— stehen, l4sst GroRes erahnen. Wer kime

der restliche Schaden schlagt auf den Rumpf. Modell, das wir einfach ins All »sden«. Erst sonst auf die Idee, da quasi nebenbei eine
wenn sie ein Ziel identifiziert, schaltet sich Rennstrecke fiir Buggys und einen SchieR-
diese Rakete auf und wird anhanglich. Noch stand mit Pappkameraden einzubauen?
nicht so ausgefeilt ist hingegen die Sound- Ich bin wirklich schwer beeindruckt von
kulisse. Allen voran die Abmischung der der ganzen Prasentation - von den beiden
Waffen- und Antriebsounds, die noch ver- Schlacht-Panoramen »Sterbender Planet«
gleichsweise diinn klingen. Dafiir simulie- und »Zerbrochenener Mond, vom durch-

gestylten HUD, von der Computerdame
mit der sexy Stimme. Aber: Das wichtigste,
namlich die Steuerung, machen mich mo-
mentan wahnsinnig. Doof, dass sich das
Arenamodul am besten mit der Maus und

ren sie schon ordentlich die Realitat: Waf-
fen am Bug klingen lauter als die am Fliigel,
weil sie dichter am Cockpit sind. Antrieb
und Reaktor technologisch hherwertiger

Schiffe machen weniger Krawall als altge- Tastatur steuern lasst: Das ist was fuir Shoo-
diente Schiffe - schwerhdrige Trabbifahrer ter und Power-Point-Prasentationen - aber
kennen den Effekt ja schon. Jetzt schon sehr doch nicht fir ein Hightech-Raumschiff!
gut: Die kiihle Computerdame, die selbst Das will ich spiiren, beherrschen, bis an sei-
Die GegenmaRnahmen sind verschossen, wir heftigste Treffer gelassen kommentiert. lhr ne Grenzen bringen. Und dazu geh6rt nun
kassieren einen bosen Raketentreffer. »katastrophaler Schaden am Schildgenera- mal ein Joy- oder Flightstick. SchlieBlich ist

im animierten Cockpit ja auch keine rum-
schwebende Maus zu sehen, sondern ein
imposanter Doppelhorn-Stick mit Feuer-
knopfen. Schon klar, die entsprechenden
Gerdte hat nicht mehr jeder daheim, aber
trotzdem soll die Stick-Steuerung doch
bitteschén mindestens genauso gut funk-
tionieren wie Maus oder, noch schlimmer,
Gamepad! Als Wing-Commander-Fan der
ersten Stunde fiihle 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 unterstiitzt, sodass echtes Dogfight-
Feeling aufkommt. Zum Gliick ist Roberts’
Arenamodul ja noch eine sehr friihe Version,
mit viel Luft nach oben. Aber je friiher eine
gescheite Steuerung drin ist, desto besser.
Die AuBenansicht zeigt massive Schaden am Backbord-Fliigel. Aber wer hat schon Augen fiir ein Potenzial: Sehr gut

kaputtes Raumschiffchen, wenn im Hintergrund ein ganzer Planet in Flammen aufgeht?

54 Kleiner Scherz. Das war natirlich der Schlagerséanger Chris Roberts, alias Christian Klusacek. GameStar 07/2014
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MV Ego-Shooter

Rainbow Six

Ubisofts Messeliberraschung ruft uns in
Erinnerung, warum Raven Shield und Rogue
Spear so viel SpaB gemacht haben. vonrené teuser

Slege

Angespielt

! 4

Genre: Ego-Shooter Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Watch Dogs, GS 07/14: 85 Punkte)
Termin: 2015 Status: zu 60 % fertig

ondon, 2. Juli 2000, 17 Uhr.

Eine Gruppe von europai-

schen Neonazis hat die belgi-

sche Botschaft gestiirmt und

Geiseln genommen. Rainbow-

Anfiihrer 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
fiir 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 Uberraschung: Die
Prasentation startet und wir sehen, wie ein
Polizeihubschrauber liber einem Einfamili-
enhaus kreist, Drohnen die Umgebung er-
kunden und schwer bewaffnete SWAT-Poli-
zisten sich bereit machen, das Haus zu
stiirmen. Schnell ist klar, das kann nur ein
neues Rainbow Six-Spiel sein. Aber welches?
Das vor drei Jahren angekiindigte und zwi-
schenzeitlich eingestellte Patriots oder et-
was vollig Neues? Als der Abspann lauft,
steht fest, dass das neue Rainbow Six: Siege
hei%t und der Mehrspieler-Modus das Herz-
stlick des Spiels sein soll. Patriots ist defini-
tiv tot. Uber die wahren Hintergriinde will

BOSTON SUBURB

FRONT YARD

bei Ubisoft niemand sprechen. Fest steht,
ein komplett neues Team bei Ubisoft Mont-
real hat die Entwicklung von Rainbow Six:
Siege libernommen 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, erklart Xavier Marquis, Creative Direc-
tor fiir 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

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

//
-~
s O
Wir haben uns fiir das Dach entschieden. Ein Helikopter seilt unser flinfkop-
figes Einsatzteam ab. Nicht gerade unauffallig aber spektakular.

56  Der Buchautor und Rainbow Six-Erfinder Thomas Leo »Tom« Clancy, Jr. verstarb vergangenes Jahr im Alter von 66 Jahren.

Danach entscheidet sich unser Team auf einer Ubersichtskarte gemeinsam fiir
einen Zugriffspunkt. Wahlen wir das Dach, den Garten oder die Strale?

Gleich geht’s los. Mit einer Sprengladung 6ffnen wir das verbarri-
kadierte Fenster und schwingen uns in den Raum.

GameStar 07/2014



der vorgegebenen Zeit die Geisel lebend be-
freien mussen. Uber 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
moglich, dass die Mehrspieler-Missionen al-
ternativ auch nur mit und gegen die KI ge-
spielt werden kénnen. Im Interview verspra-
chen uns die Entwickler zwar, dass es einen
der Serie angemessen Solo-Modus geben
wird, aber unsere Hand wiirden wir dafiir
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 LA.
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 friihen Alpha-
Version war die Lange 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 Ausriistung 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 diirfen natiirlich auch nicht feh-
len. Die »Pointman«-Klasse ist am starksten
gepanzert und bewegt sich mit dem takti-
schen Schild relativ langsam, kann aber auch
Granaten werfen. Der »Breacher« verfiigt
hingegen tiber Sprengladungen, die sowohl
Wande, Tiiren oder auch Boéden und Decken
sprengen konnen. Auf der Terroristen-Seite
ist die Auswahl dhnlich: 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 Pra-
sentation fehlte in der E3-Demo noch die im
Trailer gezeigte taktische Karte, mit der wir
den Angriff genau planen kénnen. 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 Ti-

Starken

+ spannende Teamkampfe
+ taktisches Gameplay

+ zahlreiche Gadgets

+ beeindruckende Zersto-

rungsorgien

Schwachen

- noch schwachelt die Balance
- Was konnen Einzelspieler-
und Koop-Modus?

GameStar 07/2014

ren durchhu-
schen und so-
wohl das
Ober- als auch
UntergeschoR
des Hauses
durchsuchen.
Sobald einer
die Geisel ent-
deckt hat, wird
diese fiir jeden
im Team mar-

Wahrend der Pointman uns mit seinem Schild schiitzt, geben wir dem Gegner Saures.

kiert. Wird eine Drohne entdeckt, ist sie mit
wenigen Schiissen zerstort. Daher ist es
wichtig, mit dem Gerat heimlich vorzuge-
hen und es fiir einen
spateren 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 draufRen zu eskortieren
oder aber alle Terroristen zu téten. Unser
Teamchef Adam, ein Entwickler von Ubisoft,
stlirmt vor, und wir vier anderen folgen ihm.
Wie es sich fiir eine Spezialeinheit gehort,
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-Zerstorungstechnik er-
moglichen. Eine Seitenwand ist komplett
durch eine Sprenggranate zerfetzt worden,
und die Reste einer Tiirbarrikade baumeln
zwischen den Pfosten. Jeder Wand und je-
dem Mébelstiick haben die Entwickler ein
bestimmtes Material zugewiesen. So kon-

Wilde Ballerei fiihrt

nicht zum Erfolg

nen wir zum Beispiel Papp- und Trockenbau-
Wande leicht durchschielRen, wahrend Holz-
oder Betonwande viel mehr einstecken
konnen. Sehr schnell
lernen wir, dass wir
nirgendwo sicher
sind und jederzeit die
Terroristen durch eine
Wand brechen kon-
nen oder eine Sprengfalle uns in den Tod
reit. 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
herbeifiihren will und sich mit den Terroris-
ten ein wildes Feuergefecht in mehreren
Raumen 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. Korper- oder Beintreffer sind bei
Rainbow Six: Siege nicht sofort todlich. Wir
konnen von einem Teamkameraden geret-
tet werden. Lediglich Kopftreffer oder wie-
derholte Einschiisse sorgen fiir ein soforti-
ges Ableben. Wir helfen Adam schnell
wieder auf die Beine, werden dabei zwar
selber ausgeknockt, sehen aber einen kur-

Das fiktive Rainbow-Team war eine NATO-Sondereinheit, der auch Frauen angehérten. 57
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zen Augenblick spater, wie der letzte Geg-
ner zu Boden geht und wir die Runde ge-
winnen. Viel Zeit zum Verschnaufen haben
wir nicht. Nach einem kurzen Riickblick auf
den letzten Abschuss startet bereits die
nachste Runde. Diesmal sind wir die »bad
guys« und entscheiden uns fiir die
»Trapper«-Klasse mit Stacheldraht und C4-
Ladung. Statt jetzt den Einstiegspunkt fiir
das Team festzulegen, kdnnen wir abstim-
men, wo wir die Geisel im Haus verstecken
wollen. Es gibt vier Moglichkeiten und wir
entscheiden uns alle gemeinsam fiir den
Keller. Nun gilt es, so schnell wie moglich
das Haus einbruchssicher zu machen und
mit Barrikaden die Zugange zu versperren.
Wir rennen sofort ins Obergeschoss, um die
Fenster abzuriegeln. Zudem platzieren wir
C4 an einer Durchgangstiir - damit die
Sprengladung explodiert, falls jemand die
Tur aufschieBen will - und legen auf dem
Weg in die Kiiche noch die zwei Stachel-
drahtfallen aus. Das Leveldesign ist sehr
durchdacht und schon in der zweiten Runde
kénnen wir die einzelnen Raume gut von ei-
nander unterscheiden. Arbeitszimmer, Kii-
che, Hobbyraum, Schlafzimmer oder der
Eingangsbereich sind jeweils individuell ge-
staltet und leicht wiederzuerkennen.

Die Actionphase beginnt, und uber vier Si-
cherheitskameras kénnen wir wichtige
Schliisselpunkte im Haus Gberwachen. Die
Angreifer lassen sich diesmal viel Zeit. Es
vergeht fast eine gan-
ze Minute, bevor die
ersten Schiisse zu ho-
ren sind. Auch wenn
die Wand- und Tiir-
verstarkungen 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 -schiefen
mussen. Statt liber die Treppe nach unten
zu kommen, wahlt 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-

Macht Kleinholz aus

der Holzwand

Ch e N 3 . 5
Unser Teamkamerad sichert die sichtlich mitgenommene Geisel. Wir geben ihm Deckung.

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

schanzten Terroristen gewinnen. Ahnlich
wie in friiheren Rainbow Six-Spielen oder
auch in Counter-Strike geht es um schnelle
Reaktion, gutes Timing und eine prazise
Ausfiihrung. Wilde Ballerei fiihrt nicht zum
Erfolg.In der letzten Runde probieren wir
den »Pointman« aus, denn taktische Schilde
haben schon in so manchem Ego-Shooter
flir Balance-Probleme gefiihrt. Wir sind
zwar langsam zu Fuf3, kénnen 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 stlirmen wir
diesmal das Haus
liber das Erdgeschoss.
Wir geben Deckung, wahrend 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 riicken nun
langsam die Treppe vor und drangen die
Terroristen zurlick. lhre Schiisse prallen am
Schild ab. Offenbar wissen sie nicht, wie sie

58  Der urspriingliche Name fiir das erste Rainbow Six-Spiel war »Black Ops«.

uns angreifen sollen und stiirmen immer
wieder in unser Feuer, bis nur noch einer
lebt, den wir mit der Pistole ausschalten,
wahrend er nachladt. Vermutlich werden
die Spieler spater unter realen Bedingungen
sehr schnell geeignete Gegenmittel gegen
das Schild finden, in der Demo fiihlten wir
uns jedoch sehr gut beschiitzt, 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-
wahrt. Wie viele Karten und Spielmodi es
geben wird, wollten die Entwickler nicht
verraten. Alles sei denkbar und sie wiirden
viele Ideen diskutieren - auch Klassiker wie
Team-Deathmatch oder Bombenentschar-
fen. Fur 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-Kampfe mit wenigen Spielern und
vielen taktischen Moglichkeiten. EZH

Nostalgie pur

René Heuser

Redaktion

rene@gamestar.de
&

Ich habe praktisch alle Rainbow Six-Spiele
auf PC und Xbox gespielt und somit auch
alle Hohen 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 liber die Riickkehr der Rainbows mehr
als froh, auch wenn wir wohl nie erfahren
werden, wie die moralischen Entschei-
dungen in Rainbow Six: Patriots funktio-
niert hatten. Ich glaube nicht, dass Rain-
bow Six: Siege etwas fiir Solo-Spieler ist
und sich dhnlich wie Titanfall oder Battle-
field eher an Multiplayer-Fans richtet. Dann
brauche ich nur noch ein gutes Team, denn
mit zufdlligen Mitspielern wird das Ganze
schnell im Chaos enden. Ich glaube, ich rufe
mal mein altes Rainbow-Team zusammen -
ich denke wir kénnten mit Rainbow Six:
Siege wieder eine Menge Spal haben.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 07/2014



@ Hcsgaming GAMING HARDWARE by kiebel.de

kiebel.de empfiehlt Windows | B ¢

A = —

Inspiring Innovation « Persistent Perfection

CCSGAMING KCSGAMING
WARFARE ' AIRSTRIKE

+ ASUS ECHELON Gaming ASUS ECHELON Gaming
Maus und Mauspad Gratis <« ™ Maus und Mauspad Gratis

4 Intel Core i5 4690K
4x3.5 GHz (Devils Canyon)

4 /iSUS GeForce GTX 760
DC20C 2048 MB GDDR5S

4 /iSUS SabertoothZ97 MARK1 o 4 FSUS 797K
Sockel 1150, ATX, Z97 = ASUS ECHELON Sockel HE0 AT M-

4 Samsung 840 EVO | 2 TB HDD GAMING BUNDLE 4 Seagate 2000 GB

SSD 250 G SATA 3 Festplatte (Bgb/s)

4 16 GB DDR3-1600 4 8 GBDDR3-1600

4 Intel Core i7 4790K
4x4.0 GHz (Devils Canyon)

4 /iSUS GeForce GTX 780
DC20C 3096 MB GDDRS

‘._,“‘_J‘ . JQ-‘_’Q—".‘:' |

Kaufen Sie jetzt eines der Syteme und erhalten Sie die
ASUS ECHELON Gaming Maus und Mauspad Gratis!

Kingston HyperX Kingston HyperX
Windows 8.1 64Bit oder Windows 7 64Bit vorinstalliert Windows 8.1 64Bit oder Windows 7 64Bit vorinstalliert
Scythe Mugen 4 | LG (BH16NS40) Bluray-Brenner & 16x DVD-Brenner Scythe Samurai ZZ Rev. B (supersilent) | 22x DVD+/-Brenner, DoubleLayer
730 Watt beQuiet Pure Power CM L8, 12 cm 530 Watt Thermaltake Hamburg, 12cm, 80+
5.1 (6-Kanal) Suround-Sound, Digital Audio, onboard 7.1 (8-Kanal) Surround-Sound, Digital Audio, onboard
ATX-Midi NZXT Phantom 410 Gunmetal ATX-Midi Cooler Master CM Storm Enforcer
a Art.Nr.104300 Viele weitere Gaming-Systeme Art.Nr104303 =

:::M 179 9 € und Zubehor finden Sie unter 9 9 9 € 28 Windows
Microsoft

www.kiebel.de

VERSANDFERTIG INNERHALB VON 3-5 WERKTAGEN. ALLE PREISE IN EURO BRUTTO INKL.DER GESETZLICHEN MEHRWEHRTSTEUER ZZGL. VERSANDKOSTEN. ABBILDUNG AHNLICH.
| DRUCKFEHLER, IRRTUMER ODER ANDERUNGEN VORBEHALTEN. ALLE ANGEBOTE NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT. GARANTIE GILT NUR FUR PC-SYSTEME, RUCKGABERECHT IM
SINNE DES §13 BGB INNERHALB 14 TAGEN GEMASS §3 FERNABSATZGESETZ NUR IN UNBESCHADIGTEM UND IN ORIGINAL VERPACKTEM ZUSTAND.

24H ONLINESHOPPING 078128 993 666 74
www kiebel de MONTAG BIS FREITAG 9-13 UHR UND 14-18 UHR “4q kiebel.de



(@AY 7A:8 Das Team

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 gehort 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.
DALk A k)

Murdered: Soul Suspect Wie super dieses
Spiel hétte werden kdnnen!

D)

GameStar-Leser fragen
Petra Schmitz

Warum heif3t 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, hiel eine direkte Nachbarin auch
Petra Schmitz. Und die wusste auch nicht, warum.

Wie bist du zur Gamerin geworden. Was war der Aus-
loser oder die Inspiration?

Meine Eltern haben damals den blgden 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 fiir Klein-Petra.

Welches Spiel von vor 2000 packst du auch noch
heute gern mal wieder aus, und spielst es durch?

Das sind diverse. Am haufigsten passiert mir das aller-
dings mit dem ersten Dark Project. Das spiele ich in etwa
alle zwei Jahre noch mal durch. Fiir mich zeitlos gut und
immer wieder ein SpaB, 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-
gelmaBig aus. AuBerdem verfalle ich der Original-Hiipf-
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 tatsachlich eine Winzgeschichte. Letztes
Jahr suchte ich handeringend nach einem Geburtstags-
geschenk fiir meinen Freund. Ich entschied mich
schlieBlich fiir 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 Vergnii-
gen und wachsendem Wissen. Zum Kit-Objektiv gesell-
ten sich bald zwei weitere, ich stand in aller Herrgotts-
friihe 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.

Nasengrofe?
Angemessen enorm.

Jochen Gebauer,
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gesehen Smaugs Eindde. Selbstim
Flugzeug eine bemerkenswert einddende
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 Halt sich fiir schlauer, als es ist.
S0

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

Dk

Murdered: Soul Suspect Seicht und
anspruchslos, aber trotzdem unterhaltsam.
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Heiko Klinge,
Chefredaktion
heiko@gamestar.de

Ganz groBes Horkino!

Zuletzt gesehen Die neue Sherlock-Staffel.
Zuletzt gehdrt Anathema: Distant Satellites.

Zuletzt gedacht Was fiir ein Spaf3 der E3-
Twitch-Livestream doch war! Und wie erstaun-
lich munter ich nach einer schlaflosen Nacht bin.
Bin doch noch nicht zu alt fiir den Scheif3!

Michael Graf,
Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gedacht Wer fiillt eigentlich meine
Teamseite aus, wahrend 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 gehort Die bewundernden Pfiffe
siidlandischer Schonheiten, wenn ich am
weilen 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?

Meine Meinung zu:
Transistor Anstrengendes Storytelling. Aber
das tolle Kampfsystem reiBt's raus.

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

DO

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

Andre Peschke,
Redakteur
andre@gamestar.de

Zuletzt gesehen Den neuen X-Men-Streifen.
Nett, aber Wolverine ist langsam ausgelutscht.
Zuletzt gehort Here comes the Hotstepper
— im Evian Remix. Albern, frohlich — I like.
Zuletzt gedacht Finde ich Early Access jetzt
toll, weil ich friiher 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 reif3t fiir mich nix.
SO0

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

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

Dk
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Florian Klein,
Ressortleiter Hardware
florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Fasttech.com — chine-
sischer Handler/Hersteller, der alles klont.
Zuletzt gelesen Snow Crash von Neal Ste-
phenson — tauglicher Cyberpunk von 1992.
Zuletzt gedacht Schon lange nicht mehr
iiber Politik gedrgert, 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.
RIS

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

Murdered: Soul Suspect Die iiblich banale
US-Serien-Story mit ddem Gameplay.

<

Johannes Rohe,
Trainee
johannes@gamestar.de

Zuletzt gesehen Das Interview mit Todd
Howard — immer und immer wieder. Ich
musste ndmlich 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.
DAk Dk k)

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

DG k)

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

GameStar 07/2014

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, iiber das Tramgleis
flitze ich fix riiber. Gar kein Proble...aaaargh!!!
Meine Meinung zu:

Transistor Schdn, schrdg und zundchst ganz
schon verwirrend. Lohnt aber!

ARG

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

DOk o)

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

O

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 dafiir
mehr klassisches Spiel wére besser gewesen,
Spa8 macht’s trotzdem.

S0

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

Murdered: Soul Suspect Ich mag gut durch-
dachte Krimis (siehe auch »Zuletzt gelesenc),
der hier ist aber zu kurz und simpel.

OO

Florian Heider,
Redakteur
flo@gamestar.de

Zuletzt gesehen Eine extrem bdsartige
Szene in der vierten Game of Thrones-Staffel,
die ich natiirlich nicht verraten werde.
Zuletzt gegessen Hiihnchen vom Grill, und
zwar in unfasshar groBen Mengen.

Zuletzt gedacht Ob mir jemand bose ist,
wenn ich im Sommer draufen arbeite?
Meine Meinung zu:

Transistor Anders, aber extrem gut.

DAL AT D)

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

o0

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

D)

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 Rihmann diberragend, wie immer.
Zuletzt gedacht Sonne zu warm, See zu
kalt. Grummelnder Franke in Reinkultur.
Meine Meinung zu:

Transistor Lasst mich wie die meisten
Indie-Spiele kalt.

Do)

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

Dk

Murdered: Soul Suspect Geister sind wie
Zombies: iberhyped und iiberfliissig.

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €9

Martin Deppe

Martin hat fiir 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 wiirde, 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.

Jirgen Stoffel

Mit Jiirgen Uber seine
Wildstar-Erfahrungen
zu reden, ist in etwa
so, wie sich drei
hektisch geschnittene
Musikvideos parallel
anzuschauen. Die
pure Reiziiberflutung!
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
wirde ... das steht auf
der Vorletzten.

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

Patrick Mittler

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

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

Action-Charts

Grafik

Sound

Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Leveldesign /
Charaktere

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

Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

04/13 92
05/13 90
13/13 90
10/12 89
08/12 89
08/13 88
01/13 88
10/13 87
02/13 87
01/13 87
06/14 86

Platz | Name Sub-Genre

_
o
_
o

Electronic Arts/Crytek

2k Games/Irrational Games
Ubisoft/Ubisoft

THQ/Vigil Games
Rockstar/Rockstar
Facepalm/Facepalm

Crysis 3 Ego-Shooter
Bioshock Infinite Ego-Shooter
Assassin’s Creed 4: Black Flag | Action-Adventure
Darksiders 2 Action-Adventure
Max Payne 3 Actionspiel

The Swapper Action-Adventure
Far Cry 3 Ego-Shooter Ubisoft/Ubisoft Montreal
Castlevania: Lords of Shadow | Action-Adventure | Konami/Mercury Steam
Planetside 2 Multiplayer-Shooter| Sony Online/Sony Online
Hitman: Absolution Actionspiel Square Enix/I0 Interactive
Wolfenstein: The New Order | Ego-Shooter Bethesda/MachineGames
Metro: Last Light Ego-Shooter Deep Silver/4a Games 07/13 86
Borderlands 2 Ego-Shooter 2k Games/Gearbox 1/12 86 10

14 Watch Dogs Action-Adventure  Ubisoft/Ubisoft Montreal 07/14 85 9 9

15 Rayman Legends Jump&Run Ubisoft/Ubisoft 11/13 85 8 9
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Abenteuer-Charts

Grafik

Sound

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

Rétsel

Publisher/Entwickler

NC Soft/ArenaNet

Daedalic Entertainment
Activision Blizzard/Blizzard
Activision Blizzard/Blizzard
Namco Bandai/From Software
Namco Bandai/From Software
Grinding Gear Games
Activision Blizzard/Blizzard
Daedalic/Runic Games

Test in Heft | Wertung

1/12 91
12/13 91
04/14 89
05/14 85
05/14 85
112 85
13/13 85
12/12 85
12/12 85

Name Sub-Genre

Guild Wars 2

Goodbye Deponia

Diablo 3

Diablo 3: Reaper of Souls
Dark Souls 2

Dark Souls

Path of Exile

WoW: Mists of Pandaria

=

=

=

N
©

Online-Rollenspiel
Adventure

Action-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
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Torchlight 2

Action-Rollenspiel

Geheimakte 3 Adventure
Das Schwarze Auge: Memoria, Adventure
The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel
Antichamber Puzzlespiel
Forced Action-Rollenspiel
F. Fantasy 14: A Realm Reborn | Online-Rollenspiel

Deep Silver/Animation Arts
Daedalic Entertainment
Bethesda/ZeniMax
Alexander Bruce
BetaDwarf

Square Enix/Square Enix

10/12
10/13
06/14
04/13
02/14
1/13
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84
84
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83
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In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Strategie-Charts

Name

=2
&
-
N

Civilization 5 Collection
Company of Heroes 2
Tropico 5

Starcraft 2: Heart of the Sw.
Dota 2

XCOM: Enemy Unknown
Total War: Rome 2

Orcs Must Die! 2

League of Legends

The Banner Saga

- W o0 NNV A WN =

Sport-Charts

Name

Fifa 14
Pro Evolution Soccer 2014

Trials Evolution: Gold Edition

Need for Speed: Rivals
Trackmania 2

Publisher/Entwickler

2K/Firaxis

Sega/Relic
Kalypso/Haemimont
Activision Blizzard/Blizzard
Valve/Valve

2k Games/Firaxis
Sega/Creative Assembly
Robot Entertainment

Riot Games/Riot Games
VersusEvil/Stoic

Sub-Genre

Rundenstrategie
Echtzeit-Strategie
Aufbau-Strategie
Echtzeit-Strategie
Multipl.-Strategie
Rundenstrategie
Strategiespiel
Action-Strategie
Multipl.-Strategie
Rundenstrategie

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

Publisher/Entwickler

EA Sports/EA Canada
Konami/Konami Tokyo
Ubisoft/Redlynx
EA/Ghost Games
Ubisoft/Nadeo

Sub-Genre

Sportspiel
Sportspiel
Fun-Racer
Rennspiel
Rennspiel

Test in Heft

01/14
08/13
06/14
05/13
09/13
12/12
1n/13
10/12
04/13
02/14

Test in Heft

12/13
1n/13
06/13
01/14
09/13

Wertung

90
90
88
87
86
85
85
84
84
83

Wertung
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90
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GameStar

Platin-Award

GameS

fiir herausragenden So

S0 werten wir

0 Allgemeines

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

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

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

@ Einzelwertungen

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

6 Anspruch

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

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

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

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

Preis / Leistung

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

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

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

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

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

TERMIN 22.5.2014

Van Helsing 2

PREIS 15 Euro

usk nicht gepriift

Action-Rollenspiel

Neocore Games

Neocore Games

Englisch mit dt. Untertiteln
— (Download)

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION-ROLLENSPIEL

»Die Langzeitmotivation eines Diablos fehlt le \

SPIELSTIL
CHARAKTER
FREIHEIT
KAMPFE
HANDLUNG

Handwerk
komplex
offene Welt
Taktik
komplex

Kampf
simpel

linear
Action
einfach

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Koop (4), PvP (8)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Steam MULTIPLAYER-SPAsS 15 Stunden
WERTUNG Gut

»Durchaus spaBig, aber auch sehr chaotisch.«

GRAFIK
stimmiger Stil © schon gestaltete Umgebungen
teils herrlich bizarres Monsterdesign @ schwache Effekte
© aus der Nahe detailarme Figuren

stimmungsvolle Musik
© ... aber nurauf Englisch
© maBige Kampfgerausche

BALANCE

fiinf Schwierigkeitsgrade © selten unfair © verkraftbare
Geldstrafe fiir Tode © Hardcore-Modus @ Herausforderung nur
durch Masse @ Fernkampf deutlich einfacher als Nahkampf

ATMOSPHARE

gelungenes Szenario © unterhaltsame Dialoge © schrage
Nebenfiguren © Inszenierung durch mehr Zwischensequenzen
aufgebohrt ... © ... aber insgesamt noch recht sparlich

BEDIENUNG

klassische Hack&Slay-Steuerung © frei beleghar © acht
aktive Skills © gutes Inventar... © ... auBer bei Fragmenten
und Runen © Steuerung teilweise hakelig © Abstiirze

UMFANG

groRe Spielwelt © zwdlfstiindige Kampagne © Endlose-
Geschichte-Modus und Szenarien © Koop- und PvP-Modus
© wenig Wiederspielwert @ keine zufallsgenerierten Spielgebiete
QUESTS/HANDLUNG |
viele Geheimnisse © sympathische Protagonisten
Entscheidungen mit Konsequenzen © witzige Handlungs-
details @ sehr eindimensionale, vorhersehbare Geschichte

CHARAKTERSYSTEM

drei Klassen mit vielen Skills © freie Entwicklung von Held
und Begleiterin © Power-Ups fiir jede Fahigkeit © neues
Trophdensystem ... © ... das man gepflegt ignorieren kann

KAMPFSYSTEM

Gegner und Bosse mit eigenen Stérken © Begleiterin mit
drei Kampfstilen © Ausrichtung auf Nah- und Fernkampf
© schwaches Trefferfeedback @ uniibersichtliche Kampfe

sehr gute Sprecher ..

viele magische Waffen und Riistungen © epische und
Set-Gegenstande © umfangreiches Crafting ...
© ... das den Aufwand nicht lohnt © geringe optische Vielfalt

Core 2 Dug g,
Al X2 260, Geforce 275 Go

A% RAM, 20GB Fesrp/me*
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L33 Action-Adventure

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 reschie

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

eon Voland hat eine un-
gewdhnliche Vorliebe: Er
kauft online getragene
Unterwdsche. Ein Hobby,
das er vermutlich nicht
mit seiner Mutter am Kaf-
feetisch diskutieren mochte. Doch im futu-

fiir bezahlen. Das erste Opfer: Die Geschichte
von Watch Dogs, die ihre eigentlich brandak-

tuelle Zukunftsvision vom Verlust der Privat-

sphare zur Beildufigkeit degradiert, um eine
banale Story uber Vergeltung zu erzahlen.

Uplay-Zwang

Watch Dogs verlangt in allen Ver-
sionen (einschlieBlich der Steam-
Version) eine Verbindung mit dem
Ubisoft-Dienst Uplay. Bei Veroffent-
lichung hatte der Service mit Ausfal-

Das ist enttduschend, denn zu Beginn ge- " ) ;
len zu kdmpfen. Derzeit scheinen

ristischen Chicago von Watch Dogs tragt
er es vor sich her wie ein Namensschild
auf dem Weltkongress der Unterwasche-
schniiffler. Zumindest wenn er Menschen
wie Aiden Pearce auf der Strale begegnet.
Unsere Spielfigur in Watch Dogs ist ein so

Starken

+ Stadt als Teil der Spiel-
mechanik

+ abwechslungsreiche
Hacker-Fahigkeiten

+ groRer Fuhrpark

+ einige interessante

Charaktere
+ sehr gute Grafik

Schwachen

- fur Profis zu leicht

- PC-Steuerung nicht ideal
- letztlich banale Handlung

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

lingt es Watch Dogs fiir ein paar Minuten
den Eindruck zu erwecken, es sei tatsachlich
eine neue Generation von Open-World-
Spiel. Zum einen grafisch, wo Watch Dogs
unter den richtigen Bedingungen spektaku-
lar aussieht. Insbesondere die Reflexionen
im Spiel sind hervorragend und lassen re-
gennasse StraBBen so glaubwiirdig erschei-

die Stérungen behoben zu sein.

nen wie selten zuvor. Die von uns jetzt ge-
testete PC-Version hat der PS4-Fassung aus
unserem Vorab-Test in der letzten Ausgabe
auflerdem eine hohere Sichtweite, bessere
Kantenglattung und echte Full-HD-Aufl6-

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

— .- il i -

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

64  Rund 88 Prozent aller US-Biirger sollen inzwischen ein Handy besitzen. GameStar 07/2014
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Sobald wir Sichtkontakt zu einem Datenknotenpunkt herstellen, lasst er sich hacken.

sung voraus. Dies bezahlt der PC-Spieler je-
doch momentan mit Performance-Proble-
men (siehe Technik-Check). AuBerdem ist
die visuelle Qualitat auch auf dem PC sehr
wechselhaft. Gerade bei bewolktem Him-
mel, wenn Lichteffekte und Shader die teils
diirftigen Texturen nicht kaschieren, wirkt
Watch Dogs plétzlich wie ein anderes Spiel.
Die Erwartungen, die durch die spektaku-
ldre erste Prasentation des Spiels auf der E3
2012 aufgebaut wurden, kann es unterm
Strich nicht einl6ésen. Im Vergleich zu anderen
Genre-Vertretern setzt es aber dennoch in
vielen Bereichen neue technische MaRstabe.

Das hatte auch fiir seine Relevanz als Kul-
turmedium gelten kdnnen. Die bedriickend
realistische Darstellung einer Zukunft, in
der jegliche Privatsphare aufgeldst scheint,
wirkt in den ersten Spielminuten stark.
Wahrend wir mit Aiden Pearce durch die
Stralen 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
StraBenseite hat eine Affare, der Typ neben
uns mag Animes mit
moglichst vielen
Tentakelmonstern.
Doch der Lack blat-
tert schnell ab: Das
Spiel interessiert
sich schlicht nicht fiir die eigene Zukunfts-
vision. Es wirft brisante Themen auf, lasst sie
dann aber links liegen. Seine grof3e Pramis-
se dient nur als erzahlerischer Rahmen fiir
die wichtigste Spielmechanik: das Hacken.

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

HIHG NEWS L -
Mach.dem fahnden sie doch?

Hey! Seht mal: Das ist der Typ, den sie suchen! .

Er kauft gern getra-
gene Unterwasche

Action-Adventure RIS

Jordi Chin ist einer der coolsten Charaktere im Spiel.

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 Identitdt zu geben. Aidens Fahigkeit,
sich in die elektronischen Systeme Chicagos
einzuklinken, schafft an vielen Stellen des
Spiels interessante neue Handlungsmog-
lichkeiten. Um den Server auf einem schwer
bewachten Firmengeldnde 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
schallgedampfter Waffen ausknippsen. Be-
sonders elegant ist es jedoch, den Job zu er-
ledigen, ohne tiberhaupt jemals einen Ful}

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

GameStar 07/2014

Im Gegensatz zu Wachhunden sind Schutzhunde darauf trainiert, auf Befehl einen Menschen zu stellen oder Notfalls anzugreifen. 65



L33 Action-Adventure

auf das Firmengeldande zu setzen. Das ist
zumindest anfangs durchaus moglich, da
sich Aiden buchstablich von einer Uberwa-
chungskamera zur nachsten 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 Wande hindurch sichtbar sind.
Genau so einfach 16sen 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, l3sst sich der ebenfalls bequem
aus der Ferne knacken: Fertig ist das perfek-
te Verbrechen. Spater im Spiel miissen wir
auch mal die Webcam eines Laptops hacken
oder sogar die Helmkamera eines Wach-
manns tibernehmen, bis der am gesuchten
Rechner vorbei patrouilliert. Einige Rechner
lassen sich dann auch tatsachlich nur noch
direkt vor Ort hacken, sodass Aiden person-
lich Hand anlegen muss. Selbst dann unter-
stlitzen unsere Hacker-Fahigkeiten aber so-
wohl ein aggressives Vorgehen als auch die
beinahe unsichtbare Infiltration.

In StraBenrennen oder Verfolgungsjagden
hingegen bietet das Hacken lediglich ver-
schiedene Wege, um andere Fahrzeuge aus-
zuschalten. Egal ob wir Gasleitungen zum
Platzen bringen, ganze Hebebriicken 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 spektakuldren
Crash? Wir bestimmt nicht! Aber die Mecha-
nik fligt dem Spiel hier keine neuen Facet-
ten hinzu. Im Vergleich zur PS4-Fassung
hat der PC-Spieler auRerdem ein wenig mit
der Steuerung zu kampfen. 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, libersteuert die digitale Eingabe tber
die Tastatur oft zu sehr. Das macht das Spiel
nicht schlecht beherrschbar, aber empfindli-
che Fahrzeuge sind dadurch schwieriger zu

Ein Vergniigungspark

voller Moglichkeiten

meistern, und das Fahrverhalten der Vehikel
ist nicht immer schén anzusehen. Wer ein
Gamepad griffbereit hat, fahrt damit wort-
wortlich besser. Gleiches gilt fiir das Ingame-
Menii im Smartphone-Stil. Statt mihsam
mit Mausbewegungen die gewlinschte Ka-
chel auszuwahlen, wiirden wir sie gerne an-
klicken, diirfen aber nicht.

Das virtuelle Chicago unterdessen macht
dank Aidens Hacker-Fahigkeiten einen er-
frischend interaktiven Eindruck. Die Stadt
ist keine bloRRe Kulisse, sondern ein Vergnii-
gungspark, rand-
voll mit den unter-
schiedlichsten
Moglichkeiten, 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 Fahigkeit, fast jedes manns-
hohe Objekt zu erklettern, verleiht der
Spielwelt eine zusatzliche, 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 bestmdgliche Route nicht
nur auf einer Ebene zu suchen. Zusammen
mit den Hacking-Fahigkeiten und der gut
gemachten Stealth-Shooter-Mechanik ent-
steht so ein abwechslungsreiches Open-

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

66 Handydaten sind heute ein unverzichtbarer Bestandteil bei der Uberfiihrung von Straftitern.

Apropos Unsinn anstellen: Unser Versuch, mit einem Mini in die Metro einzusteigen, schlug fehl.
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World-Spiel, das sich im Genre vor nieman-
dem verstecken muss. Ahnlich 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 Uiberflutet 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,
Fahigkeiten und Spielsysteme erklaren. Des-
halb ist es keine Uberraschung, dass eine
Reihe dieser Spielsysteme von begrenztem
Wert sind: Das Erfahrungspunkte-System
beispielsweise wirft mit freischaltbaren Fa-
higkeiten nur so um sich. Wir werden nie
wirklich zur Spezialisierung gezwungen,
zumal viele der Fahigkeiten nur zusatzliche
Varianten schon bekannter Skills darstellen
oder wegen des durchgehend moderaten
Schwierigkeitsgrades nicht dringend be-
notigt werden. Auch das Moralsystem ist
mehr Schein als Sein. Wenn wir zwischen

Braucht mehr
Seele

Jochen Gebauer
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

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

GameStar 07/2014



Sehr guter
Erstling

Andre Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Ganz perfekt ist Watch Dogs der Sprung
auf den PC nicht gegliickt. Es ruckelt ein
wenig, selbst auf High-End-Systemen, und
die Steuerung ist erkennbar auf Gamepads
optimiert. Ansonsten behalt der Titel aber
seine Vorzlige. Die Spielmechanik ist ab-
wechslungsreich, die Stadt randvoll mit
kleinen und grolRen 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,
Uber rein handwerkliche Qualitat hinaus-
zuwachsen. Watch Dogs hatte alle Chan-
cen, ein relevantes, faszinierendes Spiel zu
sein, aber es fehlte entweder an Mut oder
an kiinstlerischem Ehrgeiz. Das sorgt dafiir,
dass es mit der Spitze des Genres noch
nicht ganz mithalten kann. Aber der erste
Versuch, direkt gegen GTA anzutreten, ist
Ubisoft dennoch ausgezeichnet gegliickt.

den Missionen nicht gerade willkiirlich Pas-
santen exekutieren, ist es schlechterdings
nicht moglich, ernsthaft in Richtung »bdse«
abzugleiten. Das hat seinen Grund, denn
wer sich als Amok-Aiden betatigt, wird
plotzlich nach regelmaRigen TV-Sondersen-
dungen von Zivilisten auf offener StraBe er-
kannt, die sofort die Polizei verstandigen.
Die wiederum ist ohnehin schon so aggres-
siv und hartnackig,
dass es mitunter
Uberaus lastig sein
kann, sie wieder los-
zuwerden. Effektiv
also bestraft das
Moralsystem nur jene Spieler, denen gele-
gentliche Totalausraster SpalR machen, an-
statt verschiedene Interpretationen der
Rolle von Aiden Pearce zuzulassen. Das ist
ironisch, da sich die Entwickler selbst nicht
so richtig dariiber im Klaren scheinen, was
fiir einen Kerl wir da nun eigentlich spielen.
Einerseits bemiihen sie sich erkennbar dar-
um, Aiden durch die starke emotionale Bin-

Die Hiindchen bellen,

beiBen aber nicht

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
StraBe das Konto leerraumt und schulterzu-
ckend eine Massenpanik in einem voll be-
setzten Baseballstadion in Kauf nimmt, wenn
es um die eigene Haut geht. Wahrend man-
che Nebenfiguren liberaus interessante und
ubrigens auch hervorragend synchronisier-
te Gestalten sind, bleibt Aiden selbst blass.

Watch Dogs, dieser Eindruck drangt sich
letztlich auf, fokussiert sich vollig auf das
alte Entwickler-Mantra »Gamedesign is
king« - die Spielmechanik geht iiber alles.
Die Formel ist zweifellos immer noch giiltig,
denn wer den spielerischen Kern in den
Sand setzt, kann das in aller Regel auch mit
Grafik und Story nie vollstandig aufwiegen.
Doch so richtig die Prioritaten von Watch
Dogs auch sein mogen, es verbaut sich da-
durch die Chance, ein wahrhaft groRartiges
Spiel zu sein, indem es seiner Geschichte
und Spielwelt zu wenig eigenen Charakter
verleiht. Das Grundthema des Spiels hatte
Raum geboten, brandaktuelle Angste vor
dem glasernen 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 Uberwachungsstaat ans Licht
zu zerren, die sich
in dieser moglichen
Zukunft vollzogen
hat. Doch das Spiel
will nicht mehr sein
als ein Spielzeug.
Es will nicht tiber sich hinauswachsen. Des-
wegen ist seine Stadt im Vergleich zu GTA
interaktiver und starker in das Spielgesche-
hen eingebunden, aber auch seelenlos. Wo
der grol3e Konkurrent einen zynischen Kom-
mentar auf die amerikanische Gegenwarts-
kultur abgibt, herrscht bei Watch Dogs nur
Schweigen im Walde. Die Hiindchen wollen
bellen, aber beiBen, das wollen sie nicht. XA
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Hat man die Polizei erst mal auf den Fersen, kommt sie meist in Scharen und ist ziemlich hartnackig.
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TERMIN 27.5.2014

Watch Dogs

PREIS 50 Euro usk ab 18 Jahren

Action-Adventure

Ubisoft

Publisher

Entwickler Ubisoft Montreal
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung 3 DVDs, Handbuch

Kopierschutz  UPlay (auch bei Steam-Version)

GENRE-CHECK ACTION-ADVENTURE

»Spannend, aber das zweite
Kapitel zieht sich hin.«

SPIELSTIL  Kampf L Dialoge/Rétsel
CHARAKTER  simpel I komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action I Taktik
HANDLUNG einfach | komplex

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«

© tolle Partikeleffekte © hiibsche, dynamische Lichtquellen
© sehr detaillierte Polyg [t © tolle Regeneffek
© sehr gute Animationen © mitunter sehr flache Ausleuchtung

© meist gute Waffensounds © kernige Motorensounds
© schoner Soundtrack © hervorragende deutsche und engli-
sche Sprecher © Motoren- und Waffensounds manchmal diirftig

BALANCE

© tolle Mischung verschiedener Spielmechaniken © Schleichen
sehrintuitiv © sehr abwechslungsreich © oft mehrere
Spielweisen maglich @ fiir Veteranen zu einfach

ATMOSPHARE
© glaubwiirdiges Stadtszenario © tolle Lichtsetzung bei
Nacht © i Zuk urf © kompromiss|
Rachefeldzug © verfehlt seine relevantesten Themen

© sehr gute Maus- und Tastatursteuerung zu Fu © gutes
Deckungssystem © gute Integration von Hacking in die Spiel-
mechanik © Menii- und Fahrzeugsteuerung nicht ideal

© umfangreiche Kampagne © sehr viele Nebenmissionen
© fantasievolle Minispiele © nette Online-Dreingabe
© Zufallsmissionen @ keine Flugzeuge

LEVELDESIGN

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

© vielfaltige Reaktionen der Passanten © lebendige Verkehrs-
simulation © aggressive Polizeifahrzeuge © dumme Feind-KI
@ stellenweise G d-KIs und Sp

WAFFEN & ITEMS
© iiber 60 Fahrzeuge © iiber 30 Waffen © viele, interessante

Hackerfahigkeiten © Crafting-System © Erfahrungssystem
eher iiberfliissig © Waffenauswahl sehr 08/15

HANDLUNG

© interessante Pramisse © viele Wendungen © einige tolle
Charaktere © im Kern banal © einige dumme Klischeefiguren
© kontroverse Themen mutlos umgesetzt

Coreis 2499
00, Geforce GTy. 6077

o163 i
WO RAM, 25 GB Fasgy. 268
s 60N “lolar

AMD Phen,
4068

Der Vorlaufer des Handys war das Autotelefon. Die ersten mobilen Telefonate mit ihnen wurden schon 1946 gefiihrt. 67
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Technik-Check watch Dogs

Grafikvergleich

-5 e

1920X1080, MAXIMALE DETAILS, 4X MSAA, TEXTUREN ULTRA

In héchsten Einstellungen beeindruckt Watch Dogs mit hoher Weit-
sicht B, treppchenfreien Kanten B, scharfen Texturen Bl und einer
hervorragenden Physiksimulation: Die Umgebungszerstérung und die
Darstellung von Wind und Wasser B steigern die Atmosphare deutlich.

1920X1080, MINIMALE DETAILS, KEINE KANTENGLATTUNG

Auf niedrigsten Einstellungen biist Watch Dogs viel von seinem Glanz
ein. Besonders die vielen fehlenden Objekte in der Ferne B und aus-

gefranste Kanten B wirken stérend, aber auch unscharfe Texturen El
und das altbackene Wasser H triiben das Bild sichtbar.

Wichtige Grafikeinstellungen

Anzeige

Grafik-Qualitat
‘Gesamtoualitit

Die Texturen sind auf den Stufen »Hoch« und »Ultra« scharf, darunter verschwimmen sie
zusehends. Fiir die Stufe »Ultra« benétigen Sie mindestens eine Grafikkarte mit 3,0 GByte
Videospeicher und fiir »Hoch« eine GPU mit mindestens 2,0 GByte V-RAM. Sonst stéren stan-
dige Nachladeruckler, was insbesondere bei schnellen Autofahrten stort.

Watch Dogs bietet umfangreiche Kantenglattungs-Optionen. Fiir schwache Systeme emp-
fiehlt sich das ressourcenschonende »temporal SMAA«, welches zwar einen leichten Unscharfe-
effekt bedingt, dafiir aber samtliche Kanten zuverlassig glattschmiegelt. FXAA kostet zwar noch
weniger Leistung, hilft aber nicht gegen stérendes Flimmern und wirkt ebenfalls unscharf. Das
beste Ergebnis erhalten Sie mittels 4x oder gar 8xMSAA, was aber enorm Leistung kostet.

El 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
lhre CPU als Flaschenhals herausstellen, lohnt es sich, die Details zu reduzieren.

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

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

So lauft Watch Dogs auf lhrem PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EN, Ihren Prozessor A und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir lhr System
geeigneten Einstellungen EX finden Sie {iber die Farbbereiche. Liegen Komponenten in unterschiedlichen
Bereichen, ist die schwachere Komponente ausschlaggebend.

Technik-Tipps

» Wenn lhnen die Anpassungsmaglichkeiten im
Spiel nicht ausreichen, kdnnen Sie auch im Spie-
leordner von Watch Dogs weitere Anpassungen
sowohl an Grafik- als auch an Anzeigeoptionen
vornehmen. Beispielsweise lasst sich so die relativ
grof3e Minimap im Spiel deaktivieren. Weitere In-

Geforce200/400  GTS250  GTX260  GTX285 |NGHSHSON GTX460 GTX470  GTX480 formationen hierzu finden Sie auf bit.ly/112X8gW.
w Geforce 500/600 [GMMBBOM GTX650 GTX650Ti GTX560Ti | GIX660  GIX570 | GIX670  GIX580 | GIX680 » Die umfangreichen KI- und Physikberechnun-
& Geforce700 GTX750 GTX750Ti ' GTX760 | GTX770 [NGTX780% [GTX780Ti| gen in Watch Dogs fordern den Prozessor sehr.
& RadeonHD4/5000 HD4850 [NHDSHEOM HD4870 HD489%0  HD5850  HD 5870 Deswegen sind selbst auf minimalen Einstel-
& RadeonHpé/7 DGO HD7770 HD68sO |HD6950 | [ HD7850 | [ HD6970 | [ HD7870"| [ HD7950 | [NHDIZ970N lungen relativ starke Quad-Core-CPUs nétig,

S Radeon HD7/R HD250X HD260X ~ HD265 ~ HD270  HD270X [NFD280XN JRSIS0M MRS290KN gf*f h?hsn ?'5 ma?"ma';;g(')’z)sge”“”ga“[fgte“

ie mindestens einen FX- von oder
2] Athlon X2/4400+ X2/6000+ 1X2250 11X3450 IIX4640 einen Core-i5-Prozessor ab der Sandy-Bridge-
Phenom I [ESTON G0N D020l X61050T  X4965 | X61090T Generation (i5 2xxx) mit mindestens 3,0 GHz

= FX FX4100 | FX6200 | FX8150 | [NFXB3500 besitzen. Selbst Core-i7-CPUs bringen dank der
ﬁ Core 2 Duo/Quad [NNEASO0NN MMEGGOGNN MME7Z00MN 08300 Q9400 Q9650 guten Multi-Thread-Nutzung von Watch Dogs
N Corei 2 32100 | 52400 [Ni52500K" [i72600K"] [Ni7:2700K7 noch einen kleinen Leistungsvorteil. HEH

& CoreiBonsdnn 33220 154570 iS3570K iS4670K  i73770K  i74930K .
EX speiherin s NN GRS DO WSO oo e mansm i meswm - Mindestanforderungen

» Vierkern-CPU mit mindestens 3,0 GHz

B technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: » 4,0 GByte RAM

g unméglich 1920x1080, Voreinstellung Mittel, 1920x1080, Voreinstellung Hoch, ! X

2 SMAA aktiviert, Texturen Mittel Temporal SMAA, Texturen Hoch, » 25 GByte Speicherplatz

] - Wasser und Shader auf Hoch » 1024 MByte Grafikspeicher

w

-

» DirectX 11, 64-Bit-Windows Vista, 7 oder 8

68

Vor allem aufgrund der komplexen KI-Berechnungen wurde fiir Watch Dogs die neue »Disrupt«-Engine entwickelt.
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Entfessle den Drachen in dir - mit der DRAKONIA BLACK Gaming-Maus!
Jetzt mit 8200 DPI und extra-griffiger SoftSkin-Oberflache

L=LIET D ELEERK

T i= L8285 micaL

B Avago 9800 B 11 programmierbare Tasten
~ Laser-Sensor m 4-Wege-Scrollrad

= 8200 DPI B Weight-Tuning-System
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IMurdered

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

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

morders, jetzt liegt seine Leiche am Boden.
Der vermummte Ubeltéter hat ihn eiskalt
Uberrumpelt, mit geradezu tibermenschli-
cher Kraft aus dem Fenster geworfen und
auf offener StraRe hingerichtet. Ronan ist
mausetot und muss sich damit abfinden,
fortan ein Geisterdasein zu fiihren. Und das
ist ziemlich frustrierend: Fiir Menschen ist
er namlich unsichtbar, und seine Umwelt
kann er mangels eines stofflichen Korpers
nicht manipulieren. Er ist quasi zur Hilflosig-
keit verdammt. Dafiir erblickt er plétzlich al-
lerlei Geister, die so wie er noch nicht bereit
sind, die Welt der Lebenden endgiiltig zu
verlassen. Ronan selbst kann nicht weiter-

ziehen, so lange sein Morder auf freiem Ful3
ist. Ein Geist also, der als passiver Beobach-
ter seinen eigenen Mord aufkldren muss -
selten hat uns ein Spiel mit einer derart un-
gewohnlichen und
reizvollen Ausgangsituati-
on konfrontiert.

Faszination

Wir steuern Ronan in der
Schulterperspektive durch
das beschauliche US-Stadtchen Salem. Sieht
aus wie bei einem Actionspiel, nur dass wir
eben nicht um uns ballern, sondern Infor-
mationen liber unseren Morder suchen.
Durch Gegenstande wie Autos, Biume oder
auch Passanten spazieren wir hindurch, als
hatten 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 verungliickter Giiterzug

Was< wg_&en,._qe- Uber den

Morbide

ragen vor uns auf. Wahrend lebende Passan-
ten unbehelligt durchmarschieren, werden
wir zu Umwegen gezwungen. Ebenso ist
uns das Betreten von Hausern verboten,
hier missen wir auf eine
offene Tiir oder ein geoff-
netes Fenster zuriickgrei-
fen. Das alles bietet ei-
gentlich eine tolle Vorlage
fiir Ratsel oder originelle
Spielmechaniken, wir stellen aber bald fest,
dass die Entwickler das Potenzial des unge-
wohnlichen Schauplatzes kaum nutzen. Bis
auf zahlreiche Sammelgegenstande, 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 nahern.
Andere sind zynisch und wortkarg. Manche

¢

| f

HMord an dezradclren m

Wasclhra un’

Auch nach seinem Tod kann Ronan das Ermitteln nicht lassen. Seine Aufgaben werden schick in die Spielwelt eingeblendet.

70 Infolge der Hexenprozesse von Salem wurden 20 Beschuldigte hingerichtet und Hunderte beschuldigt und inhaftiert.
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Im Korper der anderen

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

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

dem Fall kommen wir der Wahrheit ein Stlick naher. Schade nur,
dass die Sache kaum echte Uberraschungen bietet. Die Handlung
ist zwar grundsatzlich spannend, ereignisreich und wird dank ein-
pragsamer sowie ausgezeichnet vertonter Figuren gut erzihlt,
doch es fehlt an Tempo. Immer wieder fasst Ronan seine Erkennt-
nisse zusammen, stets werden wichtige Zusammenhange durch
Flashbacks oder Dialoge erklart. Das wirkt oberlehrerhaft und

Irsenduelche neven tueise in meirem fal’ nimmt den Wendungen und Uberraschungen ihre Wirkung.
Arkunlt der [eiche i der Bedauerlich ist obendrein, dass die Hauptcharaktere keinerlei Ent-
Leicheralle. 201 . wicklung durchmachen. Ronan hat eine bewegte Vergangenheit.
: Wir erfahren von seinem Leben als Krimineller, von seiner tragischen

Todesursacl@ Obdvktion _ : Liebe und von den Konflikten mit Kollegen. Doch im Spiel bleibt er
ausstenend, ; von Anfang bis zum Ende derselbe verbissene Ermittler. Auch Joy

: . bleibt eindimensional: Ronan lernt dieses paranormal begabte Mad-
Vorlautise Forensik - kere fasern, L X . . o
ker verdhichtises But/DNA, kere chen friih im Spiel kennen. Nur sie kann ihn sehen und héren. Not-
Fingeraberiicke an Tatort. e ; gedrungen bilden sie ein Team. Ronan ist auf Joys Hilfe angewiesen,

um den Morder zu finden. Joy wiederum hofft, ihre Mutter wieder-
zusehen, die ebenfalls auf der Spur des Verbrechers ist und kiirzlich
verschwand. Die geisterhafte Kriminalstory kommt zwar nie tiber
das Niveau eines TV-Krimis hinaus, bleibt aber spannend genug, um

realisieren nicht, dass sie tot sind, und manche machen sich einen uns ihre etwa sechs bis sieben Spielstunden lang am Ball zu halten.
Spal daraus, die Lebenden zu beobachten. Es libt einen morbiden Fiir die eigentliche Spielmechanik indes gilt das nicht.

Reiz aus, ihre Todesursachen herauszufinden. Da gibt’s etwa einen

jungen Mann, der wahrend eines Dates betrunken von der Briicke Die Idee, ein pazifistisches Krimi-Abenteuer zu spielen, ist zweifel-
gefallen ist, oder wir treffen den Geist einer Frau, die im Obdukti- los eine gute. Wir bringen niemanden um, wir schlagen niemanden
onssaal der Polizeiwache Uber ihrer Leiche kauert und sich ein we- zusammen. Stattdessen erkunden wir, héren wir zu und ziehen wir

nig zu spat lberlegt, ob das mit dem Selbstmord wirklich eine gute  unsere Schlisse. Wir tun das, in-
Idee war. Der Tod sowie die diistere Geschichte Salems, wo im Jahr dem wir einer Wegmarkierung zu

1692 zahlreiche Biirger der Hexerei beschuldigt und hingerichtet den Schauplatzen der einzelnen Sta rken
wurden, sind bestimmende Themen in Murdered. Trotz des para- Kapitel folgen, wo wir innerhalb R T e e T es G e Tl
normalen Szenarios verlauft die Story des Spiels aber wie ein klassi-  recht linearer Levels wichtige Zeu- + unterhaltsame Krimistory
scher Krimi. Es ist ein Mord geschehen, und Ronan macht sich als gen - tot und lebendig - aufspu- + hiibsch gestaltetes Salem
Ermittler und Opfer in Personalunion daran, den Fall aufzuklaren. ren sowie Tatorte untersuchen. .
Dabei klappern wir beispielsweise SChwaChen

Er sucht also Zeugen, er untersucht Indizien und er zieht nach und Salems Kirche, den Friedhof, ein Ir- S
nach seine Schliisse. Dabei stoRen wir auch auf weitere Verbrechen  renhaus oder das Museum ab. Lei- . splel'scr.lscl'; ai:llspr'l;lchsllos
des sogenannten Glockenmorders. Manche sind langst vergessen, der erwarten uns stets die glei- SHAne 'ﬁ? }f S ef:? agen

d wir miissen zundchst die Geister der Mordopfer aufspiiren. An-  chen Aufgaben: Alle wichtigen - gemachliches Erzdhitempo
un ° , p p - . ) 8 : . 8 - keinerlei Charakterentwicklung
dere geschehen erst im Verlauf unserer Ermittlungen, und mit je- Hinweise finden, anklicken und zu

/ /9. NP
Unsere Hauptaufgabe im Spiel ist es, wichtige Details in den Umgebun-  Zuweilen kdnnen wir in den Kérper einer Katze schliipfen. Klingt cool,
gen zu finden und per Tastendruck hervorzuheben. entpuppt sich jedoch als recht sperriger Hiipfabschnitt.

GameStar 07/2014 Trotz US-Entwickler wurde das Projekt von einem Japaner geleitet: Yosuke Shiokawa (Konzept-Direktor von Dissidia: Final Fantasy fir PSP). 71
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einer Multiple-Choice-Schlussfolgerung ge-
langen. Dann folgt ein Happchen Story, und
das Spielchen beginnt von vorn. Zwischen-
durch erhalten wir einige Nebenaufgaben

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
hatte man ein richtig cooles Adventure in-
szenieren konnen. Mit massig interaktiven
Dialogen, mit vielen geisterhaften Manipu-
lationsméoglichkeiten, mit tollen Ratseln
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
Pramisse. Schade drum.

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 Pramisse viel zu wenig — wahrschein-
lich deshalb, weil man unbedingt die blo-
den Damonen einbauen musste, um das
Spiel als Action-Adventure verkaufen zu
kénnen. Wenn’s einen Preis fiir das unno-
tigste Feature des Jahres gabe, Murdered
ware ein heiBer Kandidat. Trotzdem muss
ich zugeben, dass ich sechs Stunden lang
unterhalten wurde. Nicht auf einem beson-
ders hohen Niveau, aber als heimliches Ver-
gnlgen, als »guilty pleasure« funktioniert
Murdered letztlich doch. Ahnlich wie Crimi-
nal Minds oder CSl ist es durchaus dazu ge-
eignet, ein paar Abende mit seichter Unter-
haltung zu vertrédeln.

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

Hiibsch inszeniert ist das immerhin. Unsere
aktuelle Aufgabe schwebt in weiBen Buch-
staben in der Luft, und gefundene Hinweise
werden oft von stimmungsvollen Riickblen-
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. Spater kommen im-
merhin simple Ratsel hinzu: Ronan liest die
Gedanken von Personen oder regt sie zu be-
stimmten Entscheidungen an. Er manipu-
liert Elektrogerate oder schliipft in den Kor-
per einer Katze, um simple Sprungpassagen
zu meistern. Raffiniert ist das nie. Richtig
enttduscht sind wir schlieBlich, als wir ei-
nem Geist auf der Spur sind, der sich hin
und her teleportieren kann. »Wie funktio-
niert das? Das will ich auch kdnnenl«, ruft
unser Spielheld aus. Doch es folgt nun keine
Nebenquest, kein Rétsel und auch kein Sto-
ry-Happen. Stattdessen erscheint direkt
nach seinem Ausruf ein Tutorial-Text, der
uns erklart, wie das Teleportieren funktio-
niert. Fiel euch wirklich nichts Besseres ein,
liebe Entwickler? Und was zum Teufel hat
euch geritten, diese unsaglichen Schleich-
passagen einzubauen?

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

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

72  Das Entwicklerteam veréffentlichte dieses Jahr ein weiteres Spiel: Soul Fjord - ein Rhythmusspiel, exklusiv fiir die Ouya-Konsole.

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

TERMIN 6.6.2014

Murdered

Soul Suspect

PREIS 30 Euro usk ab 16 Jahren

Action-Adventure

Publisher Airtight Games

Entwickler Square Enix { :
Sprache Deutsch JRT
Ausstattung -

(Steam-Testversion)
Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION-ADVENTURE

»Weder steigt der Spielspal, noch fallt er.«

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

© stimmiges Gesamtbild © hiibsche Charaktere
© schicke Texteinblendungen in der Spielwelt
© veraltete Technik © Kameraprobleme in engen Raumen

© stimmungsvolle Musikkulisse
© gute deutsche Sprecher @ Passanten haben nur wenige, teils
schlecht gesprochene Sétze

BALANCE

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

ATMOSPHARE

© reizvolles, diisteres Szenario © Schauplatz mit interessanter
Geschichte © der Kriminalfall bleibt durchweg spannend
© Passanten wirken etwas unnatiirlich

© simple, schnell erlernte Steuerung
© feiner Gamepad-Support
© Tastatur g beim Dd

| h

pf sehr

© viele abwechslungsreiche Schauplétze
© reizvolle Nebenaufgaben
© Haupthandlung recht kurz © kein Wiederspielwert

LEVELDESIGN

© guter Mix aus offener Spielwelt und linearen Levels
© stimmungsvolle, detailreiche Schauplatze
© kaum Interaktionsmoglichkeiten

© KI-Partner bauen keinen Unsinn
© Damonen folgen simplen, festgelegten Routen
© roboterhafte Passanten

WAFFEN & EXTRAS

© diverse nette Geistertricks
S lobjekte schalten Gruselstorys frei
© Spielmechanik entwickelt kaum Tiefe

HANDLUNG

© spannender Kriminalfall
© gute Dialoge © tolles Szenario
© Handlung verlduft etwas zdh © keine Charakterentwicklung

Q2 Quad g,
enom i3 B7,6fGTX 550, p D
70, 4GB RN 2068 e
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L33l Action-Rollenspiel

n=-

tures of Van Helsing 2

Der erste Teil der Trilogie glanzte durch Witz, Charakter
und Kurzweil. Im Test von Van Helsing 2 stellen wir fest,

dass der Nachfolger dieses Niveau halt. vonsenjamin banneberg

Starken

+ originelle Hauptfiguren

+ Uberall coole, verriickte Details

+ viele Geheimnisse und schwie-
rige Entscheidungen

+ Anspielungen und trockener
Humor

Schwachen
- schlechtes Trefferfeedback

- Itemjagd motiviert kaum

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

ach ja, die gute alte Zeit!
Da wusste ein Vampirjager
noch, was ihn erwartete,
wenn er den Holzdeckel
vom Sarg kloppelte. Ein
Hammerchen, ein ange-
spitzter Pflock — schon gab es Vampirherz
am Spiel3. Abraham Van Helsing machte
den Blutsaugern den Garaus und lberlieR
der Wissenschaft das Feld. Ein bloder Fehler,
den sein Sohn mit der Jagd auf Professor Ful-
migati wieder ausbiigeln musste. Und was
folgt auf Wissenschaftsterror? Militarterror!
Im Action-Rollenspiel The Incredible Adven-
tures of Van Helsing 2 kommt General Har-
ker wie ein apokalyptischer Reiter liber den
fiktiven Staat Borgovia. Hochste Zeit fiir
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 unterstiitzt
uns Gefangener Nr. 7, ein mysteridser Typ,
der sich als ergebener Spion in unsere Diens-

te stellt. Dass mit unserem neuen Kumpel
etwas nicht stimmt, kriegt selbst die groRte
Trantiite mit - nur der treudoofe Van Helsing
nicht. Egal, denn die Geschichte des zweiten
Teils kennt genauso viele Uberraschungen
und Wendungen wie die des ersten, ndm-
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 Unterstiitzung zu sichern und eine Spur
der Vernichtung durch die Horden des be-
knackten Generals zu ziehen. Allerdings
wird auch fiir Erfrischung und Spannung
gesorgt: Haufig miissen wir Entscheidun-
gen treffen, die nachhaltige Konsequenzen
haben. Geben wir einem Gefdngnisinsassen
beispielsweise 100 Gold, anstatt ihn mittel-
los auf die StralRe zu scheuchen, verrat 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-

74  Steampunk verbindet viktorianische Kultur und Technik mit fantastischen Elementen.

weise ein Ratsel |6sen sollen und fiir unsere
Antwort ordentlich auf die Nuss bekommen,
dem Ratselgeber aber plétzlich einfallt, dass
die Antwort eigentlich doch richtig war und
er uns ein mageres »Sorryl« ins Kampfge-
tlimmel hinterher wirft, dann hat das Spiel
seine starksten Momente.

Entscheidungen,

Konsequenzen

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 Briicke ein
ziinftiges »Du kannst nicht vorbeil« entge-
genbrillt. Solche kleinen, humorigen De-
tails machen den liebenswerten Charakter
des zweiten Teils aus. Und dann waren 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
prasentiert sich dieses Mal enttduschend
bieder. Aber auch der Sarkasmus und die
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Steam-Pflicht

The Incredible Adventures of Van
Helsing 2 kann fiir knapp 15 Euro
liber Steam erworben werden. Zwar
diirfen Sie das Spiel anschlieRend
auf beliebig vielen Rechnern instal-
lieren, ein Weiterverkauf ist dann
aber nicht mehr méglich.

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

Das grundsatzliche Spielprinzip mit seinen
Skills, den Power-Ups (durch die sich im
Kampf aufbauende Ressource Wut ausge-
|6ste Zusatzfahigkeiten eines Skills) und
unserer Begleiterin hat sich nicht verandert,
ist aber erweitert worden. Das fangt bei
den neuen Klassen an: Der Jager (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
Gegenstanden und natiirlich jeweils eigenen
Skillbaumen daher. Schick: Wir kénnen alter-
nativ auch unseren Van Helsing aus dem
ersten Teil importieren oder mit einem vor-
erstellten Helden der Stufe 30 einsteigen.
Die Skillbdume wurden mit einer Vielzahl
neuer Fertigkeiten erweitert, denen wir beim
Stufenanstieg verdiente Punkte zuweisen.
Der neuerlich dreiBig Stufen umfassende
Spielbereich bietet nur verhdltnismaRig we-
nig Fahigkeitenpunkte: Wir missen uns
spezialisieren, damit die Monsterhorden
mit uns nicht den Boden aufwischen. Im-
merhin: Wir diirfen 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 miis-
sen im oft extrem unibersichtlichen Ge-
wiihl versuchen, gefahrliche Ziele zuerst
auszuschalten. Wie auch schon im ersten Teil
definiert sich die Schwierigkeit der Kimpfe
meist lber die Masse, Einzelgegner sind
selten eine Herausforderung. Das fiihrt zu
einer splrbaren Abnutzung des Kampfsys-
tems: Wir haben mehrfach den Schwierig-
keitsgrad auf die einfachste Stufe herunter-

Die beliebten Tower-Defense-Spielchen aus Teil eins sind zuriick.

GameStar 07/2014

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

Die Steuerung ist dabei noch genauso hake-
lig bis bockig wie im ersten Teil, im monster-
und effektliberladenen Bild verschwindet
unser Held gern komplett in der Splatter-
Orgie. Der Held stellt beim Dauerdriicken
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 Ubersicht iiber die
Skills, allerdings auf Kosten der Lebens- und
Mana-Darstellung - wir bemerken unseren
herannahenden Tod haufig erst, wenn es
zu spat ist. Was bei vergleichbaren Spielen
wie Path of Exile, Diablo 3 oder Torchlight
den grof3ten Teil der Motivation ausmacht,
ist bei Van Helsing 2 eher ein Strohfeuer:
Die ltem-Jagd motiviert nicht durchgangig.
Das liegt unter anderem daran, dass wir
zwar mit Gegenstanden zugeschiittet wer-
den, die epischen und Set-ltems 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 - gefiihlt klicken wir uns
mit gepimpten Klamotten genauso lang
durch die Gegner wie mit Standardbeute.
Das aufgebohrte Artefakt-System lasst zwar

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

i Gesammeltes Gold:

" Zurockgeleme Ennternung:

Action-Rollenspiel RIS

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

Item-Jagd als Strohfeuer

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

Kurzweilig hingegen ist das neue Minispiel
als Kommandant des Widerstands. Wir rek-
rutieren Truppfiihrer mit speziellen Fahig-

keiten, dazu Truppen und sorgen fiir deren

HKapitel abgeschlossen!

Splelreit:
Gietilete Manster:

Fetniene Elite-Gruppen:

a17iare | Gefusdess verborgene Inhalte: 14 von 15

F e bt e o .
505, |
Abgeschlossene Aufgaben:  16von 18 |

MM

Die Kapitelauswertung zeigt uns, was wir verpasst haben.

Die Chimare stammt aus der griechischen Mythologie und ist ein Mischwesen, zum Beispiel das gefliigelte Pferd Pegasus. 75
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Viele der epischen Klamotten sind vor allem eines: episch schlecht!

Ausristung, um sie in Missionen zu schi-
cken. Ist der Auftrag beendet, finden wir
im Bericht die Anzahl der Todesopfer sowie
unsere Belohnung (Gold und Gegenstande).
Den Truppfiihrer kdnnen wir zudem aufle-
veln und mit unterstiitzenden Relikten aus-
risten. Dieses Minispiel verandert sich im
Spielverlauf nicht und ist fiir den Erfolg der
Hauptstory nicht von Belang - hier wurde
Potenzial verschenkt, denn eine Verkniip-
fung mit dem eigentlichen Spielgeschehen
hatte das Minispiel aus der Belanglosigkeit
in ein motivierendes Spielelement verwan-
deln kénnen. Auch die witzigen Tower-De-
fense-Missionen kehren zurtick.

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

Bis auf gelegentliche Abstiirze funktioniert
das Spiel bugfrei und wie gewiinscht. Das
kénnen wir aber nicht von der Ubersetzung

sagen, ein wilder Mix aus deutschen und
englischen Texten, gewdiirzt mit Stilbliten:
»Account Bound« wird im Deutschen zur
»Kontofessel«. So viel Kreativitat hatten wir
uns eher bei der Spielmechanik oder der
Handlung gewiinscht, denn etwas mehr
Originalitat stiinde van Helsing inzwischen
gut zu Gesicht. Benjamin Danneberg / N

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 SpaR, aber ich habe erste
Abnutzungserscheinungen verspiirt. Denn
eigentlich ist der zweite Teil gleich dem
ersten, nur mit anderem Oberbdsewicht,
mebhr Skills, mehr Crafting und mehr Mini-
spielen. Die ltemhatz zlindet bei mir so
gut wie gar nicht, nicht zuletzt wegen der
schlechten epischen und Set-Gegenstande.
Trotzdem: The Incredible Adventures of
Van Helsing 2 ist ein gutes Spiel zu einem
sehr giinstigen 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!

76  Harker lautet auch der Name der Hauptfigur in Bram Stokers Roman Dracula.

TERMIN 22.5.2014

Van Helsing 2

PREIS 15 Euro sk nicht gepriift

Action-Rollenspiel

Publisher Neocore Games
Entwickler Neocore Games

Sprache Englisch mit dt. Untertiteln
Ausstattung  — (Download)

Kopierschutz  Steam

GENRE-CHECK ACTION-ROLLENSPIEL

»Die Langzeitmotivation eines Diablos fehlt Ieider.«\

SPIELSTIL  Kampf - N N Handwerk
CHARAKTER ~ simpel I - komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action I — Taktik
HANDLUNG einfach | komplex

SPIELMODI (SPIELER) Koop (4), PvP (8)

SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Steam MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
WERTUNG Gut

»Durchaus spaBig, aber auch sehr chaotisch.«

© stimmiger Stil © schon gestaltete Umgebungen
© teils herrlich bizarres Monsterdesign @ schwache Effekte
© aus der Nahe detailarme Figuren

© stimmungsvolle Musik © sehr gute Sprecher ...
© ... aber nur auf Englisch
© maBige Kampfgerausche

BALANCE

© fiinf Schwierigkeitsgrade © selten unfair © verkraftbare
Geldstrafe fiirTode © Hardcore-Modus @ Herausforderung nur
durch Masse @ Fernkampf deutlich einfacher als Nahkampf

ATMOSPHARE

© gelungenes Szenario © unterhaltsame Dialoge © schrage
Nebenfig | g durch mehr Zwisct ]
aufgebohrt.... © ... aberinsgesamt noch recht sparlich

© klassische Hack&Slay-Steuerung © frei belegbar © acht
aktive Skills © gutes Inventar ... © .. auer bei Fragmenten
und Runen © Steuerung teilweise hakelig @ Abstiirze

© groBe Spielwelt © zwolfstiindige Kampagne © Endlose-
Geschichte-Modus und Szenarien © Koop- und PvP-Modus
© wenig Wied ert © keine zufall ierten Spielgebi

QUESTS/ HANDLUNG

© viele Geh he P
© Entscheid mit © witzige H
details © sehr eindimensionale, vorhersehbare Geschichte

CHARAKTERSYSTEM

© drei Klassen mit vielen Skills © freie Entwicklung von Held
und Begleiterin © Power-Ups filr jede Fahigkeit © neues
Trophdensystem ... © ... das man gepflegt ignorieren kann

KAMPFSYSTEM

© Gegner und Bosse mit eigenen Starken © Begleiterin mit
drei Kampfstilen © Ausrichtung auf Nah- und Fernkampf
© schwaches Trefferfeedback @ uniibersichtliche Kampfe

TEMS

© viele magische Waffen und Riistungen © epische und
Set-Gegenstande © umfangreiches Crafting ...
© ... das den Aufwand nicht lohnt @ geringe optische Vielfalt

©
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Action-Rollenspiel RI3

i’lm schon, zieh ...

Starken

+ hiibsche, handgezeichnete
Spielwelt

+ fantastischer Soundtrack
und toller Sprecher

+ cleveres Kampfsystem

+ tolle Atmosphare

Schwachen

- verwirrende Handlung
- kaum Erklarungen
- kleine, lineare Level

1{

s ¥
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Transistor

_ P
: #

Der anspruchsvolle Bastion-Nachfolger prasentiert sich durchweg stimmig und offen-
barteine interessante Geschichte - wenn man sie denn vegsteht. vonpaicwitterund obiss vttn o

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

D: Test-Video

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 groRartigen Bastion
vorgestellt! Transistor ist wieder wunder-
hiibsch handgezeichnet, hat wieder einen
unverschamt grofRartigen Soundtrack, den-
selben englischen Sprecher, wieder eine
experimentelle Erzahlweise 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 kiinstlerischer, noch cleverer sein als
sein Vorganger und sich ein wenig zu pene-
trant als ach so schlauer Indie-Titel prasen-

GameStar 07/2014

Die Stadt Cloudbank wird vom Prozess und seinen kleinen Killerrobotern verschlungen.

tieren. So sehr, dass es dabei den »primiti-
ven« Spal am Spielen gern mal aus den
Augen verliert und uns stattdessen mit un-
zahligen offenen Fragen bombardiert. Etwa:
Was zum Henker machen wir hier eigent-
lich? Ohne viel Federlesens (sprich Haupt-
men) haut uns Transistor direkt ins Spiel.

Angriff mit sprechen-

dem Schwert

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-Erzdhler Logan Cunningham. Der
macht diesmal einen auf melancholisch-
heiser: »Hey Red, damit kommen wir wohl
nicht davon, oder? Zieh.« Also ziehen wir

) S . .
JFIESLING:.G g

1387350

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

mit Red - so heiRt die Dame offensichtlich -
die riesige Waffe aus der Leiche.

Was folgt, ist eine durchweg geradlinige
Suche nach Antworten. Fiir Red und ihr
mysteriéses Schwert, aber vor allem auch
fiir uns. Denn Transistor serviert uns seine
Hintergrundgeschichte nicht auf dem Sil-
bertablett. Nur happchenweise erfahren
wir mehr lber unsere Umgebung. Anschei-
nend sind wir in der futuristischen Stadt
Cloudbank unterwegs, deren Bewohner von
einem mysteridsen, so genannten »Prozess«
dahingerafft wurden. Der frisst wie eine
Art Krankheit die bunte Stadt auf und lasst
Killerroboter ausschwarmen, die wie der
feuchte Traum eines Apple-Entwicklers aus-
sehen. AuBerdem hat wohl eine ebenso
mysteridse Organisation namens Camerata
Schuld an Reds momentaner Situation und
natiirlich spielt unser plapperndes Schwert
auch eine zentrale Rolle. Darin ist namlich
das Bewusstsein des mysteriosen Toten von
vorhin gefangen. Dieses Mysterium wird
im Spielverlauf zwar aufgeklart, bis dahin
vergeht aber eine ganze Weile. Transistor
wirft leidenschaftlich gern mit kontextlosen
Begriffen und Storyfetzen um sich und zer-
stlickelt seine Hintergrundgeschichte fiir
unseren Geschmack damit einen Tick zu
sehr. Ein bezeichnendes Beispiel: Mit unse-

Steam-Pflicht

Transistor ist Giber Steam oder die of-
fizielle Entwicklerseite erhaltlich und
muss an einen Steam-Account ge-
bunden werden. Danach diirfen Sie
das Spiel auf beliebig vielen Rech-
nern installieren. Ein Weiterverkauf
ist dann aber nicht mehr moglich.

77
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Immer wieder mal finden wir in der Spielwelt eine versteckte Tiir und
wechseln zu dieser Insel. Dort warten Musik ...

rem Schwert absor-
bieren wir neue Skills
von verstorbenen Ne-
bencharakteren. Statt
uns nun einfach zu
erzahlen,um wen es

Facts

Q 16 Fahigkeiten
Q10 Begrenzer
Q5 Herausforde-

rungstypen sich bei den Toten
@ 33 Achievements handelt, miissen wir
@ 4 Bossfights die Infos happchen-

wiese freischalten,
indem wir die Fahig-
keit der jeweiligen Person benutzen. Das
kénnen 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 Puzzlestiicken
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 gesat. Oder

Unnatig kompliziert

anders gesagt: Transistor will seine Story
unheimlich clever und verwinkelt erzahlen —
macht den einfachen Genuss einer zugege-
ben guten Geschichte aber unnétig kompli-
ziert. Einfach ist hingegen der audiovisuelle
Genuss: Transistor ist wunderschon hand-
gezeichnet, sauber animiert und musika-
lisch ein kleines Kunstwerk. Neben dem

... aber auch spezielle Herausforderungen. Hier miissen wir eine Zeit

lang durchhalten und alle Gegner besiegen.

grolRartigen Schwert-Sprecher ist vor allem
die Musik eine Wucht: Der unfassbar stim-
migen Mischung aus Post-Rock, Pop und
elektronischen Klangen wiirden wir sofort
den GameStar-Award »Bester Soundtrack
2014« verleihen — hatten wir den nicht ge-
rade einfach erfunden.

In Transistor fliegen aber auch regelmaRig
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
Aufraumen unter schwacheren Feinden
taugt. Besser ist’s, wir aktivieren den »Turn()«-
Modus (die Klammer ist kein Tippfehler -
Transistor klatscht »()« tatsachlich oft ans
Wortende). Damit pausieren wir das Ge-
schehen und wahlen bequem Aktionen aus,
die Red anschlieRend blitzschnell in der zu-
vor festgelegten Reihenfolge ausfiihrt. Au-
Berdem miissen 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 Riicken oder
preschen schnell auler Reichweite. Jedoch
|asst 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 Fahigkei-
ten kurzzeitig blockiert sind, ist ein tak-
tisch geschickter Einsatz gefragt. Das klappt
meist recht befriedigend, ist aber etwas

Kompliziert, aber
auBlexgewohnlich

Tobias Veltin
Redakteur
tobi@gamestar.de

Transistor macht es mir nicht leicht. Auf der
einen Seite ware da die vollkommen verwir-
rende Story, bei der ich anfangs nicht weil3
wo vorne und hinten ist. Das erschwert den
Einstieg ungemein und wirkt oft unnétig
verkiinstelt. Auf der anderen Seite ist da
aber auch das tolle Kampfsystem mit der
genialen Planungsphase, die mich bei man-
chen Kampfen minutenlang tiberlegen lasst,
welche Aktionen ich jetzt ausfiihren will.
Transistor ist kein Knaller wie Bastion, da-
fir ist das Spiel einfach zu schwer verdau-
lich - ein interessantes, weil auRergewdhn-

licher Titel ist es aber allemal.

schwammig gel6st. Es bleibt auf den ersten
Blick ndmlich oft unklar, warum wir nicht
so viel Schaden verursacht haben, wie vorab
angezeigt wurde. Wir kdnnen 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
Hinterriicks-Bonusschaden mehr austeilen.
Auch die Kollisionsabfrage und Trefferge-
nauigkeit sind nicht immer auf den Punkt,
und fiir die perfekte Kettenreaktion miissen
wir Red fummelig prazise positionieren. Das
bremst die Kdmpfe oft unnétig aus.

Das Kampfsystem

Die Heldin Red kann neben direkten Attacken auch sorgfaltig geplante Angriffe ausfiihren, indem wir die Zeit anhalten und in aller Ruhe
die nachsten Fahigkeiten auswahlen. AnschlieRend laufen die gewahlten Aktionen dann automatisch ab.

W) [ 4

FIESLING.
» BEEACHT 78 MFLCHELM

Per Tastendruck planen wir in dieser Ansicht unsere Aktionen ... ... die Red im Anschluss blitzschnell ausfiihrt.

78  Wer Fahigkeiten aneinanderreiht, die eigentlich keine Stapel-Effekte haben, den fragt das Spiel irgendwann, ob er nicht lesen kann. GameStar 07/2014



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 méoch-
te nur wissen, ob ich zu bldd fiir das Spiel
bin«, schreibt der Kollege via Skype. Nein,
ist er natiirlich nicht. Transistor schafft es
schlicht nicht, Intelligenz und Spielspal}
unter einen Hut zu bekommen. Wer viele
Fragen stellt, muss die Antworten ja nicht
gleich auf dem Silbertablett prasentieren.
Aber er sollte zumindest sicherstellen, dass
die verzweifelte Suche danach nicht den
Spielfluss hemmt. Schade um das ansons-
ten hinreiBende Game - mit Bastion ist
Supergiant Games die Kombination von
Hirn und Herz deutlich besser gegliickt.

Wir sammeln im Laufe von Reds Odyssee
eine ganze Palette an Fahigkeiten und die
sind ohne Frage das Glanzstiick des Kampf-
systems. An den haufigen Checkpoints kon-
nen wir die Skills ndmlich beinah beliebig
kombinieren. Beinah beliebig deshalb, weil
wir nur eine bestimmte Anzahl mitnehmen
kénnen - sonst war’s ja doch zu einfach. Je-
der Skill hat drei Verwendungsmoglichkei-
ten: Als aktiver Skill, den wir per Tastendruck
ausfuihren, als Upgrade fiir eben einen sol-
chen Skill oder als passive Fahigkeit. Zwei
Beispiele: Bounce() ist als Primarattacke ein
Querschlagerblitz, fugt als Upgrade einer
anderen Fahigkeit Kettenreaktionen hinzu,
und im passiven Slot gewdhrt es Red einen
Abwehrschild. Oder Hilfe(), das uns entwe-
der einen kampfenden Begleiter beschwort,
als Upgrade die nervigen Zell-Spawns ver-
hindert oder passiv eine 25% Chance fiir ei-
nen Super-Turn() gewdhrt, bei dem wir ei-
nen alles vernichtenden Spezialangriff vom
Stapel lassen kdnnen. Die zig Funktionen,
von verschiedenen Angriffen tiber Teleport-
bis hin zu Stealth-Fahigkeiten, sind ein fei-
ner Spielplatz zum Experimentieren. Der
standige Wechsel unserer Fertigkeiten wird
fast schon zur Pflicht, denn auch der ge-
heimnisvolle »Prozess« fahrt viele abwechs-

lungsreiche Gegnervarianten auf. Manche
feuern aus der Distanz, andere verfolgen
uns aggressivim Nahkampf. Reparatursta-
tionen heilen Feind-Kollegen, kleine Schild-
roboter schiitzen 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
Gepack. Es ist also ratsam, fiir 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 kon-
nen wir dabei Anspruch und Belohnung der
Kampfe selbst bestimmen. Wir wahlen 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 hoher fallt der aus. Und desto
schneller lernen wir neue Fahigkeiten, die
gibt’s ndmlich klassisch fiir ein Level-Up.

Auch aus Bastion bekannt: Uber spezielle
Tiren wechseln wir immer mal wieder in
eine Art Trainingshub, in dem wir verschie-
dene Herausforderungen meistern (Ge-

Atmospharisch

und stilsicher

schicklichkeit, Planung, Schnelligkeit etc.),
den Soundtrack horen, unsere Fahigkeiten
in aller Ruhe ausprobieren oder in der Han-
gematte liegen (fordert zusatzlich ein paar
Gedanken von Red und dem Transistor zu
Tage). Das ist fiir ein paar Minuten ganz nett,
mehr aber nicht. Wir verbringen gefiihlt fast
so viel Zeit damit, Transistor zu verstehen,
wie es zu spielen. Transistor will nicht erkla-
ren, es will verstanden werden - selbst Er-
lauterungen zum Kampfsystem beschran-
ken sich aufs absolute Minimum. Ja, wer
sich die Zeit und den Lernwillen nimmt, wird
irgendwann ein aulRergewodhnlich durch-
dachtes und cleveres Action-Adventure ent-

Die Bewohner von Cloudbank sind allesamt von der unfreiwillig schweigsamen Sorte.
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decken. Aber wer zu viele Haken schlagt, der
muss sich nicht wundern, wenn der Spieler
dabei das Ziel aus den Augen verliert und
entnervt aufgibt. patrick Mittler /

TERMIN 20.5.2014

Transistor

PREIS 19 Euro usk noch nicht gepriift

Action-Rollenspiel

Publisher Supergiant Games
Entwickler Supergiant Games

Sprache Englisch, deutsche Untertitel
Ausstattung - (Download)

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Handlung, Motivation und SpielspaB entfalten
sich erst spat.«

SPIELSTIL  Kampf - I Handwerk
CHARAKTER  simpel | komplex
FREIHEIT linear NN offene Welt

- Taktik
I komplex

KAMPFE Action
HANDLUNG einfach

© schone, t ichnete Kulissen @ sti
© sauber animiert @ einige Clippingfehler
© wenig optische Abwechslung

© groBartiger Soundtrack
© toller, englischer Sprecher © solide Effekte
© keine deutsche Sprachausgabe

BALANCE

© sehrfair © Schwierigkeit individuell anpassbar
© einfacher Spieleinstieg @ chronischer Erklarungsmangel
© auf Dauer viel Einarbeitungszeit notig

ATMOSPHARE

© perfektes Zusammenspiel aus Musik, Optik und Erzahler
© tolle, melancholische Stimmung © stimmige Schauplatze
© Ablaufe wiederholen sich

Design

© elegant und eingéngig gelost © Maus-/Tastatur- und
Gamepad-Unterstiitzung © genaue Mandver mit Maus/Tastatur
fummelig © Drag&Drop im Fahigkeiten-Menii storrisch

© ansprechend ich © Herausford
© Anreiz zum erneuten Durchspielen ...
© ... das aber nur andere Gegner-Konstellationen bietet

LEVELDESIGN

© kaum unndtige Laufwege © detailreiche Hintergrundgrafik
© schlau platzierte zerstorbare Deckung © Areale meist klein
und iiberschaubar @ Umgebung selten mehr als nur Kulisse

© Gegnertypen verwenden unterschiedliche Taktiken
© anspruchsvolle Boss-Gegner
© ignoriert den Spieler manchmal auf Distanz

KAMPFSYSTEM

© Fiille an Fahigkeiten-Kombinationen ... © ... ermdglicht
unterschiedliche Spielstile © durchdachtes Kampfsystem ...
© ... das aber nicht immer intuitiv ist

HANDLUNG

© anspruchsvolle Geschichte © interessante, experimentelle
Erzahlweise © sehr fragmentiert und verwirrend
© kommt nur langsam in Fahrt

¥

9

Dual Core £, —
X220, Geforce 959y
A& RAM, 3,068 Fesw,”e

“‘\s‘,v\\\(\‘\: —

Per Knopfdruck summt Red zur Musik im Hintergrund - nutzlos, aber sehr schon. 79

Action-Rollenspiel RI3



Hardware

explore beyond limits™

| GN246HL

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/m?

* 1xHDMI, 1x DVI-D (HDCP), 1x VGA

V5LA9006

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 « PCle 3.0 x16

JEXWZ1

/M CORSAIR

Corsair Graphite 760T

« Big-Tower

« Einbauschéchte extern: 3x 5,25"

« Einbauschachte intern: 6x 3,5", 4x 2,5"

« inkl. drei Lufter « Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0,
2x Audio « fir Mainboard bis XL-ATX-Bauform

TQXVe4

BESTES
PREIS-LEISTUNGS-
NiS

ALTERNATE GmbH

SAPPHIRE
AMDZ1

RADEDON

GRAPHICS

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 « PCle 3.0 x16

« 1x DisplayPort, 1x HDMI, 1x DVI-I, 1x DVI-D

JDXSOM

MS-TECH

90
84,

MS-TECH X3 Crow’

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

« Einbauschéchte intern: 8x 3,5" « inkl. drei Lufter

« Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio,
Cardreader » Window-Kit

« fiir Mainboard bis XL-ATX-Bauform

TQXJ5M

BN24 TESTSIEGER

Online-Technikmarkte

7. 1272013
Tt 3 Anbiter

Philipp-Reis-Stralle 9 | 35440 Linden

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

HWS5141

MSI Z97-G45 GAMING

« ATX-Mainboard « Sockel 1150

« Intel® Z97 Express « CPU-abhangige Grafik
» Gigabit-LAN « USB 3.0 « 4x DDR3-RAM

« 1x mSATA 6Gb/s, 6x SATA 6Gb/s

« 3x PCle 3.0 x16, 4x PCle 2.0 x1

GWEM37

ADATA Premier Pro SP900

« Solid-State-Drive «,ASP900S3-128GM-C"
» 128 GB Kapazitat « 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
IMHMVN

be @

90
94,

be quiet! POWER ZONE 650W

o PC-Netzteil » 650 Watt Dauerleistung

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

« ATX12V 2.4, EPS12V 2.92

TN6V2P00

Fon: 06403 - 90

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 « PCle 3.0 x16

JDXTZA

GIGABYTE"

= GIGABYTE

GIGABYTE GV-N7700C-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 « PCle 3.0 x16

JDXYZ1

Becase fmatiers

BenQ GL2450

« LED-Monitor « 61 cm (24") Bilddiagonale
» 1.920x1.080 Pixel « 5 ms Reaktionszeit

« Kontrast: 12.000.000:1

« Helligkeit: 250 cd/m? « DVI-D, VGA

V5LC66

é\awslraﬁfw
—J BY COOLER MASTER

Cooler Master V550 semi Modular

» Netzteil « 550 Watt Dauerleistung

« Effizienz bis zu 92% « Kabel-Management
» 10x Laufwerksanschliisse

» 2x PCle-Stromanschliisse

« ATX 2.03, EPS, ATX12V 2.3

TN5M42

50 40 | mail@alternate.de




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

Hardware PC, Notebook & Tablet

‘ Gaming TV & Audio ‘

Samsung UE48H6600

o LED-TV-Gerédt » 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

EL9U6)

IN SEARCH OF INCREDIBLE

ASUS Transformer Book
T100TA-DKOO7H

« 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
PL1A03

CPICQEAR"

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

NTZVE1

iﬁéée«{déxf

Alpenfohn "Himalaya 2"
CPU-Khler « fur Sockel FM1, FM2(+), AM2(+),
AM3(+), 775, 1150, 1155, 1156, 1366, 2011
Abmessungen: 146x170x80 mm

» 12 Heatpipe-Verbindungen

» 1x 140-mm-Lifter mit PWM-Anschluss

HXLE5G

Samsung UE39F5070

« LED-TV-Gerat » 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

EL7U4A

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)

PL4I3I

| @CIWEII'EIF!{V!

R

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

NTZV2A03

JMCORSAIR

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

KH#VC7

Abgabe nur in haushaltstiblichen Mengen und solange Vorrat reicht. Irrtimer und Druckfehler vorbehalten.

Alle Preise inkl. MwSt. und zuzliglich Versandkosten.

- ®

/|

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

PL8M3Z

RPICQEAR"

EpicGear MeduZa Hybrid Dual Sensor
Gaming Mouse

« optische Hybrid-Maus « 6.030 dpi

« 6 frei belegbare Tasten « Scrollrad « 30 G

* 5m/s « Dual-Sensor (optisch und Laser)

« inkl. EpicGear Hybrid Pad fiir HDST Small
NMZVEO

EUNC

69, -

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

KH#Y00

ASM.\FI«:@M

Sharkoon Drakonia Black Mouse
« optische Lasermaus  8.200 dpi

« 11 frei belegbare Tasten « 30 G

» Weight-Tuning-System (max. 30g) « Scrollrad
« interner Speicher fiir Benutzerprofile

« Avago ADNS-9800 » USB

NMZS560

‘ Cj\awmraﬁfw

il 90
84,
CM Storm Sirus-C

« Headset « Kopfhorer: 20 Hz bis 20 kHz

« 32/50 Ohm « Mikrofon: 100 Hz bis 10 kHz

« In-Line-Lautstarkeregler « verstellbarer Kopfbiigel
« Konsolen-kompatibel (PS3, Xbox 360, PS4)

« 44-und 40mm Lautsprechtreiber

« USB, 3,5-mm-Klinkenstecker

KH#VS9

bequem online
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LI3Y W Ego-Shooter
I [

Starken

+ geraumige Areale

+ interessantes Setting

+ verschiedene Vorgehens-
weisen moglich

Schwachen

- Schleichen lohnt sich nicht

- viel zu einfach

- an den Haaren herbei-
gezogene Geschichte

- wenig Abwechslung

In der Heilig-Kreuz-Kirche sprengen wir ein MG-Nest. Statt C4 an die Saule zu pappen, hdtten wir den Schiitzen aber auch wegsnipen kénnen.

Enemy Front

Wozu Soldaten, wenn man Kriegsberichterstatter hat? Als Schreiberling schalten
wir die halbe Wehrmacht aus. Viel Spa8 macht das allerdings nicht. vonsohannes rone

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

m 1. August 1944 um Punkt
17 Uhr hallen plotzlich Schis-
se durch die StraRen 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 Cl Games als Hintergrund fiir
den Shooter Enemy Front. Dort ballern wir
als amerikanischer Kriegsberichterstatter
Robert Hawkins in Riickblenden, aber auch
Seite an Seite mit Widerstandsbewegungen
in Frankreich, Norwegen sowie Deutschland

und erfahren so, wie aus dem Journalisten
ein Kdimpfer gegen das Nazi-Regime wurde.

Das Potenzial fiir eine spannende Geschich-
te ist also vorhanden. Was Cl Games daraus
macht, ist jedoch eine hanebiichene Rah-
menhandlung, um den 16 Missionen einen
Zusammenhang zu geben. Hawkins’ Wand-
lung vom Schreiberling zum Shooter-Hel-
den ist mit einem Fingerschnippen abgetan:
Seine Kontaktperson, eine Anfiihrerin der
franzosischen Résistance, wird von Deut-
schen gefangengenommen. Grund genug,
Stift gegen Sturmgewehr zu tauschen und
ohne mit der Wimper zu zucken Hunderte

Wehrmachtssoldaten niederzumahen. Klar,
dass so ein toller Hecht dann auch an Ge-
heimauftragen fiir Widerstandsbewegun-
gen in vier Lindern teilnehmen darf.

Es ist nicht die Story, die sich wie ein roter
Faden durch das gesamte Spiel zieht, son-
dern das Gefiihl, dass die Entwickler aus
dem vorhandenen Material viel mehr hat-
ten machen kénnen. Dabei weckt Enemy
Front gerade zu Anfang groRBe Hoffnungen
auf ein gelungenes Erlebnis. In der ersten
Mission miissen wir Sprengstoff fiir einen
Angriff auf die Heilig-Kreuz-Kirche besorgen
und einen Priester befreien. In welcher Rei-

= Z A <

-

Das Leuchten verrat es: Die Stlitzen vor dem Holzstapel kdnnen wir mit einem Schuss zerstéren. Ganz zum Leidwesen der deutschen Patrouille.

82  Nach der Niederschlagung des Aufstands wurde Warschau vollig zerstort. In den Ruinen lebten nur noch die sogenannten Robinsons.

|

N -
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Das argert
mich

Johannes Rohe
Trainee
johannes@gamestar.de

Es hatte sich angedeutet. Schon in der Pre-
view-Version habe ich eher die Maschinen-
pistole geziickt und kurzen Prozess mit den
Deutschen gemacht, statt herumzuschlei-
chen und Feind fiir Feind einzeln auszuschal-
ten. Das Spiel fordert es nicht von mir und
belohnt mich auch nicht dafiir. Damals war
ich aber noch guter Dinge, dass sich daran
etwas andert. Falsch gedacht: Cl Games
greift in puncto Balance tief ins Klo und be-
friedigt weder Fans gepflegter Ballereien
noch Hobbyspione mit Hang zur Heimlich-
tuerei. Das drgert mich wirklich, denn lasst
man sich auf die Schleicherei ein, kann
Enemy Front ordentlich unterhalten. Auch
das Szenario des Warschauer Aufstands fin-
de ich toll gewahlt. Ausgerechnet einen Jour-
nalisten zum Kriegshelden machen zu wol-
len, ist allerdings eine ziemlich dumme Idee.

henfolge wir diese Auftrage absolvieren,
bleibt uns tGiberlassen. Ahnliche Entschei-
dungen finden sich an einer Handvoll Stel-
len im Spiel. So beschiitzen wir in einer an-
deren Mission wahlweise als Scharfschiitze
einen Kameraden oder riicken selbst am Bo-
den vor. Wir entscheiden uns, zunachst die
Knallkorper zu stibitzen. Dumm nur: Vor
dem Zielgebdude wimmelt es von deut-
schen Soldaten. Natiirlich kénnten wir das
Problem mit unse-
rer Maschinenpisto-
le |6sen, wir ziehen
jedoch die elegante
Methode vor: Ge-
schickt schleichen
wir an einigen Wachen vorbei, andere lo-
cken wir mit Steinwiirfen in eine uniiber-
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 stiirzen auf uns zu.
Uns bleibt nichts uibrig, als unsere Waffe zu

Vom Schreiberling zum

Shooter-Helden

ziicken - und in diesem Moment verspielt
Enemy Front sein Potenzial. Fiir einen halb-
wegs gelibten Shooter-Spieler ist das Auf-
gebot der Wehrmacht namlich keine Her-
ausforderung. Das liegt zum einen an der
diimmlichen KI, die eifrig bemiiht ist, regel-
maRig aus jeder Deckung hinauszuspahen,
zum anderen daran, dass Hawkins zu viel
aushalt. Daran andert auch der hochste der
drei Schwierigkeitsgrade wenig. Den An-
spruch diirfen wir wahrend der Kampagne
nicht anpassen, erfahrene Spieler sollten
also gleich auf »Experte« loslegen.

Wer einmal erkannt hat, dass er den Geg-
nerhorden deutlich tiberlegen ist, der ver-
zichtet fortan auf zeitraubendes Rumge-
schleiche. Eigentlich bietet uns das Spiel ja
viele Moglichkeiten clever vorzugehen, aber
warum sollen wir Gegner mit dem Fernglas
markieren? Warum die Augen nach interak-
tiven Levelelementen offen halten, um Stel-
lungen durch umstiirzende Baume oder he-
reinrauschende LKW zu zerstéren? Warum
Gegner heimlich mit dem Scharfschiitzen-
gewehr ausschalten, wahrend knallende
Motoren unsere Schiisse libertonen? Ja,
wenn wir diese Optionen nutzen, belohnt
uns Enemy Front mit spannenden Situatio-
nen und gelungener Atmosphare, im Hin-
terkopf wissen wir aber immer, dass der di-
rekte Weg viel schneller und effektiver
ware. Einige Missionen nehmen uns die
Entscheidung ohnehin komplett ab und
langweilen mit Levelschlduchen und Moor-
huhnpassagen. Wer hier ins Gras beit, darf
wegen der ungiins-
tig platzierten Spei-
cherpunkte teilwei-
se ganze Abschnitte
nochmal spielen.

Was fiir das gesamte Gameplay gilt, Iasst
sich auch uber die Technik sagen: Cl Games
hatte die gegebenen Moglichkeiten deut-
lich besser ausschopfen miissen. SchlieBlich
kommt die potente CryEngine 3 zum Ein-
satz. Obwohl die nette Beleuchtung und die
hiibsch gestalteten Kulissen stimmig wir-
ken, verstecken sich grob aufgeldste Textu-
ren und polygonarme Modelle unter einem

In den aus Call of Duty bekannten Zeitlupensequenzen durchbrechen wir Tiiren. Hier retten wir
den gefangenen Priester in letzter Sekunde vor einem feindlichen Offizier.

GameStar 07/2014

Wust aus Shadern und Uberstrahleffekten.
Am Ende unseres roten Fadens steht also
ein Spiel, dessen groRes Potenzial nicht nur
durch die missratene Balance und das Mis-
sionsdesign, sondern auch durch die unbe-
friedigende Technik in grofRen Teilen ver-
schludert wurde. Schade drum. E:E

TERMIN 13.06.2014

Enemy Front

PREIS 40 Euro usk ab 18 Jahren

Ego-Shooter

Publisher Deep Silver
Entwickler (I Games
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
Handbuch
Kopierschutz  Steam

SPIELMODI (SPIELER) (Team-)Deathmatch (12), Funkiibertragung (12)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER ja

SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden

WERTUNG Ausreichend

»Unspektakuldre Spielmodi und magerer Umfang.«

© hiibsche Beleuchtung © abwechslungsreiche Kulissen
© nette Effekte © detailarme Texturen
© grobaufgeloste Zwischensequenzen @ Clippingfehler

© gelungene Musikuntermalung © Gegner iiber Gerdusche
orthar © Synchronisation teils ordentlich ... © .. teils unpas-
send @ Texte nicht lippensynchron

BALANCE
© drei Schwierigkeitsgrade @ nur »Extrem« halbwegs fordernd
© unniitze Schleichmechanik @ Spielmechaniken werden nicht
oder zu spét erklart @ teils nervige Riicksetzpunkte

ATMOSPHARE
© stimmige, weitldufige Areale © atmosphdrische Nachbil-
dung realer Schaupldtze © nette Skriptsequenzen
© schlecht inszenierte Dialoge

© eingéngige Shootersteuerung © frei konfigurierbar
© Schwierigkeitsgrad nur zu Kampagnenbeginn wahlbar
© nurein Spielstand

UMFANG

© 16 Missionen © Nebenmissionen © erhdhter Wiederspiel-
wert durch Entscheidungsmadglichkeiten © magerer Multiplay-
ermodus © Nebenmissionen irrelevant fiir den Spielverlauf

© erlaubt verschiedene Vorgehensweisen © interaktive
Levelobjekte © versteckte Waffen @ einige Schlauchlevel
© langweilige Moorhuhneinlagen

© nutzt Deckung © hat ein gutes Gehdr
© rennt ins offene Feuer @ einige gravierende Aussetzer
© gegen Scharfschiitzen fast hilflos

WAFFEN & EXTRAS

© ordentliches Weltkriegsarsenal © Steine werfen
© Fernglas zur Gegnermarkierung © versteckte Abzeichen
© nur Standardknarren @ keine hilfreichen Gadgets

© Warschauer Aufstand als interessantes Setting
© kaum nachvollziehbare Motive @ platte Charaktere
© unglaubwiirdiger Storyverlauf

Q2 Quad g,
) X4 965, Geforce GTY.

eno
B GBRAM, 9 GB Festp,

Der bekannteste dieser Robinsons war Wladyslaw Szpilman, dessen Schicksal im Film »Der Pianist« verfilmt wurde. 83
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L33 Rundenstrategie

Mit Artillerie und Bombern versenken wir das britische Schlachtschiff
»Warspite« — und erfiillen so eine der spannenden Nebenmission.

il &

Die Zeit rennt: Im Norwegen-Feldzug miissen wir nicht nur zwei Stadte
erobern, sondern méglichst noch alle Bunker an der Kiiste zerstoren.

Panzer Tactics HD

Ein Panzer-General-Klon, der 2007 auf dem Nintendo DS er-
schien, will nun den PC erobern - und hat dabei Erfolg. vonmartin beppe

Facts

@ 3 Kampagnen

© 33 Missionen

Q liber 150 Einheiten

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

Q iiber 30 Offiziere

eit 1994 gehort die Panzer Ge-
neral-Serie zu den ganz Grof3en
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-
beriihrt zu lassen, aber Bedienung und Op-
tik deutlich zu verbessern. Und jetzt traut
sich der osterreichische Entwickler Sproing
tatsachlich, 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, Geschiit-
zen, Fliegern und Schiffen, die wir geschickt
kombiniert einsetzen miissen, inklusive Wet-
tereffekten, Terrainauswirkungen, Aufkla-
rung, Kernarmee-Entwicklung und so weiter.
Doch das Spiel bligelt zum Beispiel einen
groRen 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 Diinkir-
chen aufreiben,

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 Auftrage sind meist anspruchsvoll und
spannend gestaltet, denn sie sorgen mit ih-
rem knappen Zeitlimit dafiir, dass wir jeden
Zug pingelig genau machen. Wobei »knap-
pes Zuglimit« nur fir diejenigen Spieler gilt,
die ein Szenario mit drei Sternen abschlieen
wollen, sozusagen der Goldmedaille. Das
bringt nicht nur eine Streicheleinheit fiirs
Strategen-Ego, sondern auch mehr Ruhm-
punkte, die wir in neue Einheiten oder Ver-
besserungen investieren. Die aufgewerteten
Truppentypen sorgen fiir ein verandertes

taktisches Vorgehen, denn mobile Hau-
bitzen und Flakgeschiitze erlauben viel
schnellere VorstoRe als das umstandliche
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 finf Stufen) sammeln,
profitieren wir von passiven Boni (etwa er-
hohte Sichtweite) und vorgegebenen ak-
tiven Spezialbefehlen — dann darf etwa
ein Panzerspahwagen einmal pro Mission
nach seinem Angriff wieder verduften. Sol-
che »Joker« sind zum Gliick nicht unfair
stark, es entstehen also keine unschlagba-
ren Supereinheiten. Trotzdem versuchen
wir natiirlich, unsere Kerntruppen mog-
lichst stark zu halten.

Starken

+ fast wie Panzer General
+ abwechslungsreichere Missi-
onsziele, Nebenaufgaben

bevor sie liber
den Kanal ent-
kommen. Oder
eine nordafrika-
nische Stellung
halten, bis Ver-
starkung ein-

+ Offiziere, Kommandotruppen
+ hoher Knobelfaktor

Schwachen

trifft. Noch fle- ;
- 08/15-Atmosphére xibler sind die '
Nebenauftrage, Geschafft! Wir ziehen unsere Infanterie trotz knappem Nachschub ins Zentrum von Tobruk.

84  Das echte Schlachtschiff »Warspite« hat den Krieg tberlebt, doch ... GameStar 07/2014



Steam-Pflicht

Sproings Panzer rollen auf Valves
Online-Plattform Steam. Sie miissen
dort ein Benutzerkonto anlegen und
das Spiel damit verkniipfen. Danach
ldsst sich das Strategiespiel nicht
mehr weiterverkaufen.

Doch nicht nur die Kampfstdrke unserer Trup-
pen ist entscheidend - wir missen sie auch
geschickt einsetzen. Infanterie ist auf Last-
wagen und Strallen schnell unterwegs, aber
ein gefundenes Fressen fiir Luftangriffe,
also ziehen wir einen eigenen Flieger daru-
ber. Taktische Bomber wie Stukas sind ef-
fektiv gegen gepanzerte Ziele, Horizontal-
bomber taugen eher gegen Infanterie und
Geschiitze, weichen aber auch feindliche
Deckungen auf. Bei groReren Missionen
wird die Versorgung zum Problem, denn
Aufmunitionieren und -tanken dauert eine
Extrarunde. Flieger miissen auBerdem zum
nachsten eigenen Flugplatz, um nachzula-
den. Wegen des Kriegsnebels ist auch Auf-
klarung extrem wichtig. Ein Beispiel: Ein

Streicheleinheiten

furs Strategen-Ego

Zerstorer, der auf bis zu flinf Felder Distanz
ein Schlachtschiff angreift, das ihn noch
nicht entdeckt hat, kann ohne Gegenwehr
feuern. Hat ihn der Gegner allerdings auch
erspaht, bekommt der Zerstérer Gegenfeu-
er. Also versuchen wir, das Seegebiet mit
Fliegern aufzukldren - denn die kénnen
weiter gucken. Ubrigens: Schlachtschiffe
und Zerstorer lassen sich auch in Panzer
Tactics HD nicht rekrutieren, sie werden uns
bei Missionen automatisch bereitgestellt,
etwa vor Kreta, Norwegen oder Nordafrika.
Fir einen besonders dicken Batzen Ruhm-
punkte kénnen wir vorgegebene Offiziere in
sieben Klassen und drei Erfahrungsstufen
rekrutieren. Etwa einen Artillerie-Offizier,
der allen Geschiitzen in seinem Einflussbe-
reich (auch Flak!) ein Feld mehr Feuerreich-
weite spendiert. Damit die Truppenfiihrer

Angriff

nicht die halbe Schlacht entscheiden, diir-
fen wir maximal drei in einer Mission ein-
setzen. Aber Vorsicht: Wir miissen jeden Of-
fizier in eine Einheit stecken, und wenn die
zerstort wird, ist er ebenfalls futsch.

Die drei Kampagnen mit je zehn Szenarios
und einer Bonusmission spielen fast aus-
schlieBlich in Europa und dem damaligen
Russland, nur dreimal geht’s auf deutscher
Seite nach Nordafrika. Einen Mehrspieler-
Modus gibt’s nicht, wir treten ausschlieflich
gegen die ordentliche, aber nicht tberra-
gende Kl an. Wahrend 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-
sdchlichen Begebenheiten aus, fiktive Sze-
narios gibt es nicht. Wir erleben schnelle
deutsche »Blitzkrieg«-VorstoRe, riicken auf
den KiistenstralRen Nordafrikas gegen die
Briten vor, um uns kurz darauf gegen den
anglo-amerikanischen Gegenschlag zu ver-
teidigen. Auf russischer Seite halten wir

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
riickte es auf meiner privaten Rundenstra-
tegie-Hitliste ganz weit vor, knapp hinter
Advance Wars. Sieben Jahre spater 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 Nebenauftragen und Offizieren
aus. AuRerdem reichen die liber 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 schon puzzelig-knifflig
sind die Gefechte trotzdem, weil die tiber-
nommene Spielmechanik von Panzer Gene-

ral einfach unverwiistlich ist. Sogar in Afrika.

(£} 1500

Die alliierte Kampagne beginnt mit der Invasion Siiditaliens, hier durch die US-Truppen.

GameStar 07/2014

Moskau gegen die Wehrmacht, riicken am
Ende gen Berlin. Aber auch Kiisten-Invasio-
nen und Luftlandeoperationen sind dabei,
etwa in Norwegen oder in der Normandie.
Diese Einsatze sind besonders spannend,
denn wir miissen erst mit »Hilfstruppen«
Ful’ fassen, bevor wir die Kernarmee nach-
holen kénnen - ohne eigene Stadt ist’s mit
der Verstarkung namlich Essig. Zudem sind
unsere Truppen in ihren Transportschiffen
und -Flugzeugen so verwundbar wie Papp-
soldaten im Gewitter. Martin Deppe / IEH

TERMIN 22.5.2014 usk ab 12 Jahren

PREIS 30 Euro

Panzer Tactics HD

Rundenstrategie

Publisher
Entwickler

bitComposer Games
Sproing Interactive Media
Deutsch

— (Download)

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

© schon gezeichnete Einheiten © schicker Unschérfeeffekt
(optional) © Wettereffekte und Wolken © dicke Explosionen
© keine Idle-Animati © keine Landschaftsanimationen

© wuchtige, realistische Kampfgerausche
© passende Musikuntermalung
© keinerlei Sprach © keine Umgeb dusche

BALANCE

© gute Tutorials © fiir jedes Problem gibt’s eine Taktik
© wahrscheinlicher Kampfe wird vorab i
© gute Lernkurve © keine Schwierigkeitsgrade

ATMOSPHARE

© realistische Einheiten und Taktiken
© typischer Militarstil © keine Zwischensequenzen
© trockene Briefings © insgesamt eher niichtern inszeniert

© intuitive Steuerung © Marschwege genau planbar © groB-
ziigige Buttons © Zoomfunktion © Undo-Funktion © gut auf
PCportiert @ feindliche Feuerreichweite wird nicht angezeigt

© 33 teils lange Kampagnenmissionen © Europa, Afrika- und
Russlandfeldzug © deutsche, russische und alliierte Feldziige
© keine zusétzlichen Einzelszenarios @ kein Multiplayer

STARTPOSITIONEN
© Aufstellpt

© realistisches Trupp phase beein-
flusst weitere Taktik © Topographie wirkt sich aus (StraBen,
Fliisse etc.) © technische Entwicklung weitgehend umgesetzt

© verteidigt qut und nutzt Schwéchen des Angreifers © greift
gezielt ungeschiitzte Truppen an © zieht sich geschickt aus der
Affare @ lsst gelegentlich Stadte unverteidigt

EINHEITEN

© gut verzahnte Truppengattungen © iiber 150 Truppentypen
© Upgrades moglich © gewinnen an Erfahrung © Beforde-
rungen mit konkreten Boni © Offiziere und Kommandotruppen

© variierende Ziele © Gelénde und Wetter beeinflussen Taktik
© Feldzuggefiihl durch Zeitdruck und zusammenhéngende Sze-
narios © tolle Nebenauftrage ... © ... mitlahmen Belohnungen

Dual Core E6, —
N Y 4400+, Geforce 960, s
, 850 M
PINS ot b Fes'p/"”e

... beim Abschleppen zur Abrisswerft lief es 1946 bei Land’s End auf Grund. 85
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LYW Actionspiel

Killer is Dead
Nightmare Edition

Hassliche Monster und hiibsche Frauen: Die einen bekommen die Kauleiste poliert,

den anderen gucken wir heimlich untern Rock. Diese Japaner! vonmomaswituiski und bimitry Halley

Genre: Actionspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Grasshopper Manufacture (No More Heroes, nur fiir Konsole erschienen)
Termin: 23.5.2014 Spieler: einer Sprache: Englisch, deutsche Texte Preis: 20 Euro

Unser Team besteht aus Boss Bryan, uns selbst und unseren beiden
Assistentinnen - die wir nach Wunsch auch selbst einkleiden dirfen.

Starken

enn es einen Grof3-
meister fiir abgedreh-
te Spiele gibt, dann ist
es Goichi 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
dafiir. Das dirfte auch fiir seinen neuen
Streich gelten. Denn Suda spinnt in Killer is
Dead ein Netz aus wahnwitzigen und teils
arg blédsinni-
gen Einfdllen um
ein eigentlich
ziemlich simples

eines Tages mit einem bionischen Arm auf-
wacht. Da beschlieRt 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 »seridse«
Mordauftrage. Und so bekommen wir es ein
ums andere Mal mit Gestalten zu tun, um
die wir selbst in unseren Ubelsten Alptrau-
men einen riesigen Bogen machen wiirden.
Da ware etwa Alice, die sich in ihrem wunder-
landmaRig eingerichteten Zimmer einsperrt
und nach unserer Ankunft zum riesigen

Die Schauplatze wechseln mit jeder Episode - hier miissen wir das
Hochhaus mit den 1.000 Stockwerken erklimmen.

Blocks fiihren auRerdem zu effektiven Kon-
terangriffen: Fix die Angriffstaste driicken
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
langeres Halten I6st einen Rundumangriff
aus. Gegen bestimmte Widersacher eben-

Der Killer!

Thomas Wittulski
Redakteur
thomas@gamestar.de

+ gutes Kampfsystem

+ viele Gegnertypen Schnetzel-Spiel-

Spinnenkafer mutiert. Jede der insgesamt
Trotz der moralischen Fehltritte kann ich

+ abgefahrene Bossgegner prinzip. zwolf Missionen erzéhlt eine eigene kleine C r mol en renltr
+ abwechslungsreiche Schau- Geschichte, einen Zusammenhang gibt es mich spielerisch mit Killer is Dead an-
platze Mondo Zappa: aber trotzdem: In der durchaus interessan- freunden. Das Kampfsystem ist durch-

dacht, die Gegner sind abwechslungsreich.
Und die zweifellos vorhandenen Schwa-
chen (schlechte Kamera, fehlender Geg-
ner-Lock, Uberfliissige Deckungsfunktion)
machen das Spiel mit seiner schrillen In-
szenierung wieder wett. Die einzelnen Auf-
trage, Bossgegner, die Dialoge, die Neben-

Er lebt in einer
Zukunft, in der
Weltraumtou-
rismus ebenso
normal ist wie
cyberkinetisch

+ absurd-witzige Missionen

Schwachen

ten Rahmenhandlung geht’s um Mondos
Vergangenheit und eine von der dunklen
Seite des Mondes ausgehende Bedrohung.

- Kameraprobleme
- kein Gegner-Lock
- Gigolo-Missionen

Nichtern betrachtet handelt es sich bei Kil-
ler is Dead um ein klassisches Haudraufspiel

veranderte Men-
schen. Abgese-
hen von seinem unfassbar coolen Namen
und seinem Tick, sich ausschlieRlich von
Spiegeleiern zu erndhren, ist Mondo ein
eher unauffalliger Typ. Zumindest bis er

mit simplem Kampfsystem. Dank Aufriist-
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

86  Bevorerseine Liebe zu Videospielen zum Beruf machte, war Goichi Suda Bestatter.

missionen, die abgefahrenen Einzelteile
fligen 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 Uibers Ziel hinausschief3t.

GameStar 07/2014



Durchgefallen

Dimitry Halley
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Eigentlich miisste mich der Gberdrehte Stil
von Killer is Dead packen, zumal Mondos
Monsterhatz so einige spielerische Starken
hat. Aber die Darstellung von Frauen in
Sudas neuem Spiel geht einfach nicht in
Ordnung - so sehr nicht in Ordnung, dass
es mich aufregt. Wahrend des Spielens
habe ich ununterbrochen auf irgendeinen
Wink gewartet, der das Anglotzen und Ab-
schleppen der stereotypen Damen ent-
kraftet oder selbstironisch auf die Schippe
nimmt. Denn dann hatte ich mich damit
zumindest arrangieren kdnnen. Doch
spatestens wenn Mondo erklart, dass er
seine Mitbewohnerin Mika nur bei sich
ertragt, weil sie gute Spiegeleier macht,
dann fallt er als Held fiir mich durch -
und Killer is Dead damit auch.

falls notwendig: unser bionischer Arm. An
dessen Ende befindet sich namlich eine Waf-
fe, mit der wir etwa schwebende Gegner vom
Himmel holen oder anfillige Trefferzonen
der Bossgegner unter Beschuss nehmen.

Kriegen wir es mit groReren 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

Bedrohung vom Mond

herum. Auch die Kamera hat ihre Macken:
Vor allem in engen Raumen und in der Nahe
von Wanden fangt sie oftmals nicht das ein,
was eigentlich wichtig ist. So geht manch-
mal die Ubersicht verloren. Die einzelnen
Gegnertypen sind Ubrigens ahnlich durch-
geknallt wie die Bossgegner. Da stiirmen
flinke Ninjas auf uns zu, laserstrahlende
Augapfel und fette Fleischklopse mit nie-
teniiberzogenen Riesenkeulen. Das Levelde-
sign ist aber trotz der bunten Inszenierung

TIIIIIIIIP
& 4

spielerisch eher drége - im Prinzip laufen
wir von Korridor zu Korridor und stellen uns
Widersachern entgegen. Dabei driicken wir
bestenfalls ab und an mal einen Schalter.
Das alles sind nicht unbedingt spannende
Interaktionen mit unserer Umgebung.

Praktisch: Unseren Arm kdnnen wir alter-
nativ zur Standardwaffe auch mit anderen
Aufsdtzen ausstatten. Da gibt’s zum Bei-

spiel einen Bohrer, den wir uns an den Arm
schnallen oder die duBerst niitzliche Eiska-

none, die Gegner kurzzeitig festfrieren l3sst.

Erspielen kdnnen wir uns die Upgrades nur
uber 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 dafiir gibt’s Sex. Spater rufen uns die
einzelnen Damen zwar noch ab und an per
Handy an, Mondo ignoriert die Anrufe aber -
er hatte ja seinen Spal3. Die Gigolo-Missio-
nen spielen sich nicht nur véllig belanglos,
sie sind auch geschmacklos bis ins Mark.
Als satirische Uberspitzung des bisweilen
fragwiirdigen Frauenbilds in vielen Compu-
terspielen hatte 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 hatte der
Entwickler besser verzichtet.

Technisch ist Killer is Dead zwar nicht ganz
auf der Hohe, das Art-Design Uberspielt
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 halt uns Killer is Dead
bei Laune: Fans japanischer Spiele kdnnen
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 Kimpfen durch-

Die Kampfe spielen sich flott und unkompliziert, viel Geschick braucht man aber trotzdem.

GameStar 07/2014

Nightmare Edition

Fiir den PC erscheint Killer is Dead in
einer Special Edition, die liber das reine
Spiel hinaus noch den »Gigolo-DLC«
sowie den neuen Schwierigkeitsgrad
»Nightmare« beinhaltet.

aus mal SpaR macht, spielerisch hat Sudas
flotte Monsterhatz allerdings zu wenig
Fleisch auf den Knochen, um die miesen
Gigolo-Missionen aufzuwiegen. K / EZN

TERMIN 23.5.2014

Killer is Dead

PREIS 20 Euro usk ab 18 Jahren

Actionspiel

Nightmare Edition

Publisher Grasshopper Manufacture
Entwickler Deep Silver

Sprache Englisch, deutsche Untertitel
Ausstattung  — (Steam-Testversion)

Kopierschutz ~ Steam

© schoner, passender Comic-Stil
© abwechslungsreiches Charakterdesign
© veraltete Technik @ grobe Animationen

© gute englische Vertonung © abwechslungsreiche Musik
© wahlweise japanische Tonspur
© gerade weibliche Figuren zu arg iiberzeichnet

BALANCE

© mehrere Schwierigkeitsgrade © fordernde, aber nicht iiber-
fordernde Kampfe © Kampfsystem leicht zu lernen, schwierig
zumeistern @ Flirtmissionen ohne spielerischen Anspruch

ATMOSPHARE

© knalliger Anime-Flair © iibernatiirliche Phanomene
sorgen fiir Spannung © schréger Humor
© Umgebungen recht detailarm @ Gigolo-Missionen

© intuitive Steuerung auf dem Gamepad
© umsténdliche Meniifiihrung © Maus- und Tastatur-
bedienung nicht konfigurierbar und sehr sperrig

© umfangreiche Kampagne
© freischaltbare Kostiime und Waffen
© Missionen fiir bessere Wertungen erneut spielbar

LEVELDESIGN

© Level optisch sehr abwechslungsreich
© kaum langatmige Passagen
© viele Level einfach nur Korridore mit Kampfarenen

© Gegner erfordern unterschiedliche Vorgehensweisen
© jeder Endgegner fordert verschiedene Strategien
© die meisten Feinde werden erst in der Masse gefahrlich

WAFFEN & EXTRAS

© freischaltbare Upgrades und Zusatzwaffen
© viele Kombo-Maglichkeiten und Spezialfahigkeiten
© freischaltbare Kostiime fiir die Damen — wer's mag

HANDLUNG

© einprdg: Art-Style © i Hintergrund-
geschichten © gut animierte Zwischensequenzen

© Mondo ist Sexist

\OARD Core 2 Dy,

ANDAR 0 E63,
S Al 5600+, Geforce 8800 ¢
\x@ (B RAM, 13 6B, Id”65

Chauvinismus geht auf den Soldaten Chauvin zuriick und bezeichnete urspriinglich einen Nationalisten, der andere Lander abwertet. 87
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LI Online-Rollenspiel

Im Kampf sehen wir dank der »Telegrafen« (blauer Winkel), wo unsere Meuchlerin mit ihren Klauen hinhaut.

Wildstar

Die quietschbunte Comic-Optik tauscht, Wildstar ist ein echtes Genre-Schwer-
gewicht und vor allem fiir Hardcore-MMOler eine echte Offenbarung. vonjirgen ste

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: NCsoft Entwickler: Carbine Studios

Termin: 3.6.2014 Spieler: unbegrenzt Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch Preis: 35 Euro + 13 Euro Abo-Gebiihr pro Monat

Auf DVD: Video-Special

ben noch rakelt sich unsere
Granok-Kriegerin gemditlich
im Kéalteschlaf, da werden
wir schon unsanft geweckt
und auf die Briicke unserer
Weltraum-Arche gerufen.
Feindliche 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

Starken

+ gutes Housing-System

+ herausforderndes Endgame

+ Abo-Gebiihren auch mit
Spielgeld zahlbar

+ actionbetontes Kampfsystem

Schwachen

- viele Standard-Quests
- altbackene Server-Architektur
- konservativer Spielaufbau

uns unser Kom-
paniechef auf
den neu entdeck-
ten Planeten Ne-
xus. Ein Flicht-
lingstransporter
ist dort abge-
stiirzt, und wir
sollen in einer ei-
sigen Wildnis die
Uberlebenden
retten! Puh, ganz

schon viel Arbeit fiir die ersten 30 Minuten
nach dem Kalteschlaf 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 fiir 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 6ffentliche Events, Wel-
tenbosse und spezielle Herausforderungen
an. Letztere sind optionale Aufgaben, die
wir unter Zeitdruck erledigen miissen und
flir die wir niitzliche Items als Belohnung
erhalten. Meistens geht es nur darum, eine
bestimmte Anzahl von Gegnern umzuhau-
en, aber oft genug bekommen wir originelle
Aktivitdten vorgesetzt. Beispiel gefallig? Auf
den nachtlichen Wiesen vor der Stadt Ra-
benstein gilt es, rechtzeitig genug schlafen-

88  Wenn wir einen Chua-Hamster wahlen, haben wir keine Option fiir das Geschlecht unseres Helden ...

Kunterbunte

Space-Operette

de Kithe umzuschubsen. In einer anderen
Herausforderung bekommen wir ein dickes
Motorrad und sollen damit Gehirnschne-
cken-Zombies plattfahren. Wenn wir die
Herausforderung nicht
bestehen, diirfen wir sie
beliebig oft wiederholen
oder spater absolvieren.

Durch die vielen Quests
und Herausforderungen stehen wir selten
still und werden so kreuz und quer durch
die PvE-Gebiete gefiihrt. Buchstablich 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 téte
so und so viele XYZ!« lautet die einfache
Formel der meisten Wildstar-Auftrage. Au-
Berdem fallt die Prasentation arg sparta-
nisch aus. Bis auf einen flotten BegriiBungs-
spruch hoéren 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
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Extreme Farben und Formen gehéren fest zum Stil von Wildstar.

Hintergriinde der Aufgaben - vor allem ab
circa Level 20 - oft sehr originell erzdhlt,
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 diirfen wir uns dann aber
an den miesen Ausbeutern grausam rachen.

Humor spielt eine grofRe Rolle in Wildstar.
Schon bei der Auswahl der V6lker werden
wir mit abgefahrenen Designs wie unter an-
derem drei Meter groRen 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 mysterio-
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 legendarer
Serie Firefly. Wer also auf rauflustige Rebel-
len und Space-Cowboys steht, diirfte unter
den Verbannten gliicklich 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-
stiick zum bunt zusammengewiirfelten
Haufen der Verbannten. Das erklarte Ziel der
Weltraum-Imperialisten ist es, den Planeten
Nexus fur ihr Reich zu annektieren und seine
Geheimnisse an sich zu reiRen. Das Domini-
on wurde ndmlich einst von dem mysterio-
sen Volk der Eldan maBgeblich beeinflusst,
und Nexus soll die verlorene Heimat dieser
Entitdten gewesen sein. Die beiden verfein-
deten Fraktionen gewinnen sicherlich kei-
nen Preis fiir Originalitat — »Rebellen gegen
das Imperiume, das gab’s schlieBlich schon
gefiihlt tausend Mal - doch durch diese Ver-
trautheit fiihlen wir uns in unserer gewahl-
ten Fraktion auch sofort heimisch.

Der Kampf des Dominions gegen die Ver-
bannten macht auch einen groRen Teil der

anfanglichen Story aus. Nebenbei gilt es
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aber auch, die Mysterien des Planeten Ne-
xus zu ergriinden, denn die geheimnisvollen
Eldan haben zwar iiberall ihre Spuren hin-
terlassen, doch zu Gesicht bekommen wir
die angeblichen Architekten der Galaxie
vorerst nicht. In zahlreichen Datenwdirfeln,
die Uberall 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 fiir Spannung und
fiihren so gut auf die eigent-
liche Haupthandlung hin.

Weniger episch erscheint je-

doch auf den ersten Blick die Prasentation
von Wildstar. Die Grafik kleidet sich in einen
knallbunten Comic-Stil, in dem grof3e Teile
der Spielwelt geradezu absurd farbenfroh
sind und die Proportionen der Charaktere
alles andere als realistisch ausfallen. Mann-
liche Charaktere sind meist wandelnde
Dreiecke, wahrend die meisten Frauen nur
aus ausladenden Hiiften und Briisten zu be-
stehen scheinen. Letzteres l6ste wahrend
der Beta sogar einen handfesten Skandal
aus, weshalb wir mittlerweile auch die Kor-
perform unserer Held(inn)en grob anpas-
sen kénnen. Dennoch bleibt der typische
Uberzeichnete 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

Stillstand
ist der Tod

Mit unserem Bike heizen wir schneller durch die bunte Wildstar-Welt.

sorgfaltig ausgearbeitet. Die nervigen
Performance-Probleme aus der Beta
wurden Ubrigens piinktlich zum Release
behoben. Daher lduft Wildstar nun so-
wohl auf durchschnittlichen wie auch
High-End-Gerdten tadellos auf den an-
gemessenen Detailstufen.

Mag die Grafik noch Geschmackssache
sein, der Soundtrack ist liber jeden Zwei-
fel erhaben. Komponist Jeff Kurtenacker
schuf zu Wildstar eine vielféltige Klang-
kulisse, die sehr gut

zur jeweiligen Situation
passt. Beispielsweise
dréhnt uns die martiali-
sche Hymne des Domi-
nions wuchtig ins Gehor,
wann immer wir auf die Truppen des
Reiches treffen. Im Kampf gegen ruch-
lose Space-Piraten hingegen ertont ein
schmissiges Shanty, das genauso gut
aus Fluch der Karibik stammen konnte,
wahrend im wilden Grenzland stim-
mungsvolle Western-Musik erklingt. Er-
kunden wir hingegen die alte Ruinen der
Eldan, so jagen uns gruselig-kalte Synthe-
sizer-Klange einen angenehmen Schauer
den Riicken hinunter. Dank der vielfalti-
gen Leitmotive wissen wir oft schon
anhand der Musik, was uns bald erwar-
tet und kénnen 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 eintonig. Gerade

Jeder Spieler entfacht im PvP seinen Telegrafen, ein wahres Inferno an Fldcheneffekten.

... die Psycho-Viecher haben schlicht und einfach keines! 89
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LI Online-Rollenspiel

Die Pfade

Pfade wahlen wir zusdtzlich zu unserer
Klasse. Sie erganzen unseren Spielstil durch
optionale Aufgaben und Fahigkeiten.

il
Soldat: Wir verpriigeln 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
Phdanomene. Aullerdem kénnen Wissen-
schaftler verborgene Bunker der Eldan 6ff-
nen und deren Geheimnisse erkunden.

Siedler: Als tapferer Grenzland-Pionier bau-
en wir etwa Buff-Stationen. Dafiir brau-
chen wir Schrott-Teile, die {iberall im Spiel-
gebiet herumliegen. Da die Gebaude sehr
niitzlich sind, sind Siedler gern gesehen.

90  Wiedie Chua sich vermehren, ist ein Geheimnis, das die Entwickler in einem spateren Story-Update liiften wollen.

in den Startzonen des Dominions héren 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. Ahnlich
wie in Tera oder Guild Wars 2 miissen wir
Attacken aktiv ausweichen. AuBerdem
reicht es nicht, den Gegner nur in Reichwei-
te zu haben und dann auf die Hotkeys fiir
unsere Angriffe zu hammern. In Wildstar
miissen wir Feinde direkt anvisieren. Damit
das reibungslos klappt, verfiigen alle unsere
Aktionen uber praktische
Zielhilfen namens »Tele-
grafen«. Wenn wir bei-
spielsweise mit unserem
Krieger einen Nahkampf-
angriff ausfiihren, besteht
der Telegraf aus einem stumpfen Kegel vor
uns. Fernkampfer ballern hingegen oft in
langen, geraden Linien. Das Ganze funktio-
niert also dhnlich wie ein Skillshot in einem
Moba. Da auch alle feindlichen Aktionen
durch das Telegrafen-System angekiindigt
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
moglichst weit rauszoomen miissen. FuR-
lahme Charaktere haben spatestens ab Le-
vel 20 keine Chance mehr.

Damit das Monsterkloppen nicht zu eint6-
nig wird, kdnnen wir fiir unseren Charakter
30 aktive Skills erwerben. Anders als aber
beispielsweise in World of Warcraft oder
Star Wars: The Old Republic diirfen wir nur
je acht Fahigkeiten auch tatsachlich ausris-
ten. Wir missen uns als gut liberlegen, was
wir nutzen wollen. Zum Gliick kénnen 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 Fahigkeiten, VIPs genannt, die
wir aber zum Teil erst freischalten miissen.
Diese geben uns entweder Boni oder schal-

Teamfahigkeit

als Tugend

ten neue aktive Aktionen frei. Auch die VIPs
konnen wir jederzeit - gegen eine Geblihr -
zurlicksetzen und neu verteilen.

Das Kampfsystem von Wildstar belohnt klar
geschickte und aufmerksame Spieler. Sogar
weit liberlegene Gegner kdnnen von guten
Spielern mit etwas Miihe 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 fordert klar das
Gruppenspiel. Zum einen sind die zahlrei-
chen Gegner so schneller erledigt, zum an-
deren bekommen wir fiir
gutes Teamwork zusatz-
lich Ruhm, den wir gegen
nitzliche Dinge tauschen
kénnen. Zwingend not-
wendig werden Gruppen
von fiinf Spielern dann in Abenteuern und
Dungeons. Erstere sind knackige Instanzen,
in denen wir auf einer Art Holodeck abge-
drehte Szenarien nachspielen. Beispielswei-
se miissen wir in einem Abenteuer einen
Kriminalfall aufkldren oder in bester League
of Legends-Manier feindliche Champions
mit Hilfe von Creeps erledigen.

Dungeons sind wiederum die grof3en Briider
der Abenteuer. Wer das Kampfsystem von
Wildstar nicht optimal beherrscht, hat in die-
sen knallharten Gebieten in etwa die Uber-
lebenschancen eines Schneeballs in der Hol-
le. Schon gewdhnliche Gegner kdnnen eine
unvorsichtige Gruppe ausléschen, und die
Bosse haben grundsatzlich 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. AuBerdem be-
noétigen wir gutes Timing in der Gruppe, um
die machtigsten Angriffe der dicken Viecher
rechtzeitig zu unterbrechen. Richtig extrem
wird Wildstar jedoch im Endgame ab Level
50, denn dort warten die berlichtigten Raids
auf uns. Das sind liberdimensionale Dunge-
ons, in die wir uns nur mit 20 und spater so-
gar mit 40 Spielern wagen. Die Entwickler
von Carbine briisten sich damit, echten

Dungeon-Bosse gehoren zu den hartesten Gegnern wahrend der Level-Phase. Dieser Endgegner
hier verwandelt den Kampfplatz in ein flammendes Inferno! Wer nicht ausweicht, stirbt.
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Feuerwerk
mit Tiefgang

Jurgen Stoffel
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 Uberflutet. Doch anstatt davon tiber-
fordert zu sein, stiirze ich mich voller Elan
in das Getimmel und kloppe mich durch
die Gegnerhorden. Dass ich dabei auch die
ein oder andere Quest erledige, ist eher
zweitrangig. Viel wichtiger ist der SpaR,
den mir das bloRe Erschlagen von Mons-
tern macht. Nachdem ich mich einmal von
Ost nach West durch das Spielfeld gemet-
zelt habe, gibt’s bereits das nachste Level-
Up und ich kann neue Skills auswahlen,
mit denen das Priigeln gleich noch mehr
Laune macht. Und falls mich der Ehrgeiz
packt, stiirze ich mich in einen Dungeon
oder eine Abenteuerzone und versuche,
einen moglichst perfekten Durchgang hin-
zulegen. Hinzu kommt dann noch die stim-
mungsvolle Prasentation und das herrlich
abgedrehte Science-Fiction-Setting. Fertig
ist ein durch und durch gelungenes und
anspruchsvolles Online-Rollenspiel! Da
stort es mich auch weniger, dass die Quests
nicht vertont sind und die Story vergleichs-
weise spartanisch erzdhlt wird. Wenn dafir
schneller neuer Content ins Spiel kommt,
nehme ich dieses Opfer gern in Kauf.

»Hardcore Content« fiir Profi-Gamer zu ent-
wickeln, und diese sollten in den beinharten
Kampfen definitiv auf ihre Kosten kommen.
Interessierte Spieler miissen 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 fiir die Zukunft, auch genug neue
»harmlosere« Inhalte zu verdffentlichen.

Raids gibt’s Uibrigens auch fiir PvP-Spieler. Ab
Level 50 kdnnen wir uns zusammen mit 39
weiteren Spielern eine sogenannte Kriegs-
basis bauen. Diese private Festung statten
wir mit Geschiitzen, Hindernissen und Fallen

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-Kampfe bevorzugt,
kann sich in Duell-Arenen und auf Schlacht-
feldern herumtreiben. Die gibt es namlich
schon vor dem Endgame auf Level 50.

Gruppeninstanzen und PvP-Modi gehdren
natirlich fest zu jedem MMO-Erlebnis, doch
Wildstar bietet bereits am Verdffentlichungs-
tag einige besondere Features. Beispielswei-
se kénnen wir die Abo-Gebiihren von mo-
natlich knapp 13 Euro auch mit Spielgeld
bezahlen. Ein dhnliches System nutzt bei-
spielsweise Eve Online mit grof3em Erfolg.
Wer also viel spielt, finanziert sich sein Abon-
nement praktisch nebenher. Auch das Hand-
werkssystem ist gut integriert und sinnvoll
nutzbar. Uber Aufwertungsrunen kénnen
wir uns sogar die optimalen Set-Gegenstan-
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 kdnnen. Die eigene
Bude dient dabei nicht nur als Beschafti-
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.
Wahrend andere MMOs wie Guild Wars 2
und The Elder Scrolls Online mit Uberlauf-
und Mega-Servern Warteschlangen den
Garaus machen und serveriibergreifendes
Spielen erméglichen, setzt Wildstar auf ein
altbackenes System aus einzelnen, vonein-
ander getrennten Realms. Daher kann es
auf dicht bevélkerten Servern zu Wartezei-
ten beim Einloggen kommen, und wenn un-
sere Freunde auf anderen Servern als wir
spielen, diirfen wir lediglich Gruppenins-
tanzen mit ihnen zusammen zocken. Alle
anderen Aktivitaten bleiben auf unseren Re-
alm beschrinkt. AuRerst schade, hier ver-
schenkt Wildstar durchaus Potenzial. Trotz
der veralteten Serverlandschaft bleibt Wild-
star unterm Strich ein sehr gutes Online-

Unser Haus soll keine kuschelige Bude, sondern eine Bar werden. Daher kaufen wir typische
Kneipenmdobel wie Tresen und Hocker und platzieren sie frei im Raum.

GameStar 07/2014

Rollenspiel, das zwar kaum Innovationen
bringt, dafiir aber bewdhrte Inhalte flippig
aufpoliert und zu einem gelungenen Ge-
samtwerk zusammenfiigt. Jiirgen Stéffel / Gl

TERMIN 3.6.2014  PREIS 35 Euro + 13 Euro Abo-Gebiihr  usk ab 12 Jahren

Wildstar

Online-Rollenspiel

Publisher NCsoft
Entwickler Carbine Studios
Sprache Deutsch, Englisch, Franzosisch
Ausstattung  DVD-Box,
3DVDs
Kopierschutz ~ Anmeldung

GENRE-CHECK ONLINE-ROLLENSPIEL

»Anfangs noch etwas zu leicht aber circa
ab Level 20 extrem spaBig und fordernd.«

SPIELSTIL ~ Kampf I Quests/Handwerk
CHARAKTER  simpel | komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action Taktik
HANDLUNG einfach I komplex

© tolle Charakteranimationen © liebevoll gestaltete und
detaillierte Comic-Grafik ... © ... die aber nicht jedermanns
Sacheist © Umgebungstexturen teilweise matschig

© stimmungsvolle Soundeffekte © cooler Ansager fiir beson-
dere Aktionen © fantastischer Soundtrack ... @ ... dersich
aber teilweise oft wiederholt © Quests sind nicht vertont

BALANCE

© alle Klassen kannen gut als Schadensausteiler gespielt werden
© alternative Rollen als Heiler oder Tank @ manche Klassen
derzeit klarim Vorteil © Anspruchssprung ab Stufe 20 arg heftig

ATMOSPHARE
© abgedrehter Humor zieht sich wie ein roter Faden durch
das Spiel © unverbrauchtes Science-Fiction-Szenario
© zu Spielbeginn nur wenig Story-Unterfiitterung

© iibersichtliches Nutzer-Interface © viele Komfortfunktionen
und Tooltipps © Nutzer-Interface iiber Addons anpassbar
© Namensbalken derzeit noch bugbehaftet

© zahlreiche Questgebiete und Grupp © Housing
© 40-gegen-40er PvP-Raids in den Kriegshasen © Raids fiir
20 und 40 Charaktere ... © ... aber nur fiir Hardcore-Spieler

QUEST/HANDLUNG

© viele Quests © Herausforderungen und Pfadmissi
© Quests oft witzig erzahlt ... © ... aber nurin Textfenstern
© zuviel simples Gemetzel ... © ... besonders beim Soldat

CHARAKTERSYSTEM/TEAMWORK

© gute Gruppenunterstiitzung durch die Klassen © Siedler als
optimaler Verstarker © Eigenschaften konnen jederzeit zuriick-
gesetzt und neu verteilt werden @ passive Skills oft reizlos

KAMPFSYSTEM

© spaiges Action-Kampfsystem © Telegrafen ermdglichen
dynamischen Kampfstil © Bosskampfe, die nur mit Geschick
und Taktik zu meistern sind @ nix fiir gemdchliche Spieler

TEMS

© gute Beute-Items © durchdachtes Handwerks-System
erlaubtindividuelle G b (o iop
© Kostiim-A

he A

g unnotig kompliziert

‘ Qeszgp

o X3 450, Radeon 5g3
A0 RAM, 30GB Festp/ane

P

In der Beta hat ein Spieler aus 758 kleinen Holzstiickchen ein komplettes Piano fiir sein Haus zusammengesetzt. 91
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LI Jump&Run

IMionochroma

Kind mit kaputter Steuerung tragt Bruder mit kaputten Beinen durch Dystopia. Ob das gut geht? Fiorian Heider

Genre: Jump&Run Publisher: -
Entwickler: Nowhere Studios (Monochroma ist das Erstlingswerk)
Termin: 28.5.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 20 Euro

Dabei hat doch alles so niedlich angefangen: Ein junger Bursche
|dsst mit seinem kleinen Bruder einen Drachen steigen, sie laufen
zusammen durch Kornfelder und springen liber Stock und Stein.
Klar, jemand kénnte sich dabei ein Bein brechen, aber hey, man ist
schlieRlich nur einmal jung. Doch natiirlich 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 dltere 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 Briider namlich eine schockie-
rende Entdeckung, und wir miissen fortan ordentlich Hirnschmalz
und Geschick an den Tag legen, um sie vor dem finsteren Boss eines
tyrannischen Konzerns zu beschiitzen.

Wie die beiden heil3en, wer sie sind und wo sie eigentlich herkom-
men, wissen wir nicht, denn ahnlich wie im Indie-Hit Limbo werden
wir auch hier in eine atmosphdrische, aber
kalte und unwirtliche Welt geworfen, die

Fakten

(LLLILLES -

Manchmal kommt Farbe ins Spiel: Auf den ersten Blick wirkt das Rot
bedeutungsschwanger, allerdings steckt nichts dahinter.

der Isolation so noch besser zur Geltung kommt. An die fiir etliche
Interpretationsmoglichkeiten offene Geschichte eines Limbo kommt
Monochroma allerdings nie heran, gerade die Auflésung bleibt ent-
tauschend platt. Bei der in Schwarz-WeiR8 gehaltenen Spielwelt
hat sich der Indie-Plattformer librigens ebenfalls von Limbo inspi-
rieren lassen. Mit einem Unterschied: Gelegentlich durchbricht ein

mehr Fragen offen l3sst, als sie beantwor-
tet. Die wenigen uns gutgesinnten Perso-
nen, denen wir im Laufe des flinfstlindigen
Abenteuers begegnen, helfen uns auch

kraftiges Rot die graue Spielwelt. Das wirkt anfangs mysterios und
symboltrachtig, entpuppt sich allerdings irgendwann als »Style
over Substance«-Masche. Hier ein roter Schal am Hals des Prota-
gonisten, dort der rotgestreifte Pullover eines Bésewichts, und

X vier Abschnitte

X komplett ohne Dialoge
X fuinf Stunden Spielzeit
X zwei Hauptdarsteller

nicht unbedingt weiter, denn in Monochro-
ma gibt es keine einzige Dialogzeile. Wer
mebhr liber die Hintergriinde der dystopischen Spielwelt erfahren
will, muss seine Augen zum Beispiel nach Plakatwdnden offen hal-
ten, die hier und da in den vier Abschnitten verteilt wurden und
kleine Erklarungen liefern. Eine kluge Entscheidung, weil das Gefiihl

Schwarz, weiB, rot...egal

Menno, ich hab mich doch eigentlich so darauf
gefreut. Monochroma ist wieder so ein klassi-
scher Fall von »wdre mit mehr Feinschliff ein
deutlich besseres Spiel geworden«. Die Story des
Indie-Abenteuers erreicht zwar langst nicht die
Klasse eines Limbo, unterhalt dennoch tiber die
gesamte Spielzeit hinweg. Doch was niitzt mir eine atmospharische
Welt, wenn die Steuerung wirkt, als hatte sich der junge Hauptdar-
steller an Mutters Schnapspralinenvorrat vergriffen. Korrigiere: Mut-
ters Schnapsvorrat. Punktgenaue Landungen? Eher ein Gliickspiel. So
verkommen die eigentlich coolen Rétsel 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

—

Idyllischer Anfang: Zu Beginn unseres Abenteuers geht es unserem klei-
nen Bruder noch gut, spater miissen wir ihn aber Huckepack nehmen.
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Das Wort »monochromatisch« stammt aus dem Griechischen und bedeutet »einfarbig«.

mittendrin rote Markisen und Traktoren. Das suggeriert zwar ei-
nen tieferen Sinn, ergibt aber schlicht keinen.

GroRes Lob hingegen gebiihrt den Entwicklern fiir die zahlreichen
gelungenen Ratsel- und Geschicklichkeitseinlagen. Mal fliichten wir
liber Hauserdacher, mal verstecken wir uns vor dem ausgesandten
Schlagertypen des Konzern-Bosses — wir sind schlieBlich ein wehr-
loser Bub -, mal I6sen wir Schalterratsel und mal bedienen wir Kra-
ne, um Plattformen in die passende Position zu bringen. Meistens
sind die Knobeleien an unseren kleinen Bruder gekoppelt. Mit ihm
auf dem Riicken springt es sich namlich nicht so gut. Da der kleine
Mann aber schnell Angst bekommt, kénnen 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. Unglicklicherweise wird ein
Grof3teil des spielerischen Potenzials im Keim erstickt. Das hat zwei
Griinde: Zum einen ist die Steuerung viel zu trdge und ungenau. In
Kombination mit den nicht immer fair verteilten Riicksetzpunkten
kommt stellenweise groRer 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 miissen. Zum anderen triiben einige fiese Bugs den
Spielspaf: Mal rutschen wir von einer Plattform, mal springen wir
nicht richtig von einem Seil ab und mal miissen wir sogar den Spiel-
stand neu laden, weil ein Gegenstand, den wir zur Lésung eines
Ratsels benétigen, urplétzlich verschwunden ist. IEEH

Monochroma

Publisher — Entwickler Nowhere Studios
Sprache Deutsch, Englisch Ausstattung — (Download)
PRO/KONTRA

© atmospharische Spielwelt

© gelungene Ratsel- und
Sprungpassagen

© interessante Schwarz-WeiB-Optik

© ungenaue Steuerung

© viele Bugs

© bemiiht bedeutungsschwanger

© Checkpoints nicht immer fair verteilt

Nette Idee, unzureichend umgesetzt.

GameStar 07/2014



X Teddy als Taschenlampen-
ersatz
X keine Waffen

Among the Sleep

Adventure BRI

Faszination Kindheit? Denkste! Among the Sleep ist ein Horrortrip aus der Sicht eines Zweijdhrigen. von Florian Heider

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

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 SpaR.
Es ist ein herrlicher Tag, doch mit der Ankunft eines Teddybaren &n-
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 fir uns da sein und erklart,
dass wir ihn nur ganz fest driicken missen,
wenn wir Angst haben. Zum Beweis sollen
wir uns mit ihmin den Kleiderschrank stel-
len und die Tiir schlieBen. Der Schrank ist ein eigener kleiner Mikro-
kosmos. Mantel hangen aufgereiht nebeneinander, doch ein paar
Herzschlage spater sind wir uns nicht mehr sicher, ob es sich iiber-
haupt um Méntel handelt. Warum ist der Schrank so gro3? Was war
das fiir ein Gerdusch? Hat sich gerade etwas bewegt? Und wo ist
eigentlich die Tiir hin? In einer dunklen Ecke driicken wir unser Ku-
scheltier. Es hat nicht gelogen und spendet uns Licht. Danke, Teddy!

Fakten

X Kleinkind als Protagonist
X zwei Stunden Spielzeit

Der Aufenthalt im Schrank ist aber nur ein kleiner Vorgeschmack
auf das, was uns erwartet. In derselben Nacht namlich werden
wir durch unheimliche Gerdusche geweckt, von Teddy und unserer
Mama keine Spur. Das Stofftier ist schnell gefunden (wir verraten
natirlich nicht, wo), allerdings fiihrt uns die Suche nach Mama
nicht nur durch das eigene Heim, sondern bald schon in eine un-
heimliche Fantasy-Welt. Dort miissen wir Erinnerungsstiicke unse-
rer Mutter finden, um sie endlich wieder in die Arme schlieRen zu
konnen. In jedem Abschnitt suchen wir also die passenden Gegen-
stande, um in das nachste Gebiet vorzustoBen. Wie in Slender und
Amnesia erleben wir unser Abenteuer dabei aus der Ego-Perspekti-
ve und komplett waffenlos. Mit einem grofRen Unterschied: Unsere
Sicht wirkt verzerrt und surreal. Alles erscheint groRRer als gewohnt.
Vor allem, wenn wir per Tastendruck auf allen Vieren unterwegs

Hente wirskduzwel Jahre.

Zu Beginn des Spiels werden wir noch von Mama verwéhnt.

GameStar 07/2014

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 wiirde. Alles dort wirkte so gro und
unheimlich. Jeder Schatten war eine mégliche
Bedrohung. Among the Sleep ldsst mich ahnlich
kindliche Angste erleben. Alleine in einer fremden, diisteren Um-
gebung, ebenso faszinierend wie furchteinfloRend. Statt des Helms
greife ich jetzt eben zum Teddy - der ist eh viel cooler. Abseits sei-
ner sehr dichten Atmosphare bietet das Gruselabenteuer aller-
dings recht wenig Spiel fiirs Geld. Die Ratsel sind zu einfach und
die Spielzeit fiir den gesalzenen Preis viel zu kurz. Meine Empfeh-
lung daher: Warten Sie auf eine Preissenkung.

Florian Heider

nen! Und wie hellit du?

Ich bikn Teddy, Schin dich Kenmen

Der Teddybar ist nicht nur treuer Gefdhrte, sondern auch Taschenlampe.

sind, um uns schneller fortzubewegen, wirkt das beeindruckend.
Schade ist allerdings, dass die eigentlich gelungene Story zwar eine
originelle Auflésung bietet, diese aber durch die oberflachliche Fi-
gurenzeichnung an Wirkung verliert. Im Laufe unseres Abenteuers
stoRen wir immer wieder auf kleinere Ratsel, die allerdings ziemlich
langweilig sind. Offne Schublade, um Schrank zu erklimmen, suche
Sternschlissel, um Sterntiir zu 6ffnen. So oder dhnlich anspruchslos
spielen sich samtliche Denkaufgaben des Adventures.

Dafiir glanzt Among the Sleep mit einer fantastisch designten und
abwechslungsreichen Welt, die vor kleinen Details, unheimlicher
Atmosphare und einer bedngstigend gut eingesetzten Gerauschku-
lisse nur so strotzt. Beim nachtlichen 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 Gerdausch zusammen. Noch
dazu lauert etwas auf uns. Etwas, das uns umbringt, wenn wir nicht
die Kinderbeine in die Hand nehmen und uns in Schranken oder
unter Regalen verstecken. Diese Verfolgungsjagden sind gut insze-
niert und geben der ohnehin unheimlichen Atmosphare den letz-
ten Schliff. Zu sehr sollte man sich an die gruselige Grundstimmung
aber nicht gewohnen, denn das Spiel ist kurz, sehr kurz sogar. Fiir
den ersten Durchgang benétigten wir lediglich 100 Minuten. Das
ist wenig Spiel fiir stolze 20 Euro, zumal es mangels alternativer En-
den und freischaltbarer Extras kaum Wiederspielwert gibt. IzH

Among the Sleep

Publisher — Entwickler Krillbite Studio
Sprache Englisch Ausstattung — (Download)

© fantastische Spielwelt © viel zu kurz

© viele kleine Details © kaum Wiederspielwert
© tolle Gerauschkulisse © einfache Rétsel

© interessanter Protagonist

Faszinierender, aber sehr kurzer und einfacher Gruseltrip.

Der Teddybar ist nach dem ehemaligen US-Préasidenten Theodore »Teddy« Roosevelt benannt. 93



LIS Early Access

Christian Fritz Schneider

Geldmaschine oder transparente Spieleentwicklung? Die
Meinungen zum Early-Access-Phanomen gehen weit
auseinander, aber feststeht, dass es sich innerhalb kurzer
Zeit in der Spiele-Landschaft etabliert hat — und span-
nende Projekte wie The Forest erméglicht. Das Survival-
Horrorspiel sieht jetzt schon fantastisch aus und lasst
trotz zahlreicher Bugs bereits in der Version 0.01b Alpha
(!) erahnen, wie toll das fertige Spiel einmal werden
kann. Mit dieser Ausgabe haben wir auRerdem unsere

Johannes Rohe

Early Access

Alles neu macht der ... Juni: neues Layout, iberarbeitetes Wertungs-
system und brandneue, vielversprechende Early-Access-Spiele.

Early-Access-Rubrik komplett tiberarbeitet. In der »Was
hat sich getan«-Liste finden Sie wichtige Patches und
neue Inhalte. AuBerdem haben wir das Wertungssystem
Ubersichtlicher 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 vorstofRen kénnte. Il / EEH

Was hat sich getan?

Assetto Corsa

Die Hardcore-Rennsimulation verfiigt jetzt liber einen Online-Multiplayer-Modus. Wir kdnnen sogar an ganzen
Rennwochenenden inklusive Training und Qualifikation gegen Freunde antreten.

Planetary Annihilation

Im neuen Galactic-War-Modus kdnnen sich jetzt auch Einzelspieler als Planeten-Eroberer austoben. Proze-
dural generierte Sternensysteme sollen fiir langanhaltenden Spielspal8 sorgen.

Project Zomboid

Zombies im Multiplayer: In Project Zomboid kénnen wir seit Anfang Mai zusammen mit anderen Spielern
ums Uberleben kimpfen. AuRerdem gibt’s ein neues Koch-System. Mmhh ... lecker Zombie-Hiihnersuppe.

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 verfiigbar.

Nosgoth

Die Menschen erhalten Verstdrkung in Form eines neuen Vampirjdgers. Die Prophetin durchléchert die
Untoten mit zwei Pistolen und nutzt Fliiche, um Gegnern zu schaden und sich selbst zu heilen.

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

Termin: 2014
Sprache: Englisch Preis: 20 Euro
Status: Einige Bugs, aber das Spielgeriist steht.

Spannende Abenteuer in einer Fantasy-Welt
erleben, auf Oberwelten mit sympathischen
NPCs plaudern, in diisteren Dungeons blut-
riinstige Monster kaputt kloppen und am
besten noch einen treuen Begleiter dabei
haben, der das Geschehen gelegentlich mit
witzigen Spriichen auflockert. So oder so
dhnlich kennt man das ja aus unzahligen
Rollenspielen. Hack ‘n’ Slash, das neueste
Werk von Double Fine greift viele dieser Kli-

Gegner téten war gestern. Das moderne Elfen-
madchen hackt sich einfach seinen Weg frei.

schees auf, erganzt sie aber um einen ganz
besonderen Clou: Als kleines Elfenm&dchen
hauen wir den Gegnern nicht etwa auf die
Miitze, sondern hacken stattdessen ihren
Code. Sobald unsere Klinge den Fiesling
trifft, 6ffnet sich ein Men, in dem wir bei-
spielsweise seine Gesinnung andern, ihm
neue Laufwege geben oder den ausgeteil-
ten Schaden minimieren kénnen. Auch bei
den zahlreichen Ratseln kommt uns das Ha-
cking zugute. Der Singsang unseres kleinen
Begleiters stort eine Gruppe friedliebender
Schildkroten so sehr, dass sich sich wei-
gert, uns lber den Fluss zu beférdern? Uber-
haupt kein Problem, wir andern einfach die
Lautstarke und den Gesangs-Radius unseres
unmusikalischen Kumpels. Neben dem ext-
rem coolen Hacking-Schwert gibt es auRer-
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 womaéglich ein Wei-
terkommen erschwert, der kann in der Zeit
zuriickreisen und den jeweiligen Abschnitt
nochmals versuchen. Die herrlich schragen
Dialoge mit den witzigen Nebenfiguren
sind ebenfalls sehr gut gelungen. IEER

94  Tipps und Kritik zur neuen Early-Access-Rubrik mailen Sie uns bitte an brief@gamestar.de.

Hack gelungen

Die Dialoge von Hack ‘n’
Slash sind groRartig und
die Ratsel knifflig. Das
Hacking-System ist nicht
nur clever, sondern auch
gut umgesetzt. Aller-
dings gibt’s derzeit noch
viele Bugs, die mich gerne mal zuriick auf
den Desktop beférdern oder mein Elfen-
méadchen von Felsen abrutschen lassen. Zu-
dem fehlt der finale Dungeon noch. Trotz-
dem ist schon geniigend Spiel vorhanden,
um ordentlich Spal zu haben.

Florian Heider

PRO/KONTRA

© faszinierendes Hacking
© witzige Dialoge

© interessante Rétsel

© coole Items

© ausgefallene Ideen

© einige Bugs
© finaler Dungeon fehlt noch
© keine deutschen Texte

Witziges Action-Adventure
mit cooler Hacking-Mechanik.

GameStar 07/2014



@ GamEStar— DIE GANZE WELT DER PC-SPIELE

3x GameStar XL nur
12,90 € statt

RI-S'EI\LS

Wie aus Risen \mede Goth werd en soll

= |l ZENSUR- REPUBLIKDEUTSCHLAND

In Filmen erlau! mit dern Hal

ooy
o atenme Taktisches Kampfsys stem =
AN W e f ; de D achenkampfe Eigene F E‘eshmg
Bl THEMEN Wolfenstein:The New Order + Tropica § » ESO » Daylight + Tesla Effect » Child of Light u.v.a

IHRE VORTEILE

@ versandkostenfreie Lieferung nach Hause

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

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

Jetzt drei Ausgaben GameStar XL bestellen und 33% sparen!

www.gamestar.de/miniabo

oder anrufen: 0711/ 7252 275




€arly Access
King’s Bounty: Dark Side

Hass macht stark: Die dritte Standalone-Erweiterung von King's Bounty verschlagt uns auf die dunkle Seite und
bietet vor allem eins: mehr vom guten alten Bekannten. von bimitry Halley

Termin: Juli 2014
Sprache: Englisch, Russisch Preis: 18 Euro
Status: fast fertig, allerdings noch von Bugs geplagt

Erst war’s der Schatzsucher, dann die Prin-
zessin, im Anschluss ein rauer Nordmann -
und jetzt schliipfen wir in die Rolle der bo-
sen Jungs (und Méadels). In King’s Bounty:
Dark Side, der dritten Standalone-Erweite-
rung zu King’s Bounty: The Legend, gehort
unser Held namlich den dunklen Vélkern
an. Welche Rasse es genau sein soll, ent-
scheiden wir zum ersten Mal selbst: Vam-
pirmagier, Orkkrieger oder Damonenjage-
rin stehen zur Auswahl. Das klingt allerdings
spannender, als es letztlich ist, denn die
drei Rassen verhalten sich genauso wie die
wahlbaren Klassen der Vorgéanger. Der Ork-
krieger setzt auf Kraft und kampfstarke
Truppen, der Vampir schleudert den Fein-
den seine Zauber entgegen und die Damo-
nin balanciert zwischen beiden Extremen.

Spielmechanisch bleibt der Kern der King’s-
Bounty-Reihe nahezu unverandert: Wir be-
wegen uns mit unserem Helden frei tiber
die Oberweltkarte, sacken Gold und andere
Schatze 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 fir
seine taktische Tiefe bekannt — und auch
in Dark Side ist das Zusammenspiel der
Einheiten genauso wichtig wie der clevere
Einsatz unserer Zauberkrafte. 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 plétzlich
mit einem beinharten Boss konfrontiert

werden. Der reibt unsere Orkarmee miihe-
los auf, da uns zu diesem Punkt im Spiel die
Maoglichkeit zum Einheitenkauf fehlt. So-
bald wir aber ein paar Rekrutierungsmog-

In der Oberwelt sammeln wir Erfahrung und Gold, um den »Guten« ordentlich einzuheizen.

lichkeiten haben, entfaltet Dark Side sein
strategisches Potenzial, denn wir stellen un-
sere Armee aus den verschiedenen dunklen
Volkern zusammen und spielen bereits nach
einer Spielstunde munter mit verschiede-
nen Spezialfertigkeiten und Kombinationen
herum. Damit sich das nach den sehr dhnli-
chen Vorgangern nicht altbacken anfiihlt,
gibt es neue Einheiten, Quests und Gegen-
stande sowie einen neuen Geistergefahr-
ten, der im Kampf verschiedene Gestalten
annehmen kann. Ladt sich durch bestandi-
ges Kampfen unsere Wutleiste auf, entfes-
seln wir den Phantom-Kollegen als machti-
ges Orkgespenst, als Damonenkreatur oder
als Vampirmonster. Die groRte Neuerung
ist aber die Kampagne: Je nach gewahlter
Rasse starten wir im abgebrannten Orkdorf,
in der gestiirmten Damonenfestung oder
als abgekampfter Vampir auf der Flucht vor
Vampirjargern - 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 fiir eine bessere (will heien:

96 Plinius der Altere beschreibt in seiner Historia naturalis langzéhnige Seeungeheuer und nennt sie Orcs.

Zeit

lr einen
Nachfolger

Dass die wahlbaren Ras-
sen als grol3e Neuerung
angepriesen werden, ob-
wobhl sie im Prinzip nur
umgefarbte Heldenklas-
sen sind, verdeutlicht,
womit sich Dark Side schwer tut: wirklich
grolRe spielerische Neuerungen einzufiih-
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 Kdmpfe. Das macht so viel
SpaR wie eh und je. Trotzdem hatte ich mir
neben der Kampagne einige deutlichere
Neuerungen gewiinscht. Langsam wird es
einfach Zeit fiir einen richtigen Nachfolger.

Dimitry Halley

schlechtere) Zukunft kampfen. Die Early-
Access-Version ist schon sehr weit fortge-
schritten. Zwar kampft sie noch mit Bugs
und Performance-Problemen, als Beta lauft
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-
Spielgefiihl hat, der bekommt mit Dark Side
neues Futter fiir spannende Gefechte. IEZN

King’s Bounty Dark Side

PRO/KONTRA

© neue Kampagne mit bosen Helden
© zig neue Einheiten und Gegenstande
© taktisch fordernde Kampfe

© malerischer Soundtrack

© wenige spielerische Neuerungen

© grafisch von vorgestern

© derzeit noch von Bugs geplagt

© schwankender Schwierigkeitsgrad

© Story nurin unvertonten Textfenstern

Gutes Standalone-Add-On

ohne groBRe Neuerungen.

GameStar 07/2014



Early Access R

Jagged Alliance Flashback

Jagged-Alliance-Fans aufgepasst: Flashback fangt zwar das Flair der Klassiker prima ein, dariiber hinaus bietet
die Early-Access-Version allerdings noch viel zu wenig. von stefan kshler

Wir kdnnen gezielt auf Kérperteile schieRen — hier haben wir einen
Kopftreffer gelandet und eliminieren den Gegner mit nur einem Schuss.

Termin: 4. Quartal 2014
Sprache: Englisch Preis: 40 Euro
Status: wichtige Spielelemente fehlen, viele Bugs

Fans der Jagged Alliance-Serie haben es
nicht leicht. Viele von ihnen wollen eigent-
lich nur den legenddren zweiten Teil in hiib-
scher, umfangreicher, aber eben ohne eine
vollkommen andere Spielmechanik — und
dann bekommen sie das teils grundlegend
veranderte Jagged Alliance: Back in Action
und den Free2Play-Ableger Jagged Alliance
Online. Moglicherweise hat das Warten
auf einen wiirdigen Nachfolger jedoch bald
ein Ende: Nach einer erfolgreichen Kick-
starter-Kampagne arbeitet der danische
Entwickler Full Control an Jagged Alliance:
Flashback. Und das soll - ohne Kompromis-
se — an Jagged Alliance 2 ankniipfen.

Nach dem Spielstart finden wir uns direkt
auf der Ubersichtskarte wieder. Den ersten
Auftrag beginnen wir mit einem generi-
schen Platzhalter-Charakter. Der soll eine
Rebellen-Kommandeurin retten, die als Ein-
zige den Abschuss ihres Transporthelikop-
ters tiberlebte. In der Story, die kurz vor den
anderen Jagged Alliance-Teilen spielt, wer-
den wir als Fiihrer einer Séldnertruppe von
der CIA angeheuert. Die will mit unserer
Hilfe verdeckt gegen den Prinzen einer Ba-
nanenrepublik vorgehen - der verkauft
namlich Waffen an Feinde der USA und soll
durch eine Rebellion seiner unzufriedenen
Untertanen gestiirzt werden. Wir fachen
das Feuer an und nehmen dazu mit den
Aufstandischen Kontakt auf. Die erste Mis-
sion ist dabei so simpel gestrickt, wie man
sich eine erste Einflihrungsmission nur vor-
stellen kann: Per Linksklick scheuchen wir
unseren Soéldner zum brennenden Helikop-
ter-Wrack. Die Feuereffekte sind tibrigens
sehr ansehnlich, ansonsten ist die frihe
Version aber noch alles andere als hiibsch:
Details fehlen sowohl bei Charakteren wie
auch bei der Umgebung. Da passt es ins

GameStar 07/2014

Bild, dass wir momentan auch noch nicht
heranzoomen diirfen. An der Absturzstelle
angekommen empfangen wir schlieBlich
eine Funkiibertragung - natdirlich ist die
Rebellenfiihrerin am anderen Ende und er-
klart, wo wir sie finden konnen. Kurz nach
dem Gesprach tauchen die ersten Feinde
auf. Sobald wir den ersten Gegner erspa-
hen, schaltet Flashback automatisch in ei-
nen Rundentaktik-Modus, vorher bewegen
wir uns in Echtzeit und ohne Aktionspunkte.

Im besagten Rundenmodus schicken wir
unseren Soldner in Deckung, lassen ihn in
die Hocke gehen oder auf Gegner schief3en,
jede Aktion kostet Aktionspunkte. Im Kampf
gibt es drei Feuermodi (Dauerfeuer, Feuer-
stoB, Einzelschuss), drei Trefferzonen beim
Gegner und drei Prazisionsoptionen. Ein be-
sonders gezielter Schuss hat eine deutlich
hohere 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 Zwickmihle
bildet den Kern der Jagged-Alliance-Kamp-
fe und fordert Uiberlegte Entscheidungen.
Haben wir den ersten Soldaten ausgeschal-
tet, gilt die Ubungsmission als gewonnen
und wir kehren zur Provinzkarte zuriick.
Dort wahlen wir den nachsten Sektor aus
und heuern bis zu fiinf weitere Séldner an.
Die unterscheiden sich zwar nominell in
Statistiken wie Prazision, Lebenspunkte
oder Sanitatsfahigkeit. In der ersten Early-
Access-Version 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-
packchen gibt? Bisher fehlen ohnehin noch
fast alle wichtigen Spielinhalte: Auer Waf-
fen (die sich nicht wechseln lassen) haben
unsere Kampfer keine Ausriistung dabei,
der Ausbau befreiter Sektoren fehlt, es gibt
keine zerstérbare Umgebung oder die dafiir
nétigen Granaten. Viele Grafiken und das

Kopfiiber in einen Raum stiirmen ist todlich, wir sollten immer noch
Aktionspunkte librig haben, um Gegner ausschalten zu kénnen.

Ich bin guter Dinge

Die Versprechen der fer-
tigen Version klingen
verniinftig, allerdings
sind sie eben nur Be-
teuerungen. Von der ers-
ten Early-Access-Version
muss ich daher den meisten Fans der Serie
abraten, zumindest allen, die nicht unbe-
dingt als Beta-Tester aushelfen wollen.
Jagged Alliance ist schlieBlich kein Mine-
craft: Wenn hier Elemente fehlen, funktio-
niert das ganze Spiel (noch) nicht. Das wird
sich hoffentlich in den kommenden Mona-
ten andern, und dann darf man durchaus
eine wiirdige Fortsetzung erwarten. Im-
merhin springt schon jetzt in den Kdmpfen
gelegentlich der alte Jagged-Funke tiber.
Und dass der Entwickler Full Control etwas
von kompromissloser Werkstreue versteht,
hat er mit Space Hulk bewiesen.

Stefan Kohler

Interface sind Platzhalter, und eine Kolli-
sionsabfrage fehlt gelegentlich ebenfalls;
durch herumstehende Tiere rennen wir bei-
spielsweise einfach hindurch. Da fallt dann
kaum auf, dass die Feind-KI weder Deckung
sucht noch ungeschiitzte Séldner gezielt
ausschaltet. Entwickler Full Control hat also
alle Hande voll zu tun, um aus der unfertigen
Beta ein rundes Spiel zu entwickeln. IEE®

Jagged Alliance Flashback

PRO/KONTRA

© hiibscher Grafikstil

© komplexes Kampfsystem

© Solder, Ausriistung, Musik aus
Jagged Alliance 2

© fehlende Grafikdetails
© lahme Platzhalter-Story
© noch keine zerstorbaren Umgebungen
© fehlende Ausriistung

@ bislang keine Rollenspielelemente

Kaum mebhr als eine Grafik-

demo mit viel Potenzial.

Schatzungen zufolge waren im Irak zwischen 15.000 und 50.000 Séldner im Einsatz. 97
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The Forest

Termin: 30.5.2014 Sprache: Englisch Preis: 15 Euro Status: befindet sich noch in einer sehr friihen, von Bugs geplagten Alpha-Phase

Im finsteren Wald lauert
nicht nur eine Horde fieser
Kannibalen, sondern auch
eine Horde fieser Bugs.

Ein nachtlicher Uberfall - wiahrend unsere Blockhiitte rechts im Bild sanft dahinschwebt.

ie Ausgangslage des Ac-

tion-Adventures The Fo-

rest ist simpel: Nach ei-

nem Flugzeugabsturz

kdmpfen wir auf einer

abgelegenen Insel ums
Uberleben und versuchen, unseren Sohn zu
finden. Der wurde namlich von den Urein-
wohnern, einem furchteinfloBenden Kan-
nibalenstamm entfiihrt. 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 groBen Haken.
Die derzeitige Version von The Forest tragt
die Bezeichnung 0.01b Alpha véllig zu Recht.
Soll heiRen: 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 Uberlebender.

Die Abenteuer des Ferdinand Fehlerfrei,
Tag 1: Sie haben meinen Sohn! Ich muss ei-
nen kiihlen Kopf bewahren, sonst wird die-
se Insel unser Grab. Beim Flugzeugwrack
finde ich Essen, Medikamente und eine Axt.
Die wird noch verdammt niitzlich sein,
wenn mir eines dieser verdammten Mons-
ter begegnet. AuBerdem enthalt der Ruck-
sack, den ich mit mir herum trage, ein Uber-
lebenshandbuch. Das werde ich ebenfalls
brauchen kénnen. Erst nach einiger Zeit
fallt mir auf, dass ich seit dem Absturz blut-
berstromt 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 Kérper. Hier am Strand werde ich mir
einen Unterschlupf bauen. Das Handbuch
zeigt mir, welche Utensilien ich dafiir brau-
che. Aus Stocken, Steinen und Blattern er-
richte ich zuerst ein Lagerfeuer, um mich
aufzuwdérmen. Fiir den Unterschlupf muss
ich zusatzlich noch Baume fallen. Kein Pro-
blem, Axt sei Dank. Beim Sammeln fallt mir
ein besonders spitzer Stock auf. Ob ich mir
damit einen Fisch fangen kann? Einige Ver-
suche spater bin ich um ein Abendessen
reicher. Sehr gut, den Fisch werde ich mir
spater Uiber dem Lagerfeuer braten. Mittler-
weile hat es zu ddmmern begonnen. Es ist
zu spat, 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 Gerdausche hoch-

fahren lassen. Dort vorne im Wald, Lichter!
Méglicherweise Uberlebende! Voller Eu-
phorie beginne ich zu laufen - bis ich ihre
Stimmen hore. Stimmen, die nichts Mensch-
liches an sich haben. Langsam strauchele
ich riickwarts, 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 Handen, weitere Roh-
stoffe zu sammeln. Fische, um den allgegen-
wartigen Hunger zu stillen. Leguanhaut,
die ich als Schutz am Leib trage sowie St6-
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 ZerreiBen gespannten Muskeln
und gebleckten Zahnen stehen sie breitbei-
nig vor mir und warten, welchen Schritt ich
als Nachstes wage. Fast gleichzeitig schie-
Ren wir aufeinander los. Obwohl der Mann
meine Axt mit voller Wucht zu spiiren be-
kommt, strauchelt er nur, um mit blutbe-
flecktem Gesicht erneut zum Angriff tiber-
zugehen. Wahrend ich mich zur Wehr setze,
fallt die Frau mich von hinten an. Ein ste-
chender Schmerz schieBt durch meinen Ri-
cken. Flucht, die einzige Mdglichkeit. Als ich
mich umdrehe, bemerke ich, dass ich langst
nicht mehr alleine bin. Sie ringen mich nie-
der, ich verliere das Bewusstsein.

Spater: Ich lebe — noch. Aus geschwollenen
Augen betrachte ich meine Umgebung. Eine

Das Abenteuer nimmt seinen Anfang. Man beachte unsere verschmolzene Superduper-Axt.

98  Der Name Thaddaus geht auf das griechische Thaddaios zuriick, dessen Bedeutung unbekannt ist.
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gather logs

So nah sollten wir die Kannibalen nicht an uns heranlassen. Bug sei Dank haben wir aber unendlich Munition.

Hohle. Ein Teil der Passagiere ist ebenfalls
hier, aufgeschlitzt von der Decke hangend.
Ich entdecke eine Leuchtpistole, kurz darauf
einen Durchgang. Ein Weg fiihrt 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 gleiRendem Licht. Ich haste
dem Ausgang entgegen. In mein Lager kann
ich nicht mehr zuriick, das ware 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 Verkdrperung des Bosen
handelt, sehe ich eine Gruppe von ihnen im
stromenden Regen (ber ein Feld laufen.
Mehr Spiel- als Jagdtrieb. Ob sie zu sozialen
Interaktionen fahig sind?

Tag 7: Ich baue weitere Waffen, so viele,
wie ich nur tragen kann. Gestern Nacht ist
mir in ihrem weitverzweigten Hohlensys-
tem etwas begegnet. Etwas, dass mich an
meinem Verstand zweifeln |dsst. Eine Krea-
tur ohne Gesicht, mit GliedmaRen, wo kei-

ne sein dirften. Ich glaube, dass es sich
um einen Wachter handelt. Einen Wachter,
der auf meinen Sohn aufpasst. Bald ist es
soweit. Heute Nacht werde ich die Hélle zu
den Monstren tragen, um ihn zu retten.

Die Abenteuer des Thaddadus Tausendbug,
Tag 1: Sie haben meinen Sohn! Ich muss ei-
nen kiithlen Kopf bewahren, sonst wird die-
se Insel unser Grab. Beim Wrack finde ich
Essen, Medikamente und eine Axt. Aber ir-
gendwie ldsst sich die Axt nicht in die Hand
nehmen. Am Strand habe ich mir einen Un-
terschlupf gebaut. Hier miissen Hexenmach-
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 tiberwaltigt und in eine Hohle
verschleppt. Ich treffe auf zwei dieser Wahn-
sinnigen, die meine Anwesenheit aller-
dings herzlich wenig interessiert, weil sie
immer wieder und véllig grundlos auf eine
Stelle an der Wand eindreschen. Zuriick
am Strand schlafe ich verwirrt ein.

Nachts: Diese Irren haben mich umzingelt.
In Panik feuere ich meine Leuchtpistole

Im cool gemachten Inventar lassen sich Gegenstande miteinander kombinieren.
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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 Hohle stiirze 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 liber 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 Spielspa momentan aber mit der Hau-
figkeit der Bugs steht und fallt, rate ich, erst
noch einige Patches abzuwarten.

Florian Heider

mehrfach ab und bemerke, dass mein Ruck-
sack nicht nur Waffen verschmilzt, sondern
mir auch unendlich Munition zur Verfi-
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 beschlielRe, die Hohlen auszurdumen.
Als ich einen unterirdischen See durch-
schwimmen will, falle ich durch das Wasser
ins Nichts. Wahrend ich falle, denke ich mir:
»Und wer rettet jetzt meinen Sohn?« KN

The Forest

PRO/KONTRA

© atmospharische Insel

© tolles Gegnerdesign

© gute Grafik

© viel zu entdecken

© passend eingesetzte Musik

© sehrviele Bugs
© (rafting noch sehr oberflachlich

Spannendes, aber auch stark
verbuggtes Inselabenteuer.

Der Fachbegriff fiir den Verzehr von Menschenfleisch durch Menschen lautet »Anthropophagie«. 99

Early Access mI)



m Leserbriefe

ZIWEIL TOPSP]IIAFID}:OS

Wie aus Risen wieder Gothic Hden soll
Exklusiv enthiillt: Der Dimonenjiger

DURCHGETSPIELT

WATCH |
DOGS /b ¢

Deutscher )
Computerspleleprels
Kehrseite der Medaille
P Ich habe den Artikel von Andre Peschke
beziiglich des Austritts aus der Jury des
Deutschen Computerspielpreises gelesen.
Ich halte es fiir richtig, ein Zeichen zu set-
zen, wenn solch unglaubliche Dinge gesche-
hen. Nichtsdestotrotz hat diese Medaille
auch eine kleine Kehrseite: Die Moglichkeit,
Einfluss zu nehmen oder es zumindest zu
versuchen, ist verloren. Ware 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 weiB 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
P Der Kommentar von Andre Peschke iiber
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
iiber den K6pfen mancher Parteibuchbesit-
zer hangt. M6chte man modern sein und
die junge Generation erreichen? Ja, aber
nicht um den Preis, Vorurteile abzubauen
und damit keine einfachen Erklarungen
mebhr fiir Ungliicke zu haben. Es ist so ein-
fach! Ein Mensch lduft Amok? Computer-
spieler! So kann die Politik vieles erklaren,
glaubt sie. Nur wird sie eben der jungen Ge-
neration gegeniiber unglaubwiirdig! Und
da wéren wir wieder beim Damokles-
Schwert. Ich ziehe den Hut vor Heiko Klinge
und Andre Peschke und begriiRe 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 Biihnenautor der wil-
helminischen Ara zitiert. Man mége mir
verzeihen, nicht in die Schublade zu passen.
Florian Hafner
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Hakenkreuz-Report
Mutig

» GroBes Lob fiir Euren Hakenkreuz-Artikel
in der vergangenen Ausgabe. Ich finde es
sehr mutig, dass lhr 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 abschlieBende Urteil: »Haken-
kreuze gehéren nicht in Unterhaltungsspie-
lel« 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 enthilt, ausgeblendet
werden; es wird auch komplett auBer Acht
gelassen, dass das Setting in der alternati-
ven Nachkriegsrealitédt etwas ad absurdum
gefiihrt wird, wenn durch Entfernen samtli-
cher Beziige zum Dritten Reich quasi eine
ganz andere Story entsteht. Matthias Wolf

Freispielrubrik und mehr

Ein Platz fiir 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) prasentiert, die ich von selbst
wobhl nie gefunden hétte! Ich wiirde mir
also weiterhin ein paar Seiten wiinschen, in
denen ihr solche (Gratis-)Perlen vorstellt.
Vielleicht auch nur ganz kurz - aber we-
nigstens sollte es in der GameStar einen
Platz dafiir geben! Meiner Meinung nach
konnt ihr dafiir die Early-Access-Kategorie
wieder kiibeln. Entweder ihr haltet die Arti-
kel darin ganz kurz (fiinf Sétze pro Spiel)
oder nehmt nur die echt guten Spiele rein.

So erreichen Sie uns

« Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

« Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandigen Namen und
Ihre Postadresse anzugeben.

- Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben

Sie bitte an dvd@gamestar.de

- Beschaddigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 0711/7252-275,

Fax: 0711/7252-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

Es interessiert mich eigentlich nicht, von
zehn Titeln zu lesen, die allesamt iiberteu-
ert sind, schwer im Alpha-Status festste-
cken und keinen SpaR machen. Da finde ich
die kostenlosen Juwelen aus der Freispiel-
Kategorie viel besser! Michael Pieber

Mehr und ldnger

P Ich finde es nicht gut, dass die Rubrik
weg ist. Hatte ich das gewusst, das sie fehlt,
hitte 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 hatte mir noch
mehr Seiten und noch ein lingeres Video
gewiinscht. Ein Leser

Kommentas

Ich bin raus

Der Dewtsche Computerspielepreis tut so, als wiirde e das Medium
Computerspiele kulturell wertschitzen. Aber sine Regelung aus dem
Jahr 2013 entlarvt. dass er in der Steinzeit verharrt.

" ot sz

»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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Unschén
» Anderungen sind natiirlich 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
GamebStar. Bitte hort 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 unschén, 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 natiirlich auch
noch loben: Sehr gut gefallen mir eure Re-
portagen und auch immer eure Fu8noten.
Auch wenn ich nicht alle Tests lese, die Fu3-
noten zum Spiel lese ich dann doch.
Michael Diipjohann

Zuriick zu den Wurzeln

P> Ich vermisse das alte Heft mit den vier
Kategorien Action, Strategie, Abenteuer
und Sport. Ich bitte euch: Geht zuriick zu
den Wurzeln und fiigt sie wieder ein. Der
Freispielcheck hat mich sehr gestort. 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 einzufiihren. David Kilchenmann

<« Die Streichung der Kategorien haben wir
uns nicht ausgesucht. Das ist dem Markt zu
verdanken. Es kommen eben nicht mehr
wie frither monatlich neue Strategie- oder
Sportspiele raus. Eigene Kategorien lassen
sich so nicht mehr fiillen. Petra Schmitz

Neues zu entdecken

P> Fiir 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 véllig
iibertriebenen Previews. Speichern bei
Games: Es ware wiinschenswert, wenn bei
jedem Test sofort ersichtlich wire, wie die
Speicherfunktion ist. Wichtig zu wissen
wadre insbesondere, ob freies Speichern
madglich ist. Richard Biinzli

Feedback-Show

Informativ, hintergriindig,
unterhaltsam

P> Ich méchte an dieser Stelle mal ein gro-
Res Lob fiir das neue Format »Feedback-
Show« (Anm. d. Red.: Videoformat auf
GameStar.de) aussprechen. Ich empfinde
die Sendung als duerst informativ, hinter-
griindig und unterhaltsam. Die Aussagen zu

GameStar 07/2014

gekauften Wertungen waren iiberzeugend,
die Aussichten fiir Print im Allgemeinen
und GameStar im Speziellen sehr interes-
sant und deckungsgleich mit meinem
Waunsch 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 Interaktivitat, Ex-
klusivitdt und Fachthemen - auf eine unter-
haltsame Art und Weise.

Foren-User DaOnly1

Bitte mehr davon

p Redakteure, die locker aus dem Nahkast-
chen plaudern und meistens erstaunlich of-
fen sind, wihrend 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 wiirde
alle Wertungskésten, Previews und Newsti-
cker eintauschen gegen noch mehr person-
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 jiingsten Folgen).

Das bewegt mich am ehesten dazu, eure
Seiten zu besuchen oder Hefte zu kaufen.
Bitte mehr davon. Kay lliner

GameStar-Sammlung
Wasserschaden

P Als ich das GameStar-Heft aus dem
Briefkasten nahm, blieb ich beim schnellen
Durchblattern an einem Bild in der Rubrik

\‘.\i\%“ um“ i
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Leserbriefe hdangen. Ein Bild, auf dem un-
zdhlige Gamestar-Hefte auf einer Wiese
ausgebreitet waren. Jetzt wurde aus dem
schnellen Durchblattern 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 héheren Méachten.
Genauer gesagt vom Hochwasser. Mehr als
zwei Drittel meiner 12jahrigen 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 zugefiihrt 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 weill
noch genau, dass ein grofRer Teil von mir
mit dieser Sammlung ertrunken ist und ich
mich wirklich beklommen fiihlte, als ich die
Hefte zum Container brachte. Jens Jaskosch

Denkmalschutz
» Warum lésen Leser immer ihre Samm-
lung auf, wenn sie umziehen? Versteh ich
iiberhaupt nicht. Fiir mich kommt das nicht
in Frage. Wir haben extra ein Regal fiir 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 Anderungen
nicht so gefallen (Layout). Wenn jemand
seine Sammlung aufldst, 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 dafiir auch eine gute Anlaufad-
resse. Einzelausgaben gibt’s im Shop, aller-
dings gehen die nur bis zur Ausgabe 01/11
zurtick. Petra Schmitz

»Wir haben extra ein Regal fiir die Sammlung gekauft.«
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CHANNING 22 Jump Street Am 31.Juli geht das Semester los. Nicht an deut-

TATUM schen Unis, aber auf der Leinwand. Dann kommt namlich 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 grofRe Verdnderungen bevor:
Denn nun miissen sie undercover im ortlichen College ermitteln! Doch
als Jenko im Football Team auf eine verwandte Seele trifft und Schmidt
der Kuinstlerszene auf dem Campus beitritt, beginnen die beiden, ihre
Partnerschaft in Frage zu stellen. Sie missen jetzt nicht mehr nur ein-
fach den Fall I16sen, sie miissen herausfinden, ob sie in der Lage sind,
eine reife Freundschaft wie Erwachsene zu fuhren. Falls diese beiden,
etwas zu grof3 gewordenen Jugendlichen es schaffen, von Freshmen zu
richtigen Mdnnern zu werden, kénnte sich das College am Ende als das
Beste herausstellen, das ihnen je
passiert ist. Nach dem groRRen Er-
folg von 21 Jump Street nimmt es
das schlagkraftige Ermittler-Duo
Schmidt und Jenko nun mit dem
College auf! In den Hauptrollen
dieser abgefahrenen Actionkomo-
die agieren erneut Frauenschwarm
Channing Tatum (White House
Down) und der bereits zweifach fiir
einen Oscar nominierte Jonah Hill

SIE SIND K!IiE 21 MEHR . (The Wolf of Wall Street). Star-Rap-

per und Allround-Talent Ice Cube

AB 3' ‘"".I “‘ KI“" kehrt als Captain Dickson zurlick.

= Neu mit dabei ist Peter Stormare

(Bad Boys Il). Regie fiihrten wieder
Phil Lord und Christopher Miller.

JONAH
HILL

Anl3sslich des Kinostarts von 22 Jump Street verlosen wir fiinf
Mal das hochwertige Concept E Digital von Teufel, die 5.1-Kom-
plettanlage mit Bluetooth fiir PC, Konsole und Film. Der méach-
tige 500-Watt-XL-Subwoofer und die fiinf leistungsstarken
Zwei-Wege-Satelliten-Lautsprecher sorgen fiir den besten
Klang in dieser Klasse. Zur serienméaRigen Vollausstattung
zahlen eine integrierte 5.1 Soundkarte fiir echten Surround-
Sound an PC und Notebook sowie sechs digitale und analo-
ge Eingange plus Dekodierung fiir
Dolby Digital, Pro Logic 2 und DTS.
Die innovative Puck Control-Funk-
fernbedienung ermoglicht die
komfortable Bedienung, und per
integriertem Bluetooth-Empfanger
streamen Sie Musik vom Smart-
phone oder Tablet kabellos aufs

5 x c0nc.pt E DI'It.I Concept E Digital.

Gesamtwert der Preise: rund 2.300 Euro

Typisch Jeufel
www.teufel.de

So nehmen Sie teil -

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bit- GeWInner 05/2014

te unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese finden S. Haas, Blender « P. Krasnopolsky, Dachau « S. Reifschneider, Nordhorn
Sie unter www.gamestar.de/mitmachkarte. Leser S. Stenger, Falkenberg « M. Stérmer, Blinde » R. Zwatschek, Steinau
ohne Internet-Anschluss schicken uns eine Post- Gewinner der Abo-Verlosung 07/2014

karte mit ihrem Namen, ihrer Adresse, ihrem Al-
ter, und der Nummer der Ausgabe.

Der Einsendeschluss ist der 18. Juli 2014.

M. Fritsche, Machern « D. Pomplun, Horstmar « C. Sachs, Hamburg
M. Schénemeier, Bad Miinder « A. Stuhlmacher, Pulheim
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Alpha Centauri

Birgerkrieg, Softball und ein quengelnder Sohnemann: Meinen Erstkontakt mit
Sid Meier und Alpha Centauri werde ich nie vergessen. von martin beppe

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Er ist schuld! Schuld an verbum-
melten Semestern, grummeligen
Damen, kurzsichtigen Augen. Er hat mich
zum tollkiihnen Jagdflieger gemacht, zum
gerissenen U-Boot-Kapt'n, zum einbeini-
gen Piraten, eifrigen Lokfiihrer, wiirdevollen
Biirgerkriegs-General, cleveren Kolonisten-
Flihrer. Vor allem aber zum Weltherrscher,
schon zweimal! Und jetzt sitzt der Kerl vor
mir, lachelt freundlich — und wedelt mit der
nachsten Droge. Ich... muss... jetzt... ganz...
stark... sein... Ach verdammt, zeig halt mal!

Es ist Frithling 1998, und Sid Meier prasen-
tiert mir in EAs damaligem Aachener Haupt-
quartier sein neues Werk Alpha Centauri.
Wobei »sein« nicht ganz stimmt: Chef-De-
signer ist namlich Brian Reynolds. Aber weil
der Name Sid Meier damals schon so zug-
kraftig ist wie all seine Railroad Tycoon-Lo-
komotiven zusammen, pappt natiirlich sein
Name liberall drauf. Und deswegen sitze ich
jetzt bei Sid Meier, wahrend Brian Reynolds
daheim in Maryland vermutlich tiber den
Design Documents briitet. Schmollend, weil
er keine Aachener Printen abkriegt.

Reynolds und Meier hatten zwei Jahre zuvor
zusammen mit Jeff Briggs Firaxis gegriindet.

5 will fall appre

Sieben Fraktionen mit ihren Anfiihrern streiten um den Sieg, vom
knallharten Konzernchef bis zur Fungus-Knutscherin.

GameStar 07/2014

Labskaus besteht aus piiriertem Rindfleisch und war bei Seefahren beliebt, die wegen Skorbut-Zahnschmerzen kaum kauen konnten.

Ihre ersten beiden Spiele, Gettysburg und
Antietam, lassen die meisten Spieler jen-
seits der USA aber kalt: Zum einen ist der
amerikanische Biirgerkrieg fiir 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 lasst 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.
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Terraforming brutal: Eine machtige Planetenbrecher-Rakete pulverisiert vier von flinf Stadten — und lasst einen See zuriick.

Aber dann sehe ich endlich die ersten Szenen
aus Alpha Centauri. Und erschrecke: Das
sieht ja aus wie Civilization 2, nur in hass-
lich! Statt griiner Landschaften und tief-
blauer See herrschen Labskaus-Farben vor,
als ob ein komischer Filter dariiber liegt. Sid
Meier zieht einen Aufklarer durch die Pam-
pa, der immer mehr von der aufRerirdischen
Landschaft aufdeckt. Dann ist ein Kolonie-
fahrzeug am Zug, und Mister Meier baut
seine erste Stadt, Verzeihung, Basis. Ich
habe einen bosen Verdacht: Ist dieses Alpha
Centauri nix anderes als ein Civilization 2.5
mit Science-Fiction-Einheiten in einer ulki-
gen Landschaft? Auch das Diplomatiemenii
erinnert frappierend an Civ. Da tauchen Spar-
taner auf, bedrohen uns, fordern Technologi-
en. Auch sonst ist alles altbekannt: Baufahr-
zeuge legen Strafen, errichten Bergwerke
und Farmen, pflanzen Walder, heben das Ge-
lande an. Moment ... heben das Geldande an?
Ganz genau! In Alpha Centauri spielt Terra-
forming ndmlich eine groRe Rolle. Ich schaue
Sid Meier zu, wie eine Meerenge verschwin-
det und einer kleinen Landbriicke weicht.
An einer anderen Stelle macht er’s genau

andersrum, hier senkt er eine Ebene an der
Kiste ab, und prompt fiillt sich die Kuhle mit
Wasser. Das ist nicht nur Spielerei, sondern
erlaubt ganz neue Strategien. Die Landbri-
cke verkiirzt den Weg zu den garstigen Spar-
tanern ganz erheblich, und das neue See-
feld 6ffnet Sids Schiffen den Zugang zum
nachsten 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
moglich 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-

founded

In der Civilization-Reihe besteht eine der moglichen Siedbedingungen darin, die Erde als erste
Nation mit einem Raumschiff zu verlassen. Wohin? Na, nach Alpha Centauri natiirlich.

104 Ryan Meier arbeitete unter anderem als Associate Game Designer an Blizzards Hearthstone.

ten auch bis zu zwei Spezialfahigkeiten
kriegen kénnen, liberschlagt sich die Zahl
der Kombinationen endgiiltig: Tarnkappe,
Nervengaskanister, Luftlandefahigkeit, ein
Reparaturdeck - alles ist machbar, und vie-
les davon auch sinnvoll. Und weil Alpha
Centauri im Jahr 2200 startet, sind die Ein-
heiten auch »glaubwiirdig« — im Gegen-

»lch will das spielen.

Jetzt. Sofort.«

satz zu Civilization, in dem ein fliegender
Panzer mit Pfeil und Bogen ein ganz klein
bisschen unrealistisch ware. Vergessen sind
Labskaus-Grafik und Gettysburg, ich will
das spielen! Jetzt. Sofort.

Es ist diese Mischung aus altbekannten Civ-
Elementen und ganz neuen Méglichkeiten,
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
tibernehmen und mich immer wieder mal
mit Psi-Angriffen lberfallen. Auf den Mee-
ren treiben ganze organische Alien-Inseln
und schaufeln die Wiirmer wie ein Trans-
portschiff an Land. Auf vielen Bodenfeldern
wachst Fungus, der sich auch mal schlagar-
tig ausbreitet, die Sicht behindert, Truppen-
bewegungen verlangsamt und noch mehr
Mind Worms hervorbringt. Standig 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
Wahrung (hier: Energie). Je groRer eine Ba-
sis, desto unzufriedener die Bevolkerung,

Deswegen legendar
@ AuRen SciFi, innen Civilization

@ Einheiten-Baukasten

QTerraforming

Q glaubwiirdig handelnde KI-Anfihrer
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RYan + SID

GriifRe von Sid: Sein Selbstportrat mit Sohn
erinnert an Charlie Brown im Doppelpack.

ich muss Unterhaltungsgebdude errichten,
mich ums »Social Engineering« kiimmern -
sozusagen die Wahl der Staatsform. Und al-
les ist wieder verzahnt, wirkt sich aufeinan-
der aus: Das Klima eines Landschaftsfeldes
andert sich, wenn ich nebenan per Terrafor-
ming das Land tiberflute, es wird feucht-war-
mer, Fungus breitet sich aus, die Nahrungs-
produktion sinkt, die Bewohner werden
stinkig, die Gesamtproduktion sinkt - und
schon gerate ich den anderen Fraktionen
gegenlber ins Hintertreffen.

Uberhaupt, die anderen Fraktionen: Die
sind einfach nur toll! Statt der bisherigen
08/15-Nationen wie England, Deutschland
oder die Romer fahrt 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 wahrend der rund
200jahrigen Reise haben sich alle in die
Koppe bekommen und in besagte Fraktio-
nen aufgespaltet. Die eingangs erwahnten

HUTRIENTS
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Fur Tuftler: Der geniale Einheiten-Baukasten macht aus vier bis sechs Komponenten einen
komplett neuen Truppentyp, hier einen U-Boot-Kreuzer.

Spartaner sind kriegerisch, Morgan Indus-
tries schielt auf wirtschaftliche Starke,
Gajas Stieftochter kuscheln mit der einhei-
mischen Flora und Fauna. Als ich mich fiir
diesen Artikel erneut in das Spiel stiirze,
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 Biindnispartner
eigentlich ganz nett, aber wirtschaftlich
leider arg ineffizient. Und weil er Ineffizienz
echt nicht abkann, erklart 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.

| _RESCURCE |  SUPPORT PS'YCH

Unsere Siedlungen nutzen umliegende Ressourcen, bei Ubervélkerung drohen Revolten.

GameStar 07/2014

Die Erweiterung Alien Crossfire beinhaltete eine alternative Farbpalette fiir Spieler mit Rot-Griin-Schwache.

Verhandeln mit

Morgan Freeman

Doch das alles ist damals, im Friihling
1998, neun Monate vor Release, noch
langst nicht fertig. Ich muss mich auf Sid
Meiers Aussagen verlassen, dessen Be-
geisterung fiir Alpha Centauri absolut ehr-
lich ist - die kann
sogar Quengel-Ryan
nicht bremsen, der
endlich drauBen Ball-
spielen will. Dummer-
weise muss ich Papa
Sid aber noch fiir un-
sere damalige »GameStars«-Reihe inter-
viewen und knipsen. Nach kurzen Verhand-
lungen, schlieBlich sind wir Civ-erprobt,
machen wir einfach auf dem Parkplatz
weiter. Wahrend wir zu dritt typisch ame-
rikanisch einen Softball hin- und herwer-
fen, stelle ich meine Fragen nach Sids Non-
Spiele-Traumjob (»Pianist«), Kiihlschrank-
Inhalten (»Eistee-Packungen und Méhren«)
und Wartespielen (»Diablo 2 und Starcraft:
Brood War«). Zum Schluss zeichnet mir der
Civ-Erfinder noch ein Selbstportrat samt
Sohn und signiert mir eine Gettysburg-
Packung. Sie erinnert mich noch heute an
einen Nachmittag mit einer sehr sympa-
thischen, bodenstandigen Designer-Legen-
de - die mich auch noch in den Weltraum
geschossen hat. Martin Deppe

Alpha Centauri Rundenstrategie

PUBLISHER Electronic Arts
ENTWICKLER  Firaxis
QUELLE www.gog.com
SPRACHE Englisch
MINIMUM Pentium 75 mit
16 MB RAM
SO LAUFT’S Alpha Centauri gibt's zum Beispiel

bei www.gog.com zum Download.
Inklusive der Erweiterung Alien
Crossfire, die unter anderem sieben
weitere Fraktionen auffahrt, darunter
zwei Alien-Rassen. Lauft problemlos,
auch auf Windows 7 und 8.

FaZ|t Terraforming, Einheitenbaukasten,
coole KI: viel mehr als nur ein Civ mit
anderem Grafikset.
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Die Geierx Kkreisen
uber Crytek

Nach GameStar-Informationen stand das bekannteste deutsche Entwicklungsstu-
dio Crytek im April dieses Jahres kurz vor dem Bankrott. Mitgriinder Avni Yerli sagt,
eine weitere Finanzierung sei gesichert - aber wie lange Noch? von andre peschke

vni Yerli macht den Eindruck,

als verstiinde er die Welt

nicht mehr. Seit Jahren tau-

chen immer wieder verein-

zelte Geriichte auf, Crytek

befande sich in finanziellen
Schwierigkeiten. Doch Anfang Juni, ausge-
rechnet kurz vor der E3, tuschelt es plotz-
lich in der ganzen Spielebranche: Crytek, so
heiRt 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 erklaren wir die
Lage, und man hort nie wieder davon, sagt
Yerli argerlich. Woher diese Geriichte 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 unabhangiger Quellen
zugetragen werden. Ubereinstimmend be-
richten sie, das vielleicht renommierteste
deutsche Entwicklungsstudio kaimpfe der-

Cryteks Spiele-Historie

” LT RV E 2

Das Debiit der CryEngine trieb 2004 Spielern in
aller Welt Freudentranen ins Gesicht. Fiir viele
trat das Spiel im Jahr zuvor véllig iberraschend
auf die Biihne und machte Crytek von heute auf
morgen zum heiResten Entwicklungsstudio aus
Deutschland. GameStar-Wertung: 90%

zeit ums nackte Uberleben. Gehil-
ter wiirden zu spat gezahlt und
fuhrende 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 Griinder von Crytek —
neben Avni Yerli sind dies seine
beiden Briider Farouk und Cevat -
hatten 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 anna-
hernd so gut. Der Versuch, mit dem Crytek-
Studio in Ungarn auch im Mobile-Segment
der Free2Play-Spiele FuR zu fassen, gilt mo-
mentan ebenfalls als gescheitert. Die haus-
eigene Social-Media-Vertriebsplattform G-
Face, die Cevat Yerli einst als »vollig neue
Erfahrung fiir Gamer« ankiindigte: ein Flop.

Neben den Warface-Einnahmen hatten da-
her insbesondere die klassischen Titel Ryse
und Crysis 3 Geld in die Kassen spiilen sol-
len. Doch insbesondere die Entwicklung von
Ryse, so jedenfalls wird kolportiert, verlief
katastrophal. Monate vor Verdffentlichung

2007 - Crysis

Das erste Spiel auf Basis der CryEngine 2 schaffte
fast einen genau so groRen grafischen Sprung
nach vorn wie Far Cry. Riickblickend haufig als
Grafikblender gescholten, war die Wirkung des
Titels bei Erscheinen einfach unvergleichlich.
GameStar-Wertung: 94%

106 Die australische Armee trainiert Helikopterpiloten mit einer Simulation auf Basis der CryEngine.

Avni Yerli griinde-
te Crytek gemein-
sam mit seinen
Bruidern schon

im Jahr 1997. Of-
fiziell wurde die
Firma erst 1999
eingetragen.

soll das Spiel bereits deutlich hin-
ter dem Zeitplan gelegen haben.
Nur durch den Einsatz erheblicher
zusétzlicher Manpower konnte
Crytek den Titel wie geplant zum
Start der neuen Microsoft-Konso-
le Xbox One fertigstellen. Die da-
durch héheren Produktionskosten
lieRen die Firma unterm Strich
noch schlechter dastehen, heifSt
es. Zugleich sollen die Verhandlun-
gen lber den Nachfolger Ryse 2
vorlaufig gescheitert sein. Micro-
soft bestand nach GameStar-In-
formationen darauf,im Rahmen
des Deals die Rechte an der Marke
Ryse zu Uibernehmen, Crytek lehn-
te ab. Eine Information, die auch als ein In-
diz fiir eine Schieflage bei Crytek gelesen
werden kann. Bekommt ein Publisher Wind
davon, dass es einem Entwicklungsstudio
schlecht geht, packt er in Verhandlungen

Gehdlter wurden zu

spat gezahlt

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.

Das erste Projekt des Crytek-Studios in Budapest
ist ein Standalone-Addon zu Crysis. Dank vieler
Optimierungen der CryEngine 2 nach der Verof-
fentlichung von Crysis erwies sich die Perfor-
mance des Spiels im Vergleich zu Crysis als besser.
GameStar-Wertung: 88%
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Das Frankfurter Crytek-Hauptquartier befindet
sich in diesem Biirogebaude im Griineburgweg.

Die CryEngine 3 ist nach wie vor eine der visuell leistungsfahigsten Grafikengines auf dem Markt.

Avni Yerli will den Verlauf der Verhandlun-
gen lber ein mogliches Ryse 2 nicht kom-
mentieren, aber sein Entsetzen dariiber, dass
solche Interna seines Unternehmens die
Runde machen, spricht Bande. Die Zukunft
von Ryse 2, sagt er schlieRlich, sei noch of-
fen. Mehr kénne er nicht sagen. Auf Nach-
frage muss er auch bei weiteren Punkten
zugestehen, dass die Ergebnisse der Game-
Star-Recherchen nicht véllig 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 fiir eine neue Konsole entwickelt,
deren Hardware sich bis kurz vor Schluss
noch standig andert. Es stimmt, raumt Yerli
weiter ein, dass bei Crytek in der Vergangen-
heit Gehalter zu spat gezahlt wurden:

2011 -Crysis 2

Mit dem Umstieg in ein Stadtszenario im zerstor-
ten New York und eine parallele Entwicklung fiir
Konsolen wollte Crytek sein Spiel fiir US-Kund-
schaft schmackhafter machen. Fans der Reihe
vermissten aber die weiten, offenen Spielwelten
fritherer Teile. GameStar-Wertung: 90%
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»Aber immer nur um ein paar Tage«. Eine
Folge der vielen Investitionen des Unter-
nehmens, die eine diinne Kapitaldecke nach
sich zégen. Dass sich die Markteinfiihrung
von Warface in Europa verzogert hat, was
weiter fiir Ebbe in der Crytek-Kasse gesorgt
hat: korrekt. Wer das Spiel deswegen aber
auBerhalb 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 geandert und glaubt
weiter an einen moglichen 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 mogli-

Nach Crysis Warhead sollte das Crytek-Studio in

Budapest die Speerspitze fiir Mobile-Entwicklun-
gen bilden. Doch ungewdohnlich fiir Crytek erwies
sich das Spiel als Titel vom Reifbrett, in dem man
den namensgebenden Fibble durch Flipperautoma-
ten-Level steuern muss. GamePro-Wertung: 74%

Die neue CryEngine hat keine 4 im Namen, da sie sich angeblich grundlegend von vorigen Versionen unterscheidet.

che Fusion oder gar eine Ubernahme von
Crytek gegangen. »Diese Unternehmen
haben riesige Communities. Das sind Part-
ner, mit denen wir mogliche 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 Uberdramatisiert.
Diese Geriichte, das ist seine einzige Erkla-
rung, missten von erbosten Ex-Mitarbei-
tern stammen. Doch das tun sie nicht.

»Die Entwicklung von Ryse

verlief nicht ideal«

Tatsachlich reichen die jliingsten Geriichte
mindestens zurlick zur Game Developers
Conference im Marz dieses Jahres. Von dort
berichteten einige deutsche Besucher, sie
seien aktiv davor gewarnt worden, ihr Spiel
auf Basis der CryEngine zu entwickeln. Fir
Crytek sind das sehr beunruhigende Neuig-
keiten. Die Engine ist das Kronjuwel des
Studios. Ein GroRteil des Renommees der
Firma ist ihrer einst revolutionaren Technik
geschuldet. Doch die Hoffnung, mit der Li-
zenzierung der CryEngine an andere Stu-
dios dhnlich erfolgreich zu sein, wie einst
die Quake- oder derzeit die Unreal-Engine,
erfiillte sich bisher nicht.

Erst mit der CryEngine 3 scheint das Lizenz-
geschaft von Crytek ein wenig in Gang zu
kommen. Vielleicht zu spét. Viele groRRe Pub-
lisher setzen mehr und mehr auf eigene In-
house-Engines, die in fast allen Studios zum
Einsatz kommen. So lasst 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 fiir Crytek liberraschend gekommen
sein. Anders, sagen Industrie-Beobachter, sei
es kaum zu erklaren, dass die Frankfurter

4

A
2013 -Crysis 3

Das Ende der langen Entwicklungszyklen fiir
Crytek. Durch den starken Teamausbau erschei-
nen neue Titel nun deutlich schneller. Nach der
Free2Play-Ankiindigung, galt Crysis 3 zeitweilig
als letztes, traditionelles Crytek-Spiel.
GameStar-Wertung: 92%
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Ryse — Son of Rome war zuerst als Kinect-Showcase angekiindigt, wurde

dann aber zum Xbox-One-Launchtitel.

Uberhastet 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-Qualitat liefern wiirde, sondern
wegen des aus Sicht der Bewertenden un-
durchsichtigen Lizenzmodells und dem im
Gegensatz zur Unreal Engine eingeschrank-
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 bekraf-
tigte einst das Bild des vor Kraft strotzen-
den Newcomers. Heute weisen viele auf die
Kehrseite dieser Expansion hin. Sie bedeute,
dass Projekte, die fiir andere Entwickler ei-

»Sollen sie mal zeigen,

wie gut sie klarkommen«

nen Erfolg darstellen wiirden, fiir Crytek ge-
wissermalien nur noch Peanuts seien. 828
Mitarbeiter, verteilt auf neun Standorte von
Frankfurt tiber 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 fiinf Millio-
nen Euro geschatzt - pro Monat wohlge-
merkt. Solch ein gewaltiger Apparat kann
sich keine grofRen Flauten leisten. Mogli-
cherweise, sagen viele, habe Crytek sich
Ubernommen, sei zu schnell gewachsen und

- 000000

Mit G-Face wollte Crytek eine Art Facebook fiir Gamer erschaffen. Bis-

lang gilt das soziale Netzwerk als Flop.

zahle nun die Zeche dafiir. »Das stimmt so
nicht«, sagt Avni Yerli. »Es sieht vielleicht
von aufBen so aus, weil wir die Erfolge, die wir
durch unser Wachstum erreichen wollten,
bisher noch nicht realisiert haben. Aber das
Potenzial fiir diesen Erfolg wurde geschaf-
fen«. Der Erfolg, davon ist er liberzeugt, ist
nur aufgeschoben, nicht aufgehoben.

»Die Geier kreisen schong, sagt uns hinge-
gen ein flilhrender Mitarbeiter eines grofRen
Publishers. Firmen wie seine wiirden bereits
damit beginnen, den besten Kdpfen beim
Entwickler gute Angebote zu machen, um
sie abzuwerben. Ein solcher »Brain Drain,
wie man im Business-Slang sagt, kann fir
das Studio selbst dann gefahrlich werden,
falls es finanziell auf sicheren FliRen steht.
An einer kompletten Ubernahme des riesi-
gen Studio-Netzwerks, sagt uns der gleiche
Mitarbeiter, diirften groRe Publisher wie EA,
Activision oder Ubisoft hingegen kein Inter-
esse haben. Sie alle verfiigten bereits liber
eigene Studios. Diese Firmen, sagt er, wiir-
den lieber auf die drohende Pleite warten
und sich dann bemiihen, wertvolle Marken
wie Crysis einzeln einzukaufen - der Ausver-
kauf von THQ lasst griien. Nicht zuletzt
auch deshalb, da Crytek lauthals verkiindet
habe, man wiirde in Zukunft gar keinen Pub-
lisher mehr brauchen. »Dann sollen sie jetzt
doch mal zeigen, wie gut sie ohne Publisher
klarkommen, heiSt es nun hamisch. Eine
Ubernahme von Crytek wiirde daher, wenn
tiberhaupt, vermutlich nur durch ein Unter-
nehmen erfolgen, das ein Interesse daran
hat, die Entwicklungserfahrung von Crytek

2013 - Ryse - Son of Rome

einzukaufen, anstatt sie selbst aufzubauen.
Aus diesem Grund wird nach wie vor der

weirussische Free2Play-Riese Wargaming
als moglicher Kaufer von Crytek gehandelt.

Wenn Sie diesen Artikel lesen, hat es Crytek
hoffentlich trotzdem noch einmal geschafft.
Eine Finanzspritze fir das Unternehmen,
auch das raumt Avni Yerli schlieBlich 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 Tiichern. »Es ist nicht alles super.
Unser Ubergang zum Free2Play-Studio war
nicht schmerzfrei. Aber das liegt nun hinter
uns«, resiimiert er. Es ware ihm zu wiin-
schen, dass er Recht behalt. Denn kein an-
deres deutsches Studio hat es je geschafft,
sich erfolgreich an der Spitze des weltweit
vielleicht am hartesten umkampften Gen-
res zu etablieren. Auch zehn Jahre nach Far
Cry bleibt die CryEngine ein technisches
Glanzstiick. Mit rund 400 Beschéftigten in
Frankfurt ist Crytek zudem eine der grof3-
ten Keimzellen fiir Spieleentwicklung in
Deutschland. Eines von nur ganz wenigen
Sprungbrettern, das auch in internationalen
Bewerbungen echtes Renommee besitzt.
Deswegen ist Crytek wichtig fiir die hiesige
Entwicklerszene. Es ware daher gut, wenn
es auch in diesem Jahr dabei bleibt: Kurz vor
der E3 kommen Gerlichte (iber eine Pleite
von Crytek auf, dann erklart Avni Yerli, was
los ist, und am Ende hort man nichts mehr
davon. Aber die Beflirchtung wachst, dass
wir uns dem Tag nahern, an dem es nicht
nur bei Gerlichten bleibt. IXl

Vielleicht ware Warface gnadiger aufgenommen
worden, hitte Crytek zuvor nicht getont, das
Spiel solle die Qualitat ihrer bisherigen Shooter
ins Free2Play-Segment tragen. Davon war der
Shooter am Ende jedoch weit entfernt.
GameStar-Wertung: 61%

Zuerst als Kinect-Titel angekiindigt scheint Ryse
eine liberaus holprige Entwicklungsgeschichte
hinter sich zu haben. Bei Veréffentlichung war es
dann zwar der grafisch schonste Titel der Xbox
One, aber spielerisch enttauschend.
GamePro-Wertung: 68%

108 Als Crysis 2007 ins Visier der Killerspieldebatte geriet, drohte Crytek mit der Abwanderung ins Ausland.

Der zweite Anlauf von Crytek Budapest. Das
Third-Person-Action-Strategiespiel fiir mobile
Gerate gehort technisch zum Besten, was fiir
Handys und Tablets zu haben ist. Aber das zu
aggressive Free2Play-Modell des Spiels vermieste
vielen Spielern den SpaR.

GameStar 07/2014
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HARDWARE iETS

Hardware

NENS

VR-Brille mit Shotgun-Controller

Der Kauf von Oculus Rift durch Facebook hat in der Kickstarter-Community hohe
Wellen geschlagen. Immer mehr Teams entwickeln Gadgets, Software und Alternati-
ven fiir die VR-Brille. Eine der Alternativen heil3t AntVR und besteht aus einem
kabellosen Headset inklusive 4:3-Display und einem Controller. Der Bildschirm I6st
trotz seines 4:3-Verhaltnisses mit der 16:9-Auflosung von 1920x1080 Pixeln auf.
Dafiir setzen die Entwickler auf langliche Pixel und aspharische Linsen, die das Full-
HD-Bild ohne Verzerrung auf die Netzhaut werfen. Uber 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
wy  Schritte und Spriinge. Um sich dabei auch in der realen Welt noch orientieren zu
konnen, 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. I

8

¥ P " 1
Das AntVR-Kit besteht aus einem Headset und einem
Controller. Der erkennt Bewegungen und lasst sich zur
Shotgun, zum Joystick oder Gamepad umbauen.

Referenzklassen Spiele-PCs

Hardware-Details
Prozessor Phenom Il X4 965

Arbeitsspeicher

Core i5 3570K

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung

die angegebenen
. ) Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden konnen.
Anno 2070 1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel 1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel 1920x1080, sehr hohe Details
Battlefield 4
Watch Dogs
Total War: Rome 2 1680x1050, mittlere Details, keine Kantenglattung ~ 1920x1080, hohe Details, keine Kantenglattung 1920x1080, ultra Details mit Kantengldttung
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten [ Hightd | Leistungs-
Radeon HD 5/6 HD5770 HD 6850 HD 5850 HD 6870 HD 5870 HD 6950 HD 6970 HD69%0 index
Geforce 400/500 615450 6TX550Ti 6TX 460 6TX 560 GTX560Ti 6TX 570 6TX 580 GTX590 I?:nggzg:( l;gatee; )
....................................................................................................................................................................................................................................................................... ordnet Grafikchips
Radeon HD 7000 07730 HD7750 HD 7770 HD7790 HD7850 HD7870 HD7950 HD 7950 Boost HD7970 HD7970 GHz HD79%0 und CPUs nach ihrer
......................................................................... L Spieleleistung. Ab
... Geforce 6007700 ERERES L SULUS 0 |- e, A W WIS WL der Mitohase
konnen Sie moder-
Radeon R7/R9 R7 260 R7 265 R7270 R7 270K R9280 R9 280K R9290 R9 290X R9295X2 neTitel meist pro-
blemlos spielen. Ma-
Prozessoren I | [ v el
sind bei grafisch an-
X2555 B0 4925 Y4965 Y4980 X6 11007 spruchsvollen Titeln
in der Regel erst ab
der gehobenen Mit-
telklasse oder dem
High-End-Segment
maglich.
Core i »Haswell« i54430 54570 154670K i74770 i74770K i74960X

110 Neben Oculus Rift entwickeln auch Firmen wie Sony, True Player Gear, Avegant, GameFace Lab und Durovis eigene VR-Brillen.

GameStar 07/2014
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Gaming-PCs im Konsolenformat

Im Rahmen ihrer Spielermarke »Republicof =~ mert. Mit ihren kompakten MaRen eignen
Gamers« bringt Asus zwei besonders hand-  sich die Rechner besonders fiir LAN-Partys
liche Komplett-PCs auf den Markt. Das Ge- oder als Entertainment-Zentrale. Das ROG
hduse des ROG GR8 fasst dabei gerade ein- GR8 verfiigt liber einen HDMI-Anschluss, ei-
mal 2,5 Liter. Trotzdem findet ein nicht nen Display-Port und lasst sich somit so-
naher benannter Intel Core i7 und eine Ge- ~ wohl mit dem Fernseher als auch mit einem
force GTX 750 Ti darin Platz. Der Hardware Monitor verbinden. Als Betriebssystem

des groBeren ROG G20 steht mit 12,5 Liter kommt standardmaRig Windows 8.1 zum
mehr Volumen zur Verfligung. Dementspre-  Einsatz. Allerdings kann auch SteamOS ge-

chend.kommt Plier eben.falls.eine i7-CPU nutzt vyerden. Ein Preis steht noch nicht Laut Asus machen sich die Mini-PCs den Ka-
zum Einsatz, wahrend sich eine Geforce fest, mit dem Verkaufsstart rechnen wir mineffekt zu Nutze. Dadurch geniigen schon
GTX 780 um die Grafikberechnung kiim- nicht vor dem dritten Quartal. Bl zwei Liifter zur effektiven und leisen Kiihlung.

Q) Intel Core i7 4790K mit bis zu 4,4 GHz

(Codename: Devils
Canyon) takten
schneller als

Intels neue  Wihrend Intels erste Haswell-Refresh-CPUs bereits erhaltlich sind, fehlen die K-Modelle
K-Prozessoren  core i7 4790K und Core i5 4690K mit freiem Multiplikator noch. Wahrend der Takt des Core
i5 4690K gegeniiber seinem Vorganger Core i5 4670K nur um die gewohnten 100 MHz an-
gehoben wird, fallt die Steigerung beim Core i7 4790K mit 4,0 GHz statt 3,5 GHz deutlich

ihre Vorgin-  groBer aus. Im Turbo-Modus erreicht er im Gegemsatz zum Core i7 4770K statt 3,9 GHz
gerund sollen  nun bis zu 4,4 GHz. Bei beiden neuen K-Modellen hat Intel zudem das Warmeleitmaterial
trotzdem kithler  zwischen Chip und Metallabdeckung (englisch: »Heatspreader«) ausgetauscht. Das neue
bleiben.  ,,Next Generation Polymer Thermal Interface Material« soll wesentlich besser leiten, damit
bessere Kiihlung und in der Folge spiirbar hdhere Taktraten ermdglichen. Trotz der Neue-
rungen werden die Preise in etwa auf dem Niveau der Vorganger liegen. Il

Xbox-One-Controller am PC

Nachdem es bereits seit langerem inoffizielle, aber auch ziemlich instabile Windows-Treiber
fiir den Xbox One Controller gibt, hat Microsoft jetzt die offizielle Version freigegeben. Sie
bekommen die wenige MByte grofRen Dateien momentan auf dem »Major Nelson«-Blog
von Xbox-Live-Manager Larry Hryb. Nach der manuellen Installation miissen 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

Momentan lasst sich der 45 Euro teure
Xbox-One-Controller nur per Kabel am

Feedback der »Impulse Trigger« fehlte. Laut Microsoft soll der Treiber bald auch {iber das PC nutzen, eine Wireless-Variante fiir den
Windows-Update zur Verfligung stehen. lEA PC ist bislang nicht angekiindigt.

4K wird immer glinstiger. Ab welchem Preispunkt schlagen Sie zu?

Knapp tiber ein Viertel unserer Leser wartet mit dem Kauf noch, bis die Preise fiir 4K-Bildschirme unter
300 Euro liegen. Fiir liber 20 Prozent der Umfrageteilnehmer benétigt die 4K-Auflésung beim Spielen der-
zeit noch zu viel Leistung, hier miissen erst leistungsfahigere Grafikkarten her. Rund 14 Prozent interes-
siert 4K erst, wenn es die entsprechenden Monitore mit mehr als 60 Hz gibt, und 17 Prozent lasst 4K sogar
komplett kalt. Nur 0,7 Prozent der Befragten besitzen aktuell schon einen der hochauflésenden TFTs.

Ich besitze bereits einen | Unter 1.000 Euro (2,4 %)
a H o,
4K-Monitor. (0,6 %) - f] Untter 750 Euro (3,3 %)

Gar nicht. 4K interessiert
mich nicht. (17,5 %)

Unter 500 Euro (13,5 %)

Gar nicht. 4K frisst noch

zu viel Leistung. (22,0 %) Erst wenn es 4K-

Monitore mit liber
60 Hz gibt. (14,4 %)

Unter 300 Euro (26,3 %)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 3.275 Stimmen

News-Ticker

Giinstige 4K-Monitore: In Zu-
sammenarbeit mit Samsung
will Intel dafiir sorgen, dass
4K-Bildschirme bis Ende des
Jahres fiir unter 400 Euro er-
haltlich sind. Davon erhofft
sich der Prozessorproduzent
hohere Absatzzahlen seiner
CPUs und All-in-One-Rechner.

AMD Tonga-Grafikkarte: Ge-
riichten 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.

GameStar 07/2014 Im Médrz 2014 wurde Oculus Rift fiir rund zwei Milliarden Dollar von Facebook aufgekauft. 111




RGOV Schwerpunkt

ig aufriisten

Der Zeitpunkt zum Aufristen ist momentan sehr giinstig, aber welche CPU oder
Grafikkarte beschleunigt Ihren Spiele-PC am meisten? Wir haben Hunderte von
Benchmarks durchgefiihrt, Flaschenhalse identifiziert und geben Tipps, welche
Komponenten am besten miteinander harmonieren - und welche nicht. wis raeti

er regelmaBig spielt,
sollte (nach Moglich-
keit) zumindest einen
Spiele-PC haben, der ak-
tuelle Titel in Full-HD-
Auflosung und groRten-
teils hohen Details fliissig bewaltigt, sonst
geht doch ein merklicher Teil SpielspaR fl6-
ten. Zusatzliche Reserven schaden natiirlich
nicht, damit auch anspruchsvolle neue Spie-
le wie Watch Dogs ruckelfrei laufen oder
um von Monitoren mit hohen Bildwiederhol-
raten oder Auflésungen jenseits von Full HD
zu profitieren. Hat Ihr PC dafiir nicht genug
Leistung, ist momentan ein sehr guter Zeit-
punkt zum Aufriisten (oder zum Kauf eines
neuen Komplett-PCs), da es in den néachsten
Monaten nur wenig Neues geben wird und
die Preise groftenteils 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 groler Breite auf den Markt ge-
bracht, angepasste Hersteller-Modelle sind
in Hiille und Fiille vorhanden und die Preise
seit den meist einige Monate zuriickliegen-
den Markteinfiihrungen auf ein angemesse-
nes Niveau gesunken. Zudem erscheinen die
Nachfolger-Generationen »Pirate Islands«
(AMD) und »Maxwell« (Nvidia) mit Modellen

112

im neuen Fertigungsverfahren von 20 Nano-
metern (statt wie bisher 28 Nanometern)
wahrscheinlich friihestens 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
Ahnliches: Intels wenig spektakulire »Has-
well Refresh«-CPUs sind bereits gréfSten-
teils verfligbar, der Nachfolger »Broadwell«
wird im Desktop-Bereich wohl friihestens
Anfang 2015 auf den Markt kommen und
grol3e Performance-Spriinge sind von den
Broadwell-Prozessoren auch nicht
zu erwarten. Im Herbst stehen
bei Intel nur noch die zwar
mit bis zu acht Kernen

Einen Rechner selbst zusammenzubauen ist nicht schwer und meist etwas giinstiger als der Kauf eines Komplett-PCs.

ausgestatteten, aber sicher wieder extrem
teuren »Haswell-E«-Prozessoren ins Haus,
die aus Preis-Leistungs-Sicht genau wie ihre
Vorganger fiir den Sockel 2011 keine gute
Wahl sein werden. Daran kann auch der
neue DDR4-Speicher nichts andern, der mit
Haswell-E erstmals in Desktop-PCs Einzug
halt, da er sich eher durch héhere Energie-
effizienz als durch mehr Leistung vom DDR3-
Vorganger unterscheiden
wird. Auch von

Die Radeon R9 295 X2 von AMD kann sogar in

extrem hohen Aufldsungen wie 3840x2160 Pixel die
meisten Titel noch fliissig darstellen. Wenn Sie hochstens in
Full HD spielen, lohnt sich der Kauf einer solchen Grafikkarte mit
zwei GPUs fiir 1.200 Euro aber nicht, weil sie sich in 1080p auch bei
maximalen Details und mit aktivierter Kantenglattung vollig langweilt.

GameStar 07/2014



Schwerpunkt EalABINATSE

Performance-Ratings
Prozessoren (fps-Durchschnittswert aus finf Spielen) Grafikkarten (fps-Durchschnittswert aus sechs Spielen)
I Oberklasse Mittelklasse Einstiegsklasse [ veraltet I Oberklasse Mittelklasse Einstiegsklasse I veraltet
ruckelt gut spielbar fps/Euro ruckelt gut spielbar fps/Euro
Core i7 4790 3,6 GHz, 4¢/8T (260€) Radeon R9 295 X2, 8.192 MByte (1.220€)
Core i7 4960X 3,6 GHz, 6C/12T (890€) Geforce GTX 690, 4.096 MByte (860 €)
Core i7 4770K 3,5 GHz, 4C/8T (280€) Radeon HD 7990, 6.144 MByte (600 €)
Core i5 4690 3,5 GHz, 4C/4T (185€) Geforce GTX 780 Ti, 3.072 MByte (550€)
Corei7 3770K 3,5 GHz, 4C/8T (285€) Geforce GTX Titan Black, 6.144 MByte (860 €)
Coreii5 4670K 3,4 GHz, 4C/4T (195€) Radeon R9 290X Performance, 4.096 MByte (400 €)
Core i7 2700K 3,5 GHz, 4C/8T (290€) Geforce GTX Titan, 6.144 MByte (890€)
Core i5 4590 3,3 GHz, 4C/4T (170€) Radeon R9 290, 4.096 MByte (330€)
Corei5 3570K 3,4 GHz, 4C/4T (195€) Geforce GTX 780, 3.072 MByte (395¢€)
Core i5 2500K 3,3 GHz, 4C/4T (195€) Radeon HD 7970 GHz Edition, 3.072 MByte (300€)
Core i5 3470 3,2 GHz, 4C/4T (160€) Radeon R9 280X, 3.072 MByte (240€)
Core i5 4430 3,0 GHz, 4C/4T (155€) Geforce GTX 770, 2.048 MByte (270€)
Core i5 3450 3,1 GHz, 4C/4T (150€) Geforce GTX 680, 2.048 MByte (355€) | ‘
Core i343303,5 GHz, 2(/4T (110€) Radeon R9 280, 2.048 MByte (200€) | ‘ 45,2
FX 8350 4,0 GHz, 8C/8T (150€) Geforce GTX 670, 2.048 MByte (310€) | 4‘0,7
FX 8150 3,6 GHz, 8C/8T (160€) Radeon R9 270X, 2.048 MByte (160€) | 37(8
Core i3 3220 3,3 GHz, 2C/4T (95€) Geforce GTX 760, 2.048 MByte (190€) | 37[4
Phenom 11 X4 980 3,7 GHz, 4C/4T (150€) Radeon HD 7870, 2.048 MByte (170€) | 34,?
Phenom 11 X6 1100T 3,3 GHz, 6(/6T (190€) Geforce GTX 660, 2.048 MByte (150€) | 30,6
FX 6200 3,8 GHz, 6(/6T (120€) Radeon R7 265, 2.048 MByte (130€) | 299
FX 6300 3,5 GHz, 6(/6T (90€) Geforce GTX 750 Ti, 2.048 MByte (120€) | 252
FX4170 4,2 GHz, 4C/AT (110€) Radeon R7 260X, 2.048 MByte (100€) | 250
FX81203,1 GHz, 8C/8T (130€) Radeon HD 6870, 1.024 MByte (130€) | 238
FX 6100 3,3 GHz, 6C/6T (90€) Geforce GTX 560 Ti, 1.024 MByte (150€) | 21,0
FX 4100 3,6 GHz, 4C/4T (100€) Radeon HD 7770, 1.024 MByte (90€) = 193
Core 2 Quad Q6600 2,4 GHz, 4C/4T (80€) Geforce GTX 460 1.024 MByte (90€)
Core 2 Duo E6600 2,4 GHz, 2C/2T (70€) Radeon HD 5770 1.024 MByte (85€) MEX
0 30 60 90 120 150 fps 0 30 60 90 120 150 fps
Testsystem: Geforce GTX 680, 8,0 GByte DDR3-1600, Samsung Testsystem: Core i7 4770K(@4,5 GHz), MSI Z87-GD65 Gaming, 32,0 GByte
SSD 840 Pro, Windows 7 64 Bit DDR3-1600, Samsung SSD 840 Pro, Windows 7 64 Bit

AMD ist im Desktop-CPU-Bereich auller den
fiir Spielern gréRtenteils 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 langere Zeit
der schnellste AMD-Prozessor bleiben.

widmen wir uns diesen beiden Komponen-
ten und ihrem Zusammenspiel besonders
ausfihrlich. AuRerdem sagen wir lhnen, wie
sehr Sie von einer SSD profitieren, ob sich
der Kauf von mehr und hoher getaktetem
Arbeitsspeicher lohnt und wie sich das in-
zwischen gereifte Windows 8.1 in Spielen
gegenliber dem seit Jahren etablierten und

Berdem mag es zwar wegen der immer noch
sehr niedrigen Preise flir Arbeitsspeicher ver-
lockend erscheinen, sich 32,0 GByte davon
zuzulegen, wenn das aber in der Praxis auf
absehbare Zeit keinerlei spiirbaren Unter-
schied zu 16,0 GByte oder 8,0 GByte macht,
lohnt sich diese Investition trotz glinstiger
Anschaffungskosten nicht.

Wenn Sie jetzt aufriisten, miissen Sie also
nicht beflirchten, dass in wenigen Wochen
oder Monaten schon wieder wesentlich
bessere Spieler-Hardware auf dem Markt
ist, deshalb erwarten wir auch keinen gro-
8en Preisverfall, auf den sich das Warten
lohnen wiirde. Angesichts der Fiille an Kom-
ponenten und Modell-Reihen ist es aber al-
les andere als leicht,
die optimale Hardware
zu finden. In diesem
Schwerpunkt gehen
wir daher zunachst da-
rauf ein, was einen gu-
ten Spiele-PC im Allge-
meinen ausmacht und wie viel (zusatzliche)
Leistung Sie je nach lhrer vorhandenen Hard-
ware und lhren Anspriichen benétigen. An-
schlieRend klaren 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 gréRten Ein-
fluss auf die PC-Leistung in Spielen haben,
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Wenn aufriisten,

dann jetzt

immer noch beliebten Windows 7 schlagt.

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
Flaschenhdlse geben, die den Rechner un-
notig ausbremsen. SchlieBlich kénnen 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 Verhaltnis zur
Leistung. So liegt beispielsweise AMDs neue
Dual-GPU-Karte Radeon R9 295 X2 fiir 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 fiir
knapp 400 Euro ist aber im Verhaltnis zur
gebotenen Mehrleistung viel zu hoch. Au-

Fiir die Benchmarks haben wir jeweils die aktuellen Treiber von AMD (Version 14.4) und von Nvidia (Version 337.88) verwendet.

Ein weiterer wichtiger Aspekt beim Aufriis-
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. Natlirlich schadet es
nicht, einen gewissen Puffer fiir neue, an-
spruchsvollere Spiele oder fiir Monitore mit
hoherer Auflésung oder Hertz-Zahl zu ha-
ben. Statt aber mehr Geld fiir eine aktuelle
Grafikkarte auszugeben und sie bis zur liber-
nachsten Generation zu behalten, ist es un-
ter Leistungsaspekten meist sinnvoller, ein
etwas glinstigeres Modell zu kaufen und es
frither durch ein Modell mit ebenfalls gutem
Preis-Leistungs-Verhaltnis der nachsten
Grafikkarten-Generation zu ersetzen.

Beim Aufriisten eines Rechners oder dem
Kauf eines Komplett-PCs sollten Sie sich
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Damit kommen wir zur zweiten Frage: Wel-
che Komponenten benétigen Sie, um diese
Leistungsziele zu erreichen? In Spielen sind
die mit Abstand wichtigsten Faktoren der
Prozessor und die Grafikkarte. Letztere
lasst 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 Kiihlers nétig,am Ende
dieses Artikels finden Sie deshalb drei von
uns zusammengestellte und unterschied-
lich teure Upgrade-Kombinationen aus
CPU, Mainboard, RAM und Kiihler, mit de-
nen Sie Ihren bestehenden PC aufriisten
konnen. Eine in Sachen Leistung gut dazu

oV, F a5 f S ,_.... - LILSC RN passende Grafikkarte ist auch dabei, Gehdu-
In Anno 2070 wird die Bildrate hauptsachlich durch den Prozessor und nicht durch die Grafik- se, Festplatte(n) und Laufwerke lassen sich
karte beeinflusst, das ist bei Spielen aber eher die Ausnahme als die Regel. problemlos weiter verwenden. Das gilt

meist auch fiir das Netzteil: Mit einem Mar-

also vor allem folgende Fragen stellen: Wie Wert auf maximale Grafikdetails mit akti- kengerat ab 450 Watt sind aktuelle Kompo-
viel zusatzliche Leistung brauche ich wirk- vierten Bildverbesserungen wie Kantenglat-  nenten immer noch bestens versorgt, so-
lich? Welche Komponenten benétige ich tung, wollen auch in Auflésungen jenseits lange Sie nicht zwei Grafikkarten oder eine
dazu? Ist der Preis der Komponenten ihrer von 1080p fliissig spielen oder von TFTs mit ~ Dual-GPU-Karte nutzen wollen. Solche Kar-
Leistung angemessen? Und passt die ausge-  hoher Bildwiederholrate profitieren, dann ten sind aber ohnehin sehr teuer und nur
wahlte Hardware gut brauchen Sie deutlich sinnvoll, wenn Sie in einer héheren Auflé-

zusammen oder gibt schnellere Komponen-  sung als 1920x1080 Pixeln spielen wollen.
es moglicherweise Fla- Viel Lelstung zum ten. Unserer Meinung

schenhalse, welche die . . nach sollte das Ziel Um die Leistung von Prozessoren und Gra-
Gesamtleistung sen- falren PrEIS sein, auf mindestens fikkarten einschatzen zu kénnen, haben wir

ken? Die Beantwortung 60 fps in den von lh- mit jeweils 27 verschiedenen Modellen di-
der ersten Frage hangt nen bevorzugten Gra- verser Generationen ausfiihrliche Bench-
stark von Ihren Anspriichen und dem vor- fikeinstellungen und Spielen zu kommen, marks durchgefiihrt. Das Endergebnis fin-
handenen Monitor ab. Wenn lhnen mittlere  damit noch etwas Puffer fiir neuere und an-  den Sie in den Performance-Ratings auf
Grafikdetails genligen und Sie einen Full-HD-  spruchsvollere Titel vorhanden ist. Bei Mo- Seite 113. Die Leistung bei den Prozessoren
Monitor mit 60 Hertz besitzen, konnen Sie nitoren mit 120 Hz sollten es sogar mindes-  ist ein Mittelwert aus den durchschnittli-
auch schon mit Hardware der Einsteiger- tens 90 fps oder mehr sein. Erreicht Ihr PC chen Ergebnissen in Anno 2070, Batman:
klasse gliicklich werden (siehe die Skalie- diese Werte momentan in den meisten Fal- ~ Arkham City, F1 2011, HAW.X. 2 und Skyrim
rungs-Benchmarks mit vier Spielen, sowie len nicht, lasst sich das nur durch niedrige-  bei hohen bis maximalen Details (aber ohne
sechs CPUs und Grafikkarten in unterschied-  re Grafikqualitdt in Spielen oder durch den Kantengldttung) und in den Auflésungen
licher Kombination). Legen Sie stattdessen Kauf von neuer Hardware andern. 1680x1050 sowie 1920x1080. Um die Gra-
Skalierung CPU und GPU
Anno 2070 Battlefield 4
mittlere Details, Kantengldttung aus mittlere Details, Kantengldttung aus
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Testsystem AMD: Asus Corsair V Formula, 8,0 GByte ADATA DDR3-1600, OCZ Vector 150

114 Um 3840x2160 Pixel bei maximalen Details in aktuellen Spielen fliissig darzustellen, reicht eine einzelne GPU momentan oft nicht aus. GameStar 07/2014
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Skalierung CPU und GPU
Metro: Last Light Total War: Rome Il
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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

Damit lhnen beim Aufriisten die Entschei-

fikkarten starker zu fordern, kommen hier
die Auflosungen 1920x1080 und 2560x1440
jeweils ohne und mit vierfacher Kanten-
glattung zum Einsatz, die getesteten Spiele
sind Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2,
Rome 2 und Metro: Last Light.

dung fiir die richtige Hardware leichter fallt,
haben wir die Prozessoren und Grafikkarten
in verschiedene Kategorien eingeteilt, die
sie an der farblichen Markierung ablesen
kénnen. 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 Grafikkarten sind, haben wir die
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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.

beliebten Oldies aber mit in das Perfor-
mance-Rating aufgenommen. Gleiches gilt
fiir dltere 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 gehéren zur
Einstiegsklasse und kénnen Spiele in mittle-
rer Grafikqualitat fliissig darstellen, maxi-
male Qualitat und Kantenglattung tiberfor-
dern diese Hardware dagegen (zu) oft. Zu
den Prozessoren und Grafikkarten in Hell-
griin gehoren 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 Kantenglat-
tung zurecht, in sehr anspruchsvollen Spie-
len wie Watch Dogs oder Metro: Last Light
und in héheren Auflésungen als 1080p
geht ihnen aber meist die Puste aus. Dun-
kelgriin steht fiir Oberklasse-Hardware wie
den neuen Core i7 4790 oder Nvidias Ge-
force GTX 780 Ti, die sich ohne Kantenglat-
tung in Full HD langweilt und genug fps
fiir 120-Hertz-Monitore oder héhere Auf-
I6sungen als 1920x1080 bietet. Damit
weder der Prozessor die Grafikkarte aus-
bremst noch umgekehrt, sollten Sie generell
moglichst Modelle aus den gleichen Kate-
gorien oder mit hochstens einer Kategorie
Abstand kombinieren. Auch einen gut zu-

sammengestellten Komplett-PC erkennen
Sie daran, dass er dieses Kriterium erfillt.

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
namlich auch die fps pro Euro, die Prozessor
und Grafikkarte jeweils bieten. Je hoher
dieser Wert ist, desto besser ist das Preis-
Leistungs-Verhaltnis. Wenn es nur um die
Spieleleistung geht, haben Prozessoren
von AMD keine Chance gegen die versam-
melte Intel-Konkurrenz, fiir sparsame Spie-
ler ist aber beispielsweise der AMD FX 6300
mit 3,5 GHz und drei Dual-Core-Modulen
flir 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 fllissig
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 glins-
tiger fahren — von der extrem iiberteuer-
ten Radeon R9 295 X2 einmal abgesehen.
Wenn lhnen aufRer der Leistung und dem
Preis auch andere Faktoren wie die Laut-
starke oder der Stromverbrauch wichtig
sind, finden Sie in unseren regelméaRigen
Vergleichs- und Einzeltests diverser Prozes-

Welche Komponente in lhrem PC ist am altesten?

Nur bei 2,6 Prozent unserer Leser ist der Arbeitsspeicher die dlteste Komponente im PC - kein
Wunder, schlieBlich Idsst er sich leicht austauschen und ist seit langer Zeit sehr giinstig zu
haben. Grafikkarten sind mit 5,6 Prozent ebenfalls erwartungsgemaR selten die dlteste Hard-
ware, da sie groBen Einfluss auf die Leistung in Spielen haben. Das fiir die Leistung unwichtige
Gehduse landet mit 15,8 Prozent auf dem zweiten Platz, viele Leser nutzen es dementspre-
chend auch fiir 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 Fallen also nicht mehr aufgeriistet.

Der Arbeitsspeicher (2,6 %) Das Mainboard (5,4 %)

w Die Grafikkarte (5,6 %)

Die Soundkarte (6,3 %)

¢ Das Netzteil (7,6 %)
f Der Prozessor (12,8 %)

Quelle: Umfrage auf
GameStar.de, 4.293 Teilnehmer

Alle Komponenten
sind gleich alt (29,8 %)

Das Gehause (15,8 %)

Die Festplatte/SSD (14,1 %)

116 Machen hohe AuBentemperaturen Ihrem PC zu schaffen, kann der Austausch von Kiihlern und ein neues Gehduse Wunder wirken.

soren und Grafikkarten hier im Heft oder
auf unserer Webseite ausfiihrliche Messer-
gebnisse zu diesen Bereichen, die Ihnen die
Wahl fiir das richtige Modell erleichtern.

Mogliche Flaschenhdlse 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 durchgefiihrt (siehe Seite 114
und 115). Daran kénnen Sie mehrere Dinge
gleichzeitig ablesen: Wie viel fllissiger ein
Spiel mit einer bestimmten Grafikkarte
lduft, wenn der Prozessor gegen immer
schnellere Modelle ausgetauscht wird (fps-
Werte in einer Farbe). Wie viel fliissiger es
mit dem gleichen Prozessor beim Einsatz
einer immer schnelleren Grafikkarte lauft
(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 Auflésun-
gen jenseits von Full HD und in besonders
fordernden Einstellungen mit aktivierter
Kantenglattung sehr schnell die Grafikkarte
zum limitierenden Faktor wird, haben wir
fiir die Skalierungs-Benchmarks bewusst et-
was niedrigere, aber immer noch realistische
Qualitatseinstellungen auf meist hoher Stu-
fe ohne Kantenglattung in der beliebten
Full-HD-Auflésung gewahlt.

SSD lohnt sich

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 héhere Bildra-
ten moglich. 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 Il 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 liber 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 fiir 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 dhnlichen Leistungskategorien
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liegen. Ganz anders sieht es dagegen bei Anno 2070 aus: Hier sind Skalierung AI’bEItSSDEICher

die Bildraten bei vier von sechs Prozessoren unabhangig 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 GroBBe (Takt: 1.600 MHz)
groRere Unterschiede zwischen den verschiedenen Grafikkarten zu
sehen, sie fallen aber immer noch deutlich niedriger als in den an-

4,0 GByte (9-9-9-24) [0 8,0 GByte (9-9-9-24) | 16,0 GByte (9-9-9-24) 32,0 GByte (9-9-9-24)
ruckelt gut spielbar

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 liber 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

Grafikkarte oft entscheidend

ist, sehen Sie bei Metro: Last Light. Wahrend die Intel-CPU fiir knapp
100 Euro in allen anderen Spielen spiirbar schneller als AMDs FX
8350 (vier Dual-Core-Module und acht Threads) fiir 150 Euro ist,
kommt sie in Metro auch mit den schnellsten Grafikkarten auf ma-
ximal 70,9 fps, wahrend der AMD-Prozessor mit acht Kernen erst
bei 97 fps sein Maximum erreicht. Nur der in die Jahre gekomme-
ne Phenom Il 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 hangt die Leistung in Metro: Last Light aber starker von der
Grafikkarte als vom Prozessor ab, was sich auch daran zeigt, dass
erst ab einer Radeon R9 280X grolRere Abstdnde 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, wahrend 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 I X4 980 BE ist ab der GTX 760 keine nennens-
werte Steigerung der Bildrate mehr festzustellen.

Um genauer sagen zu kdnnen, ob der Prozessor oder die Grafikkarte
generell ein groBeres 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 méglich 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 Il X4
980 BE absetzen. Im Falle von Total War: Rome 2 sieht es dhnlich
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-
stiick. In Anno 2070 kann sich die schnellste Grafikkarte schlieRlich
nur 14 Prozent vor dem langsamsten Modell platzieren, wahrend
der Abstand bei den Prozessoren immerhin 43 Prozent betragt. Al-
les in allem bestimmt die Grafikkarte unseren Skalierungs-Bench-
marks zufolge die Leistung in aktuellen Spielen aber dennoch etwas
starker als der Prozessor — was umso mehr gilt, wenn Sie in maxi-
malen Details mit aktivierter Kantenglattung oder in héheren Auf-
I6sungen als 1920x1080 Pixeln spielen wollen.

Intels grofRer Vorsprung gegeniiber AMD bei den klassischen Desk-
top-CPUs bestdtigt sich in den Skalierungs-Benchmarks einmal
mebhr, 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 fliissig spielen konnen. Der Kauf einer Grafikkarte
Uber 200 Euro wie der Radeon R9 280X ist allerdings erst ab dem
FX 8350 oder mit einer der schnellen Intel-CPUs wirklich sinnvoll,

GameStar 07/2014 Vorsicht: Wenn die Kiihlkérper vom Arbeitsspeicher zu hoch sind, passen sie teilweise nicht mehr unter den CPU-Kiihler.
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ADATA DDR3, Samsung SSD 840 Pro
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RGOV Schwerpunkt

SSD vs. HDD

Ladezeit (weniger ist besser)
SSD (Sandisk Extreme II)

I HDD (Toshiba DtOTACA)

Anno 2070

Battlefield 4

Metro: Last Light

Rome 2 189
0 10 20 30 40 50 60 Sek.
Anwendungen (weniger ist besser)
I HDD (Toshiba DtOTACA) SSD (Sandisk Extreme 1)
Bootzeit
Windows 8.1
Kopierdauer
7,5 GByte 923
0 10 20 30 40 50 60 Sek.

Testsystem: Core i7 3770K, GA-Z68P-DS3, Geforce GTX 780Ti,
8,0 GByte ADATA DDR3-1600

da die Grafikleistung sonst zu haufig durch den Prozessor limitiert
wird. Wenn Sie dagegen mit einer Grafikkarte unter 200 Euro spie-
len, lohnt sich der Kauf einer CPU aus der dunkelgriinen Kategorie
wie etwa den i7-Modellen von Intel nur bedingt, da in diesem Fall
die Grafikkarte haufig den Prozessor deutlich ausbremst.

Nach Prozessor und Grafikkarte verschafft der Kauf einer SSD Ihrem
PC den groRten Leistungsschub. Der flotte Flash-Speicher erlaubt
wesentlich hohere Datenraten und schnellere Zugriffszeiten als
eine herkdmmliche HDD mit Magnetscheiben und Schreibkopf, und
das bei niedrigerem Energiebedarf. Unsere Benchmarks zeigen die
Uberlegenheit von SSDs gegeniiber 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

fast ohne Verzégerung auf Eingaben, und Programme starten in
Windeseile. Es gibt aber auch gewissen Einschrankungen, 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.
AufRerdem 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 grofRe Modelle mit 256
GByte teilweise schon fiir unter 100 Euro zu haben sind.

Wenn Sie noch nicht liber eine SSD verfiigen, ist das eine mehr als
lohnende Investition, zumal bezahlbare GroBen mittlerweile fur die
Installation von Windows und einer Reihe von Spielen locker aus-
reicht. Besitzen Sie dagegen bereits seit langerem eine SATA2-SSD,
lohnt sich der Wechsel zu einem aktuellen SATA3-Modell oder gar
einer PCI-Express-SSD mit noch héheren Datenraten kaum, da die
Unterschiede zu dlteren 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
spatestens Mitte 2015 im Markt angekommen sein diirfte.

Wahrend die Preise von SSDs in den letzten Jahren immer weiter
gesunken sind, ist Arbeitsspeicher schon seit langem so giinstig
zu haben, dass weitere Preissenkungen kaum noch méglich schei-
nen. Dadurch ist das Aufstocken besonders verlockend, zumal der

8,0 GByte sind mehr als genug

Wechsel von Arbeitsspeicher auch fiir Laien problemlos machbar
ist und selbst mehrere Jahre alte PCs in der Regel den langst etab-
lierten DDR3-Standard unterstiitzen. Aber lohnt sich das Aufriis-
ten aus Spielersicht Giberhaupt? Um das herauszufinden, haben
wir sowohl unterschiedliche Mengen von Arbeitsspeicher als auch
unterschiedliche Taktraten gegeneinander antreten lassen. Das
Ergebnis ist ziemlich ernilichternd: Zwischen 4,0 GByte und 32,0
GByte liegen nur ungefahr drei Prozent Abstand, beim RAM-Takt
ergibt sich ein dhnliches Bild, der gleiche Speicher ist mit 2.400
MHz nur fiinf Prozent schneller als mit 1.600 MHz. All diese Mes-
sungen haben wir jeweils mit zwei Modulen im Dual-Channel-
Modus durchgefiihrt, der im Vergleich zum Single-Channel-Modus
noch am ehesten einen spiirbaren Unterschied ausmacht: Sowohl
Battlefield 4 als auch Total War: Rome 2 laufen im Dual-Channel-
Modus immerhin zwischen 10 und 20 Prozent schneller als

Ubertakten statt aufriisten?

Um lhren PC zu beschleunigen, miissen Sie
nicht unbedingt neue Hardware kaufen, son-
dern kénnen stattdessen auch die vorhande-
nen Komponenten libertakten. Prozessor und
Grafikkarte bieten sich dafiir an, da sich ho-
here Taktraten dort direkt positiv auf die
Spieleleistung auswirken. Wie leicht und gut
sich diese Komponenten tbertakten lassen,
hdngt allerdings von vielen Faktoren wie der
vorhandenen Kiihlung und dem jeweiligen,
individuellen Chip ab. Zudem diirfen Sie ge-
nerell keine Wunder vom Ubertakten erwar-
ten: Das maximale praktische Leistungsplus
ohne enormen Zusatzaufwand liegt bei unge-
fahr 10 bis 15 Prozent. In den meisten Fallen
ruckelt ein Spiel also ohnehin so stark, dass
auch das Ubertakten nicht wirklich hilft, oder
Sie bemerken in einem bereits fliissig laufen-
den Spiel nur eine geringe Verbesserung.

Die gute Nachricht lautet dagegen, dass
Ubertakten heute deutlich simpler ist als
noch vor einigen Jahren. Das liegt vor allem
an den einfach zu bedienenden Tools wie
etwa dem MSI Afterburner fiir Grafikkarten.

Dazu kommen mehr Prozessoren mit freiem
Multiplikator zur unkomplizierten Takterho-
hung wie den FX-CPUs von AMD und Intels Mo-
dellen mit angehangtem »K«. Bedenken Sie
aber, dass manuell erhohte Taktraten auch
mehr Warmeentwicklung mit sich bringen

keine Grafikkarte der anderen exakt gleicht,
kann es unabhdngig davon aber sein, dass
mit threr Hardware nur geringe Taktsteige-
rungen méglich sind, professionelle Uber-
takter suchen sich daher moglichst tibertak-
tungsfreudige Chips einzeln aus.

und zu einem Garan-
tieverlust fiihren. Das
gilt vor allem dann,
wenn Sie die Span-
nung von CPU oder
Grafikkarte erhéhen,
was zwar die hochsten
Taktsteigerungen er-
moglicht, aber auch
das grofSte Risiko dar-
stellt. Im schlimmsten
Fall kann die Hardware
sogar irreparabel be-
schadigt werden, tasten
Sie sich deshalb mog-
lichst vorsichtig an ho-
here Taktraten heran.
Da kein Prozessor und
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Prozessoren mit freiem Multiplikator wie der FX 8350 lassen sich
leicht im BIOS libertakten, allzu viel bringt das aber meist nicht.

118 Vorzweilahren haben SSDs mit 240 GByte noch ungefahr 300 Euro gekostet, heute sind sie fiir weniger als 100 Euro zu haben.
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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 Abstande 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, fiihren
wir die Messerergebnisse nicht gesondert auf.

Unterm Strich kénnen Sie auch heute noch ohne groRe Nachteile
mit nur 4,0 GByte RAM spielen, allerdings ist die Kapazitat bei vie-
len parallel laufenden Anwendungen und speicherhungrigen Open-
World-Spielen wie Watch Dogs schnell gefiillt. Das kann je nach
Spiel zu schwer messbaren, aber spiirbaren Nachladerucklern und
einem insgesamt langsameren System fiihren. Wir empfehlen des-
halb den Einsatz von zwei giinstigen 4,0-GByte-Modulen im Dual-
Channel-Modus fiir etwa 65 Euro. Die doppelte Menge von 16,0
GByte fiir 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 benétigen. Auch schneller als DDR3-
1600 getaktete und deshalb teure Speichermodule sind héchstens
auf der Jagd nach Benchmark-Rekorden sinnvoll, beim Spielen ist
der Vorteil so unsplirbar gering, dass er den Aufpreis nicht wert ist.

Neben der Hardware kann auch die Software eines Rechners gro-
Ben Einfluss auf Leistung und PC-Alltag haben, allen voran das Be-
triebssystem. Die Skepsis gegeniiber Windows 8 war bei Spielern
lange Zeit groR, nicht zuletzt wegen unkluger Entscheidungen von
Microsoft wie dem Zwangs-Boot in die Metro-Oberflache oder dem
Streichen des Startknopfes. Die meisten dieser Entscheidungen
sind mit dem Erscheinen von Windows 8.1 zuriickgenommen, ab-
gesehen davon ist Microsofts neuestes Betriebssystem unter der
Haube ein sehr schnelles und auch komfortables Windows mit
mehr Vorteilen gegeniiber seinem beliebten Vorganger, als man auf
den ersten Blick meint. Ein Umstieg lohnt sich aber nur dann, wenn

Schwerpunkt EglaINATS

Windows 7 vs. Windows 8.1

Spieleleistung
I Windows 7

Windows 8.1

ruckelt gut spielbar

Anno 2070

Battlefield 4

Metro: Last Light

Rome 2

119,8

0 30

60 90 120 150 fps

Testsystem: AMD FX-8350, Asus Corsair V Formula, Radeon R9 290X,
8,0 GByte ADATA DDR3-1600, OCZ Vector 150

die Leistung in Spielen auf dem gleichen oder bestenfalls sogar ei-
nem hoheren Niveau liegt als bei Windows 7, was wir in mehreren
Titeln tberpriift haben. Die Benchmarks zeigen, dass die fps-Werte
in beiden Windows-Versionen sehr dhnlich sind. Wahrend Anno
2070 mit 73 und 74 fps praktisch identisch schnell lauft, 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 fiinf 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 Vorgdnger und auch mit dlteren Spielen
meist genauso gut zurechtkommt wie Windows 7.

In Anbetracht aller Benchmark-Ergebnisse bekommen Sie das groB-
te Leistungsplus in Spielen also durch den Kauf einer schnelleren
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RGOV Schwerpunkt

o
- Die Mischung
macht's.

Nils Raettig
Redakteur Hardware
nils@gamestar.de

Fur mich ist eine der erstaunlichsten Er-
kenntnisse aus den zahlreichen Bench-
marks fiir diesen Schwerpunkt, dass man
auch mit einem vier Jahre alten Prozessor
und einer Grafikkarte flir 120 Euro in mitt-
leren bis hohen Details die meisten aktuel-
len Titel locker fliissig spielen kann. Das
zeigt einmal mehr, wie langsam Hardware
fir einen Spiele-PC inzwischen altert. Fiir
mich missen Prozessor und Grafikkarte
beim Neukauf trotzdem aus der dunkelgrii-

nen Kategorie sein, damit ich wirklich von L i

einem Monitor mit 120 Herz profitieren

kann und mir lange Zeit keine Gedanken Um in Battlefield 4 méglichst hohe Bildraten zu erreichen, sind Prozessor und Grafikkarte bei
mehr um das Aufriisten machen muss. mittleren Details gleich wichtig, in hohen Details bekommt die Grafikkarte mehr Gewicht.

Grafikkarte ist in jedem Fall eine SSD das 8,0 GByte DDR3-RAM mit mindestens 1.600

Grafikkarte, gefolgt von einem ebensol- lohnendste Upgrade, da sie hren PC zwar MHz und aktiviertem Dual-Channel-Modus
chen Prozessor. Achten Sie sowohl beim subtil, aber doch enorm be- stecken im Rechner, noch
Aufriisten als auch beim Kauf eines Kom- schleunigt. Hier kénnen schnellere Riegel lohnen
plett-PCs darauf, dass beide Komponenten  Sie auch problemlos zu ei- H sich in Spielen nicht, scha-
moglichst gut harmonieren. Unsere Perfor-  nem moglichst giinstigen, WIndOWS 8 1 den (bei gleichem Preis)
mance-Ubersichten von CPUs und Grafik- halbwegs aktuellen SSD- ausgererft aber auch nicht. Und ob
karten geben lhnen dafiir einen Anhalts- Modell greifen, denn in Sie nun Windows 7 oder 8
punkt anhand der farblichen Kategorien: der Praxis ist der Unter- einsetzen, macht aus Spie-
CPU und Grafikkarte sollten moglichst in schied zu den teuren High-End-Modellen lersicht ebenfalls keinen nennenswerten
der gleichen Kategorie liegen, bei Grenzfal-  im Windows-Alltag nicht spiirbar. Gleiches ~ Unterschied, sondern bleibt eine Frage des
len auch in benachbarten. Nach CPU und gilt fir den Arbeitsspeicher: Hauptsache personlichen Geschmacks. KN

Aufriist-Pakete fiir jeden Geldbeutel

Wahrend sich viele Komponenten wie eine eine SSD oder der Arbeits- gedacht, deshalb setzten wir darin auch auf eine AMD-CPU samt Bo-
speicher einzeln aufriisten lassen, sind beim Kauf eines neuen Prozes-  xed-Kiihler und die Radeon R9 270X. Das Performance-Paket fiir 545
sors haufig auch ein neues Mainboard, ein neuer Kiihler und neuer Ar-  Euro enthalt bereits eine deutlich flottere Intel-Haswell-CPU sowie

beitsspeicher fallig. Um Ihnen das Aufriisten so einfach wie méglich die Radeon R9 280, beim teuersten Paket fiir 850 Euro konnen Sie den
zu machen, haben wir deshalb drei CPU-Upgrade-Pakete in unter- Intel-Prozessor auf Wunsch sogar per freiem Multiplikator ganz ein-
schiedlichen Preiskategorien samt passender Grafikkarte fiir Sie zu- fach libertakten und Dank Radeon R9 290X auch in aktuellen Titeln
sammengestellt. Das giinstigste Paket (370 Euro) ist fiir Sparfiichse bei maximalen Details mit aktivierter Kantenglattung fliissig spielen.
Einstiegs-Paket Mittelklasse-Paket Oberklasse-Paket
Preise / ) Preise / ) Preise
a Prozessor Prozessor Prozessor
AMD FX 6300 90€ Intel Core i5 4590 170€ Intel Core i5 4670K 195¢€

Prozessorkiihler
Thermalright HR-02 Macho 35¢€

Prozessorkiihler
Alpenfdhn Sella 15€

Prozessorkiihler
AMD Boxed-Kiihler 0€

5 Mainboard Mainboard Mainboard

MSI 970A-G43 55¢€ Gigabyte GA-H97-D3H 90€ ASRock Fatal 1ty Z87 Killer 110€
Grafikkarte Grafikkarte Grafikkarte
Sapphire R9 270X Dual-X 160 € MSI R9 280 Gaming 205€ Powercolor Radeon 290X PCS+ __ 445€

‘ Arbeilsspeicher Kingston HyperX g l\rbeitsspeicher Kingston HyperX g Arbeitsspeicher Kingston HyperX
Blu Kit 8,0 GByte DDR3-1600 65 € Blu Kit 8,0 GByte DDR3-1600 65€ Blu it 8,0 GByte DDR3-1600 65€

GESAMTPREIS 370 € GESAMTPREIS 545 € GESAMTPREIS 850 €

Fazit Dank preiswerter AMD-CPU sehr giinstig und Fazit Durch die leistungsstarke Intel-CPU und die Fazit Extrem schnelle Hardware mit genug Luft fiir
trotzdem auch in aktuellen Spielen meist locker schnell brandneue Radeon R9 280 von AMD noch schneller maximale Details und Kantenglattung in aktuellen
genug fiir hohe Details in Full HD. und zukunftssicherer als das Einstiegs-Paket. und kommenden Spielen, auch jenseits von 1080p.
Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Gut Preis/Leistung Gut

120 Windows 9 kommt sehr wahrscheinlich Mitte 2015 mit dem altbekannten Startmenii aus Windows 7 heraus. GameStar 07/2014
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Starken

+ meist schnell genug fiir
2560x1440

+ effiziente und leise Kiihlung

+ gutes Preis-Leistungs-Verhaltnis

Schwachen

- nur eine Ubertaktete Radeon
HD 7950

- recht hoher Stromhunger

- zu schwach fiir 2560x1440
mit Kantenglattung

AMD schlieBt mit der Radeon R9 280 die Liicke im Preisbereich um 200 Euro und
greift gleichzeitig Nvidias Geforce GTX 760 an. Mit Erfolg — keine vergleichbare
Karte bietet derzeit mehr Performance pro EUro. s rurrucer

MDs R-Serie hat seit der Vor-
stellung der Radeon R9 290(X)
Ende letzten Jahres bereits
umfangreichen Zuwachs be-
kommen und die dltere HD-
Reihe praktisch komplett ab-
geldst. Dabei nutzen aber immer noch nur
die Top-Modelle R9 290(X) und R9 295 X2
den neuen Hawaii-Grafikkern. Die librigen
Karten der R-Serie basieren auf den dlteren
Chips aus der HD-7000-Reihe, auch die in den
vergangenen Wochen ziemlich sang- und
klanglos eingefiihrte Radeon R9 280 (ohne
»X«) nutzt das technische Grundgeriist 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 regelmaRig, um
Liicken im Portfolio zu schlieBen und die
aktuelle Grafikkartengeneration auch ohne
wirkliche Neuentwicklungen méglichst 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 ausschlie3lich
Herstellermodelle mit
meist leicht angehobe-
nen Taktraten und indi-
viduellem Kiihlsystem.
Wir schauen uns im Test MSIs Ubertaktete
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 flir 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-Ausfiihrung
treibt die Graphics Processing Unit (GPU)

Technische Daten im Vergleich

LickenbuBer

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 iibrigen 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 liber
ein 384 Bit breites Interface angebunden
ist und es auf 240 GByte/s Bandbreite bringt.

Radeon Geforce MSI Radeon Radeon Radeon Geforce

R9 280X GTX 770 R9 280 Gaming R9 280 HD 7950 Boost 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

122 Wie alle Radeon-R-Karten (und die HD-7000-Serie) unterstiitzt auch die Radeon R9 280 AMDs Mantle-Schnittstelle. GameStar 07/2014



Test des Monats RglARINAS

Spiele-Benchmarks
Performance Rating 1x AA / 1x AF Performance Rating 4x AA / 16x AF
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2, Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 4, Crysis 3, Grid 2,
Metro: Last Light und Rome 2 Metro: Last Light und Rome 2
1M 19201080 2560x1440 1M 19201080 2560x1440
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
Radeon R9 280X Radeon R9 280X
3.072 MByte 3.072 MByte
Geforce GTX 770 Geforce GTX 770
2.048 MByte 2.048 MByte
Radeon R9 280 Radeon R9 280
3.072 MByte 3.072 MByte
Radeon R9 270X Radeon R9 270X
2.048 MByte 2.048 MByte
Geforce GTX 760 Geforce GTX 760
2.048 MByte 2.048 MByte
Geforce GTX 660 Geforce GTX 660
2.048 MByte 2.048 MByte
Geforce GTX 750 Ti Geforce GTX 750 Ti
2.048 MByte 2.048 MByte
Radeon R7 260X Radeon R7 260X
2.048 MByte 2.048 MByte
0 15 30 45 60 75 90 fps 0 15 30 45 60 75 90 fps
Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1

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, tiberprii-
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 fiihren wir jeden der meist zwei Mi-

nuten dauernden Durchlaufe 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
libertakteten Intel Core i7 4770K zur Seite.

Gamestar 01/2014

»Testsieger 90 Punkte:
Flisterleise, dank
Ubertaktung der
zweitschnellste PCim Test
und sehr gut verarbeitet

- Hardware4u.net erobert
mit alten Tugenden
erneut den ersten Platz.«

PCMagazin 09/2013

»Einzeltest 92 Punkte:
Der Gamers Dream
Revision 5.1 Air ist

trotz seiner sehr guten
Leistung fliisterleise,
auBerordentlich gut
verarbeitet und gediegen
ausgestattet.c

Gamers Dream Revision 5.1 Air

M Intel Core i5-4690K @ 5200 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus Z97-A

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

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

M Lian Li PC-9F

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

»€1.399,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE oder ab 48,50 €/mtl.”

#hardwa re4u

CT 05/2012

»Wer die Investition
nicht scheut, bekommt
nicht nur einen rasend
schnellen, sondern
auch leisen und
liebevoll montierten

| PC mit viel Prestige.«

03
Sone Idle

Gamers Dream Revision 5.3 Air

M Intel Core i7-4930K @ 5000 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79

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

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-24NS

H Onboard Sound

M Lian Li PC-Z60

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

M 2 Jahre Gewabhrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

€ 1.949,-

oder ab 63,90 €/mtl."

PCGO 05/2012

»Der Gamers Dream ist
tatsachlich sehr leise
und bietet trotzdem
eine gute 3D-Leistung.
Auch der Preis ist

fiir ein aufwendig
schallgeddmmtes
System glinstig«

03
Sone Idle

Gamers Dream Revision 5.1 Air Micro

Ml Intel Core i5-4690K @ 5000 Extreme

M Noctua NH-C14 mit 14cm Liifter

H 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 Ram

M Asus Z97M - Plus

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

B LG GH-24NS

M Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-A04B

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

»€1.169,-

HIGH PERFORMANCE oder ab 39,50 €/mtl."

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

1) Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Santander Consumer Bank bei einer Laufzeit von 36 Monaten zu einem effektiven Jahreszins ab 10,9 %.
Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufer Light-Serie), Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert.
Alle Systeme sind frei konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtamer und Druckfehler vorbehalten. Copyright © hardware4u.net - Thomas Eidinger




RGO Test des Monats

Spiele-Benchmarks

Performance Rating insgesamt
Durchschnitt aller Spiele

I Durchschnittswert aller Messungen

ruckelt

gut spielbar
Radeon R9 280X
3.072 MByte

Geforce GTX 770
2.048 MByte

Radeon R9 280
3.072 MByte

Radeon R9 270X
2.048 MByte

Geforce GTX 760
2.048 MByte

Geforce GTX 660
2.048 MByte

Geforce GTX 750 Ti
2.048 MByte

Radeon R7 260X
2.048 MByte

0 15 30 45 60 75 90 fps

Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-
GD65, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1

Der starke Prozessor steckt in dem Z87-Mainboard GD65 von MSI
und ist mit 16 GByte DDR3-Arbeitsspeicher (1.600 MHz) bestiickt.
Um Ladezeiten zu minimieren und einen etwaigen Einfluss von
Nachladerucklern auf die Messergebnisse zu vermeiden, finden
sowoh| Windows 8.1 als auch die Benchmark-Titel auf einer 512
GByte groBen Samsung SSD 840 Pro Platz. Der gemessene Strom-
verbrauch bezieht sich auf das gesamte System (ohne Monitor),
wahrend der Temperatur-Wert auf den Angaben von MSIs Ubertak-
ter-Tool Afterburner beruht. Wie laut die Karte im Leerlauf und unter
Last wird, ermitteln wir in einem schalltoten Raum Uber ein Richt-
mikrofon, das wir in 50 cm Abstand zum offenen System platzieren.

Nach dem Durchlauf des Testparcours zeigt sich, dass die Radeon
R9 280 ohne Kantenglattung 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 schlagt 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 Kantenglattung
(4x MSAA) nochmals auf die Teststrecke. Auch mit diesen Einstel-
lungen kénnen 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 hauchdiinnem Vorsprung tiber
dem ehemaligen Nvidia-Flaggschiff Geforce GTX 680 und liegt nur
knapp unter der Performance einer Geforce GTX 770. Im postapo-

Ehemals High-End

kalyptischen Russland von Metro: Last Light geht der Radeon R9
280 Gaming aufgrund der extrem anspruchsvollen Supersampling-
Kantenglattung zwar etwas die Puste aus, allerdings berechnet sie
auch hier noch liber 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 Riickstand
zur Radeon R9 280X (49,6 fps, 240 Euro) betrdgt 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 tibertaktete
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 fiir das fllissige Spielen in 1440p fehlt
es der Radeon R9 280 teilweise an Puste.

Das fiir seine geringe Gerauschentwicklung bekannte Doppel-Liif-
ter-Kiihlsystem von MSI leistet auch bei der Radeon R9 280 Gaming
sehr gute Arbeit. Mit 0,2 Sone im Leerlauf ist die Karte unhorbar

Benchmarks
Lautstdrke Stromverbrauch
M Volllast Leerlauf [ Volllast Leerlauf
Geforce GTX 750 Ti Geforce GTX 750 Ti
2.048 MByte 2.048 MByte
Radeon R7 260X Radeon R7 260X
2.048 MByte 2.048 MByte
Geforce GTX 770 Radeon R9 270X
2.048 MByte 2.048 MByte
Radeon R9 280 Geforce GTX 660
3.072 MByte 2.048 MByte
Radeon R9 280X Geforce GTX 760
3.072 MByte 2.048 MByte
Geforce GTX 660 Geforce GTX 770
2.048 MByte 2.048 MByte
Radeon R9 270X Radeon R9 280
2.048 MByte 3.072 MByte
Geforce GTX 760 Radeon R9 280X
2.048 MByte 3.072 MByte 54
0 1 2 3 4 5 Sone 0 50 100 150 200 250 300 350 Watt
Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1
124 Mit Ubertakter-Tools kénnen Sie kosten-, aber nicht ganz risikofrei aus einer Radeon HD 7950 eine Radeon R9 280 machen. GameStar 07/2014



Neben MSI haben noch zahlreiche weitere Hersteller die Radeon R9 280 im Portfolio. Durch den
TwinFrozr-Kihler gehort die Radeon R9 280 Gaming allerdings zu den leisesten Modellen.

und auch unter Last drehen die Lufter nicht
stark auf — die maximal 1,9 Sone sind aus
einem geschlossenen Gehause kaum zu ho-
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 ben6tigt, allerdings auch
splirbar weniger fps liefert, sodass die R9
280 unterm Strich die bessere Energieeffi-
zienz hat. Wen der damit verbundene noch-
mals hohere Stromverbrauch nicht stort,
kann die MSI Radeon R9 280 Gaming auch
ruhigen Gewissens noch etwas weiter tber-
takten. Denn unter Last heizt sich der Grafik-
chip der MSI-Radeon nur bis knapp tiber 70
Grad auf, wodurch geniigend Luft fiir noch
hohere 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

Nvidia im Griff

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-Aufl6-
sung und hochwertiger Kantenglattung ru-
ckelfrei darzustellen. AMD schliet mit der
200-Euro-Platine nicht
nur die Angebotsliicke
zwischen der R9 270X
(160 Euro) und der R9
280X (240 Euro), son-
dern landet fur preis-
bewusste Kaufer 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 Ubertaktung
sogar noch mehr Leistung aus der Karte.
Zusammen mit dem sehr leisen Kiihlsystem
konnen 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 aufriisten
mochten, erhalten mit der Radeon R9 280
aber eine ehemalige High-End-Karte zum
attraktiven Mittelklassepreis. Bl

Die Radeon R9 280 gehort zur Gold-Kategorie von AMDs Never-Settle-Programm. Dadurch er-
halten Sie bei ausgewahlten Handlern bis zu drei Spiele (als Downloadcode) gratis dazu.

GameStar 07/2014

Der Codename der aktuellen Radeon-R-Karten lautet »Volcanic Islands«. Die ndchste Generation wird »Pirate Islands« getauft..

Test des Monats RglARINAS

Rote Auswahl

Jan Purrucker
Redakteur Hardware
jan@gamestar.de

Dass AMD mit Grafikkarten wie der Radeon
R9 280 lediglich dltere Modelle neu auf-
warmt und keine wirklichen Neuentwick-
lungen auf den Markt bringt, ist zwar scha-
de, man kann es dem Hersteller aber nicht
wirklich vorwerfen. SchlieRlich verfahrt
auch Nvidia bei seinen Pixelbeschleunigern
schon seit Jahren dhnlich und auRerdem
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 fir prak-
tisch jedes Budget eine attraktive Radeon-
Variante zur Verfiigung.

Nvidia hat dagegen hauptsachlich teure
High-End-Modelle im Portfolio und zu we-
nige Einsteiger- und Mittelklassekarten,
die es mit der Leistung der entsprechen-
den Radeons aufnehmen kénnen. Um mit
AMDs Preis-Leistungs-Krachern mithalten
zu kdnnen, muss Nvidia im mittleren Preis-
segment bald aufstocken und die Preise
senken. SchlieBlich ist der Bereich zwischen
200 und 300 Euro fiir viele Kdufer am in-
teressantesten. Die meisten meiner Freun-
de sind eingefleischte Nvidia-Fans. Aber
ohne entsprechende Alternativen zu den
aktuellen Radeon-Karten uberlegen selbste
diese bislang treuen Griin-Kaufer ins rote
Radeon-Lager zu wechseln.

PREIS ca.200 Euro  HERSTELLER AMD

Grafikkarte

Radeon R9 280

Grafikchip Radeon R9 280 (Tahiti Pro)
GPU-/ Speicher-Takt 933/5.000 MHz
Videospeicher 3,0 GByte GDDRS
Speicheranbindung 384 Bit

Stromanschliisse 1x 8-Pol; 1x 6-Pol

© schnell
© 4x AAin 1920x1080 immer fliissig
© in 2560x1440 mit Kantenglattung teilweise iiberfordert

BILDQUALITAT

© sehr gute Kantenglattung
© winkelunabhangiger Texturfilter
© sehr guter anisotroper Texturfilter

© sehr gute Energieeffizienz
© moderate Leistungsaufnahme im Leerlauf
© sparsam in Spielen

© unter Windows unhérbar
© auchin Spielen leise
© niedrige Temperaturen

© Mantle © Eyefinity © Crossfire
© 1xDVI © 2x Mini-Displayport
© HDMI © DVI/VGA- und Stromadapter

Pz |

MSI hebt bei der Radeon R9
280 Gaming den Takt etwas
an. Damit kdnnen Sie jedes
aktuelle Spiel in Full HD fliissig
spielen. Nur fiir hohere Auf-
losungen fehlt es der Karte
teilweise an Puste. Insgesamt
erhalten Sie eine leise Mittel-
klasse-Grafikkarte, die sehr
viele fps pro Euro liefert.




RO Service

Intels 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 giinstige MSI
Radeon R9 280 Gaming. Au-
Berdem fallen viele High-End-

Grafikkarten leicht im Preis.

Legende

[ NEU ]
 UPDATE |

Markiert Neuzugange.

Kennzeichnet Preis-
oder Wertungsande-
rungen mittels ¥ und A.

Produkte mit besonders
gutem Preis-Leistungs-
Verhaltnis.

PREISTIPP

Redaktionsempfehlun-
gen fiir Produkte ohne

vollsténdige Liste.

Zeigt Platzierungsande-
rungen im Vergleich
zum Vormonat an.

ag

Inkkautsiiihren

Uber die bit.ly-Links
kommen Sie direkt zum
Preisvergleich des Pro-
dukts auf GameStar.de

bit.ly

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten

Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 250 EURO

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM3+
AMD FX 6300 Boxed 90€
Prozessorkiihler
Alpenfdhn Sella 20€
Mainboard Sockel AM3
MSI 970A-G43 55€
Arbeitsspeicher
Corsair Value Select 4,0 GB DDR3 Kit__ 40 €
Grafikkarte
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-NSBO 20€
Gehause
Bitfenix Shinobi 50€
Netzteil

beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 60€

Schnelle SSD +60 €
Crucial M500 SSD 120 GB 60 €
Bessere Soundkarte +55€

Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 €

GESAMTPREIS 545 €

750-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1150 [ NEU |
Intel Core i5 4590 Boxed 165 €
Prozessorkiihler
Alpenfhn 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 Mainhoard 0€

Festplatte
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte_ 50 €

SSD

Crucial M500 SSD 120 GByte 60€
DVD-Brenner

LG GH25-NSBO 20€
Gehduse

Sharkoon Tauron 658
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€

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1150 [ NEU |
Intel Xeon E3-1231v3 205 €
Prozessorkiihler
Cooler Master Hyper T4 25€
Mainboard Sockel 1150 [ NEU |
Gigabyte H97 D3H 80€
Arbeitsspeicher
Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 70 €
Grafikkarte
Powercolor R9 280X Turbo Duo 240€
Soundkarte
Creative Soundblaster Z 65€
Festplatte
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 €
SSD
Crucial M500 SSD 240 GByte 95€
DVD-Brenner
LG GH25-NSBO 20€
Gehause
Fractal Define Arc Midi R2 80 €
Netzteil

beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 60 €

GESAMTPREIS 990€

Ubertaktharer Prozessor 5€ €
Intel Core i5 4670K Boxed 200 €
Ubertakter-Mainboard +50 €
ASRock Fatal1ty Z87 Killer 1n5¢€

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis,
mit dem Sie bestens gewappnet sind
fiir aktuelle und zukiinftige Spiele.

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

GRAFIKKARTEN AB 250 EURO

sehr schnell, hdrbar / Radeon R9 280X / 3,0 GByte

B MSI GF GTX 760 Twin Frozr Gaming
»79  »205€ » 11/13 » bitly/17tcqE4
sehr schnell, extrem leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

»76

ﬂ Gainward GTX 760 Phantom
»79  »215€ » 11/13 » bitly/14IYVCh
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

»75

E Sapphire Radeon HD 7850 0C
»77  »130€ » 05/13 » bitly/15ipdV6
s0 schnell wie HD 7870, sehr leise / Radeon HD 7850 / 2,0 GByte

»75

sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

I nsus GTX 760 Directcu 11 oc
»225€ » 11/13 » bitly/Te6m2K7
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

ﬂ Sapphire HD 7790 Dual-X 0C
>130€ »>online » bit.ly/11Q0Sr0
schnell, sehr leise / Radeon HD 7790 /1,0 GByte

XFX 7870 GHz Double Dissipation
V170€ »online » bit.ly/LWRyhO
sehr schnell, leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

>89

>89

| UPDATE |
»87

extrem schnell, sehr leise / Geforce GTX 780/ 3,0 GByte

ﬂ Sapphire R9 290X Tri-X 0C
V460 € »03/14 » bitly/InvN9Tk
extrem schnell, leise / Radeon R9 290X / 4,0 GByte

IEX paiit 6T 780 i Jetstream
V580€ »08/12 » bit.ly/1brlsGf
extrem schnell, hrbar / Geforce GTX 780 Ti / 3,0 GByte

I3 nsus R9 290 Directcu 11 0
»370€ »03/14 » bitly/1gyAfgQ
extrem schnell, leicht hrbar / Radeon R9 290/ 4,0 GByte

UPDATE

E Gainward GTX 770 Phantom
> 82
sehr schnell, leicht horbar / Geforce GTX 770/ 2,0 GByte

[EX ctub 30 R9 280X Royal Queen
>80
sehr schnell, sehr leise / Radeon R9 280X / 3,0 GByte

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »>Testin »GameStar.de > Note »Preis »Testin »GameStar.de

P -

MSI R9 280 Gaming. wen I palit Geforce GTX 760 Jetstream Zotac GTX 780 Ti AMP! i [ powercolor R9 290 PCS+ [UpoATE|
»81  »205€ »07/14 » bitly/Tli2nd4 »77  »210€ » 11/13 » bit.ly/11Q05r02 »92  V590€ »03/14 » bit.ly/1opocic »85  V350€ »03/14 » bitly/TdkwHFa
schnell, stets leise / Radeon R9 280 / 3,0 GByte sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte extrem schnell, hrbar / Geforce GTX 780 Ti / 3,0 GByte extremschnell, laut / Radeon R9 290/ 4,0 GByte

12 x¢x R9 280X DD Black Ed. A 2otac Geforce GTX 760 AMP! I w1 61X 780 Twin Frozr Gaming 17 [ Gigabyte R9 290X Windforce
>80  »245€ »03/14 » bitly/TlICUb2 »76  »210€ » 11/13 » bitly/TatPjuj »90  V405€ »03/14 » bitly/1gyzIlQ »84  V450€ »03/14 » bit.ly/M03dQD

extrem schnell, deutlich hdrbar / Radeon R9 290X / 4,0 GByte

»280€ »03/14 » bit.ly/LX0SSC

V255€ »03/14 » bitly/1gaTAqS

Gigabyte HD 7950 Windforce 3X
>80
flott, leise / Radeon HD 7950/ 3,0 GByte

»280€ »online > bitly/13T7FQe

126
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TFTs bis 24 Zoll p

> Note

»Preis  »Testin > GameStar.de

BenQ RL2450HT
»82  »180€ »11/12 » bitly/14BUt8v
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, hdhenverstellbar, 24 Zoll TN

I ncer 246HLBbid
>80 »150€ »11/12 » bitly/czgyql
voll spieletauglich, 1920x1080, hoher Kontrast, 24 Zoll TN

E BenQ RL2455HM
»79  VI70€ »12/13 » bitly/17NoAEl
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

ﬂ Asus VK248H
»76  »180€ »online » bitly/14rCFKo
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

A nsus ve2asm
»74  »170€ »online » bitly/1¢V(70
spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

120/144-Hz-TFT

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

BenQ XL24207
»95  »380€ »>online » bitly/14rBVV)
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 24 Zoll TN

I Bena xt27207
»95  »380€  »07/13 » bitly/17BOulW
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 27 Zoll TN

X ko Foris FG2421
»95  »500€  »12/13 » bitly/IXI4m8
voll spieletauglich, 1920x1080, 240 Hz, extrem schnell, 24 Zoll VA

IE3 nsus ve2asa
>89 »300€  »07/13 » bit.ly/1cPXkvj
voll spieletauglich, 19201080, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

IR philips 242650368
>89 ¥320€ »12/13 » bitly/1cYr6Ql
voll spieletauglich, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

Service EglAROIN/ANS

SSDs | ‘
2,5 Z0LL

> Note »Preis »>Testin »>GameStar.de

Samsung SSD 840 Pro 256 GByte
»91  »170€ »04/14 » bitly/15VolGW
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MDX

E Plextor M6e 256 GByte
»91  »230€ » 04/14 » bitly/18g6RYY
PCl Express x2, Wartungs-Tool, Marvell 88559183

ﬂ 0CZ Vector 150 240 GByte
>89 »145€ »>04/14 > bitly/1gdByiV
SATA3, 3,5-Zoll-Rahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Indilin Barefoot 3 M10

ﬂ Samsung SSD 840 Evo 250 GB
»88  »120€ » 04/14 » bitly/18g6RYY
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MEX

E Sandisk Extreme |1 240 GByte
»88  VI30€ » 04/14 » bitly/1k0BDIg
SATA3, 9,5-mm-Abstandshalter, Marvell 88559187

BIS 17 ZOLL
> Note »Preis »Testin »>GameStar.de
MSI GT70H

»88  »1.400€ > online » bit.ly/1bhqFgw
extrem schnell, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

E Asus G750)W
»84  »1.400€ »online » bit.ly/19LiHer
flotte Hardware, relativ leise in Spielen, 17,3 Zoll Full HD

EX Gigabyte P346
»81  »1.300€ »online > bit.ly/1cCplyu

flotte Grafik, schnelle CPU, leicht, laut in Spielen, 14 Zoll Full HD

ﬂ MSI GX70H

>80  »1.200€ »online > bit.ly/18wbDE4

schnelle Grafik, lahme CPU, viel Ausstattung, 17,3 Zoll Full HD

B Alienware 14
»79  »1.300€ > online > bit.ly/Tkswni6
flotte Hardware, laut in Spielen, 14 Zoll (1366x768 oder 1920x1080)

SURROUND-SETS‘

> Note  »Preis »Testin >Gam(gar.de

Teufel Motiv 5
>94  »430€ »05/10 » -
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A difier s550
»93  »500€ »03/10 » bit.ly/14rHONy
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

BTeufeI Concept E 400
»90  »400€ »>online » -

toller Klang, tiefer Bass, Fenbedienung und Kabel inklusive

IEX Teutel concept E 300
»88  »250€ »08/09 » -
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

PREISTIPP

E Logitech 906
»86  A330€ »online » bitly/15TBu68

toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

HEADSETS
> Note »Preis »>Testin »>GameStar.de
Sennheiser PC360

»92  »170€ »online » bitly/15VrVar

sehr komfortabel, hochpraziser Klang, kraftige Bésse, offene Bauweise

E Sennheiser PC 350
»91  V160€ »online » bit.ly/14rH)1t

komfortabel, hochprézise, kréftige Basse, geschlossene Bauweise

B Beyerdynamic MMX 300
»91  »260€ »online » bitly/197J03C

extrem préziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

I3 Logitech G930
»90  V120€ »10/11 » bitly/13LmxUs
sehr praziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

E Razer Megalodon 7.1
»90  »140€ »online » bitly/16Eviju

komfortabel, praziser Raumklang, kraftige Bésse, USB-Soundkarte

Eingabegerate

MAUSE BIS 50 EUR(’ MAUSE AB 50 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de

Roccat Kova[+]
»92  »45€ »online » bitly/19RMcTk

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hande

E Roccat Savu
»92  »45€ »online » bitly/17bUzQi

viele Funktionen, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

E Gigabyte M8000X
»91  »40€ »online » bitly/1ci2fHr

sehr prazise, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

ﬂ Sharkoon Drakonia Black
»90  V30€ »online » bitly/TkowZbD

praziser Laser, Gewichte, Makros, nur fiir rechte Hande

E Sharkoon Darkglider
>89 »40€ »online » bitly/18gallp

viele Funktionen, interner Speicher, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURO

> GameStar.de

Microsoft Sidewinder X4
»83  »45€ »04/10 » bitly/15VC194

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

» Note »Preis »Testin

E Roccat Arvo
»80  V50€ »03/10 » bitly/17bZrF7
kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

[EX cherry 680-3000 LPCDE-2
»68  »55€ »online » bitly/14C00vQ

giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

I3 sharkoon killer
»66  »20€ »online » bitly/19RQgPY

solide Tastatur mit guter Ausstattung, maige Verarbeitung

A Gigabyte Aivia k8100
»65 »50€ »online » bitly/13Ls5hL
solide Tastatur mit ordentlicher Ausstattung, USB-Hub

j‘&
@ .00k
29°
GAMEPADS ,”,._,’
> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Microsoft Xbox 360 Wireless
>89  »35€ »04/07 » bitly/15TMosF

prazise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, kabellos

Microsoft Xbox 360 Controller
»87  »30€ »02/07 » bitly/14rUz64

prézise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, Kabel

SOUNDKARTEN

> Note »Preis »>Testin »>GameStar.de

Creative Soundblaster Z
>89  »65€ »>online » bitly/130n23b

sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

Creative SB Recon 3D Bulk
>84  A50€ »08/12 » bitly/T4rimYK

toller Raumklang, weniger Zubehr als Retail-Version

GameStar 07/2014

> Note »Preis »Testin »>GameStar.de

Steelseries Sensei
»96  A85€ »>online » bitly/16zr1v0

extrem prézise, fiir linke und rechte Hande, Profile

E Logitech G502
»95  »75€ »online » bitly/SPYW5L

extrem prézise, optischer Sensor mit 12.000 dpi, nur fiir rechte Hande

B Roccat Kone XTD
»95  »90€ »online » bit.ly/1cznwvE

extrem prézise, gute Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ Logitech G600 MMO
»94  »70€ »online » bitly/11RIMFp

extrem prézise, viele Tasten, gut verarbeitet, nur fiir rechte Hande

E Mad Catz Rat 7
»94  V70€ »online » bit.ly/1cQ3FXx

extrem prézise, sehr gut anpassbar, nur fir rechte Hinde

TASTATUREN

AB 50 EURO

> Note »Preis »Testin »>GameStar.de
Logitech G710+

»92  »135€ »online » bitly/1bhyDGe

Top-Verarbeitung, mechanisch, gute Ausstattung, Makros

E Roccat Ryos MK Pro
»91  »170€ »online » bit.ly/HOyhog

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, variable Beleuchtung

B Razer Black Widow Ultimate 2014
>89 »140€ » online » bit.ly/TkOFONZ

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, qute Ausstattung

ﬂ Coolermaster CM Storm Trigger
»88  »120€ »online » bit.ly/19RR8Df

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

E Qpad MK-85 Pro Gaming
»88  AT120€ »online » bitly/1cjaPG3

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

LENKRADER
» Note »Preis »Testin

Fanatec F.M. CSR Wheel
»93  »200€ »07/12 » -

extrem prézise, knackiges Force Feedback, tolle Verarbeitung

Logitech Driving Force GT
»84  »130€ »08/10 » bit.ly/16zvTk

prazises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

> Note »Preis »Testin

Logitech Freedom 2.4
»86  »105€ »02/07 » bitly/1bhCXp6

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »30€ »02/08 » bitly/135GBIP

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe
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NEU BEI ALLEN GAMESTAR-PCs:

= SSDs MIT DOPPELT
m?cu_gm; SPEICHERPLATZ!

4 . &'

UBERLEGENE LEISTUNG

@ Intel Core i7 4770K mit 4x 3,5 GHz
& NVIDIA GeForce GTX 780 3,0 GB
© 16,0 GB DDR3-Arbeitsspeicher

NVIDIA
GEFORCE \q _ ] © 250 GB Samsung SSD 840 Evo  [N[31]
© 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

'“t‘-"" . & & GameStar PC ULTRA

II'ISIdEf Der GameStar-PC Ultra liefert dank Intel Core i7 4770K,
CORE"i7 modernem 297-Mainboard, NVIDIAs High-End-Grafikkarte
GeForce GTX 780 mit 3,0 GByte und 16,0 GB RAM absolut
iiberlegene Spieleleistung. Von der jetzt 250 statt 120 GB
grofben SSD startet Windows 8 in Rekordzeit. Zudem hat

der GameStar-PC Ultra
einen DVD-Brenner.

— ﬁ 3,,5¢mI.EDFU11HD

[T

inside”

Kok= |

B - = |
BIS ZU 110 EURO 2 ¥ = BIS ZU 110 EURO J
INGAME-BONUS : INGAME-BONUS g

®GameStar PC PRO @®GameStar PC XTREME

NOTEBOOK 15 NOTEBOOK PRO 17
® Intel Core i5 4670K mit 4x 34 GHz ® Intel Core i7 4770K mit 4x 3,5 GHz © Intel Core i5 4210M mit 2x 2,6 GHz ® Intel Core i7 4710MQ mit 4x 2,5 GHz
@ NVIDIA GeForce GTX 760 2,0 GB @® NVIDIA GeForce GTX 780 Ti 3,0 GB © NVIDIA GeForce GTX 860M 2,0 GB & NVIDIA GeForce GTX 870M 3,0 GB
®80GBRAM&1206BSsD [N ®160GBRAM&5006BSSD DM © 8,0 GB DDR3-RAM ® 8,0 GB DDR3-RAM & 60 GB SSD
& 1.000 GB HDD & DVD-Brenner & 1.000 GByte HDD & DVD-Brenner © 500 GB HDD & Blu-ray-Combo @ 500 GB HDD & Blu-ray-Combo

~_€999- .€1799,- . €899,

Mehr GameStar-PCs und -Notebooks versandkostenfrei bestellen unter:

www.gamestarpc.de

* Gutschein fur Download-Vollversionen. Online-Benutzerkonten erforderlich. ** Gutscheine fiir In-Game-Extras. Angebote nur, solange Vorrat reicht.




Doppelter Spielspal

Auf der E3 konnten wir hinter verschlossenen Tiiren einen Blick auf den neuesten Trend der Spielebranche erhaschen:

g
o~
&
g
%C‘

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 Schiirzenjagd? Was nach dem feuchten Traum jedes

Spielers klingt, konnte unserem Hobby frischen Wind verleihen. In Los Angeles durften wir sogar persénlich mit den

Helden der vielversprechendsten Crossovers sprechen und enthiillen nun erste Details. Von Christopher Reimers

Tombcraft

Die lieblichste aller Englanderinnen
hatte schon immer eine besondere
Schwaéche fiir Blocke. Nach den letzten
Ausfliigen in realistische Umgebungen
- ohne einen einzigen Wiirfel — wachst
nun endlich zusammen, was zusam-
men gehort. Das ambitionierte Cross-
over aus Tomb Raider und Minecraft
lasst die Archaologin dank einer nicht
enden wollenden Flut zufallsgenerier-
ter Landschaften und Hohlen aus BI6-
cken vor Abenteuerlust aufjauchzen.

Payne Dogs

Noir New York versinkt im Sumpf des
Verbrechens, die Polizei reagiert mit
Echtzeitiiberwachung der sozialen
Netzwerke und zwolf Sicherheitskame-
ras pro Haushalt. Was nach kiihner
Dystopie klingt, ist im Action-Mix aus
Max Payne und Watch Dogs ldngst
traurige Realitat geworden. Das Duo
aus Super-Hacker und Super-Cop stellt
sich den Menschenhandlern und Ma-
fia-Clans furchtlos in den Weg, verar-
gert durch zahllose Kollateralschdden
aber auch die Zivilbevolkerung.

Assassin’s
Portal

Geheimnisvolle Elite-Attentater, die sich
mit der Animus-Technologie durch die
Menschheitsgeschichte meucheln, sind
ja schon und gut - aber inzwischen ein
alter Hut. Doch dank der revolutionaren
Symbiose aus Assassin’s Creed und Por-
tal diirfen die Kapuzentrager jetzt auch
auf die Hardware von Aperture Science
zuriickgreifen. An dieser Stelle wollen
wir uns jeglichen Reim verkneifen. Na-
tiirlich haben wir uns vor Ort infor-
miert, ob dieser Mix auch funktioniert.

GameStar 07/2014

Lara Croft: »Endlich wieder Blocke! 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 Fingernigel... und alles
nur wegen dieser Grafikwich***I« (An dieser
Stelle versagte leider ihr Mikro. Nach jahre-
langer Knechtschaft durch halbwiichsige
Hobby-Archaologen
meinte sie wohl vollig
zu Recht »Grafikwich-
tel«. Zum Gliick ist die
Minecraft-Engine
schlicht auBerstande,
Wunden, Dreck und
eingerissene Finger-
négel darzustellen.)

Aiden Pearce: »Max kann schon gut schie-
Ren 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
scheif} Licht lingst 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

traumt er von seiner

Frau, muss ich wieder

Loffelchen spielen...

Ich hab’ die Hunde-

schnauze volll«

Ezio Auditore: »Schluss damit! Diese Reime
sind ja unertréglich!« Uber seine neue Part-
nerin, die mit Vorliebe Portale unter ihm
platziert: »Chell ist toll! Leider hat sie immer
noch nicht meine Luftattentate verstanden.
Standig lande ich mit der feindlichen Miliz
im Fluss! Und als sie mein Pferd neulich auf
dem Glockenturm parkte, stiirzte sich der
arme Gaul vom Dach.
Natiirlich rettete sie
ihn, beschleunigte ihn
per Portal aber gleich-
zeitig auf Uberschall-
geschwindigkeit und
schickte ihn damit

nach Rom. Er wird nie
wieder derselbe sein.« 4

Steve (traumatisiert): »Lara macht mir
Angst. Als ich gestern die Schweine fiittern
wollte, war der Stall leer. Sie saR mit einem
Stapel Koteletts daneben und lachelte mich
an.« Angesichts dieses Schreckens erscheint
der Arger, den Lara zuweilen mit den BI6-
cken des 21. Jahrhunderts hat, wie eine
Randnotiz: »Sie weigert sich standhaft, die
Wiirfel auch abzubau-

en und neu zu platzie-

ren! Standig driickt

und zieht sie an den

armen Dingern (den n ]
Blocken, Anm. d. Red.)

herum. Ich kann mir

dieses Elend einfach

nicht mehr ansehen!«

Max Payne: »Oh, der Aiden ist ja so perfekt!
Der will immer alles mit Worten oder sei-
nem beknackten Handy I6sen. Der steckte
auf dem Klo ja noch nie in der Bullet-Time
fest! Und das mit dem Loffelchen stimmt ja
sowas von Uberhaupt nicht! Mein Spiegel-
bild... okay. Aber dafiir trinke ich nicht mehr
und nix! Ach, wo sind eigentlich meine Tab-
letten... Aiden! Wo

sind meine Painkillers

hin?! Wenn du sie mir

sofort zurlickgibst, er-

zéhle ich der Nachba-

rin auch nicht, dass du

'ne Mikrokamera in ih-

rem Duschkopf ver-

steckt hastl«

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 konnte ich den ganzen Tag machen!
Okay, er war etwas sauer wegen des Hotte-
his. Aber ich schwore, dass der alte Geroni-
mo diesen leeren Blick schon vor dieser Sa-
che hatte. Und eins
sage ich euch: Wenn /

Ezio noch einmal /i
leicht bekleideten Kur- "
tisanen hinterher- 41
schaut, schieRRe ich /
das Biirschchen nach
Burkina Faso! Oder di-
rekt auf den Mond.« ’J

L1
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GameStar gibt’s auch fiir unterwegs:

Aktuelle News
und Screenshots
auf iPhone und Android

Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

Civilization: Beyond Earth Adieu
liebe Erde: Im neuen Civilization besiedeln wir fremde
Planeten. Ob das Spal} macht, lesen Sie in der Preview.

Divinity: Original Sin Das Early-Access-
Rollenspielepos im Test: Wir verraten, ob die Entwickler
von Larian Studios alle Versprechungen erfiillen kdnnen.

Komplettes Heft interaktiv
auf dem Tablet-PC lesen

GameStar-Ausgaben fir je 4,49 Euro!

nischen Sonne heile Scharfschiitzen-Action oder liegen
wir uns auf den Diinen bloR die Bauche wund?

GAMEPRO e ~A 1 BLACK e
GRID: Autosport = Cockpitansicht und GAMEPRO e

In unserem Medienhaus erscheinen aullerdem:

www.gamepro.de www.makinggames.de www.sims-magazin.de

Tuning sind zuriick, das Fahrgefiihl passt. Aber kann mmmm I
www.computerwoche.de www.tecchannel.de

Grid: Autosport auch neben der Strecke liberzeugen?
c DROID iPad
PCWELT WELT Macwelt PhoneWelt WELT

130 Themen kénnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewihr. www.pcwelt.de www.androidwelt.de www.macwelt.de www.iphonewelt.de www.ipadwelt.de

C|CHANNEL

IT IM MITTELSTAND

@ Sniper Elite 3 Erleben wir unter der afrika-
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