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Editorial
Gamestart

Wenn Sie diese Zeilen lesen, dann ist Sacred 3 viel-
leicht schon lange erschienen. Das Action-Rollen-
spiel mit dem zumindest kontroversen Titel wird 
nämlich am 1. August veröffentlicht, genau zwei 
Tage nach dem Kiosktermin dieser GameStar-Aus-
gabe. Einen Testbericht lesen Sie auf den folgen-
den Seiten trotzdem nicht, obwohl uns schon seit 
Mitte Juli eine testfähige Version vorliegt. Der 
Grund ist ebenso einfach wie bedauerlich: Wir dür-
fen den bereits fertigen Test nicht vor dem offiziel-
len Releasedatum verbreiten. Diese Sperrfrist (von 

den Herstellern gemeinhin als »Embargo« bezeichnet) ist inzwi-
schen bei fast allen großen Titeln üblich und betrifft in der Re-
gel nicht nur Testberichte, sondern auch Previews. Im Klartext 
heißt das: Wir dürfen über unsere Spieleindrücke erst dann be-
richten, wenn es dem Publisher in 
den PR-Plan passt. Leidtragende 
dieser Praxis sind nicht nur Pres-
seorgane auf der ganzen Welt, 
sondern vor allem Sie, liebe Leser. 

Es wird gelegentlich behauptet, 
dass die Embargo-Politik den eta-
blierten Spielemedien in die Kar-
ten spiele. Auch der hochge-
schätzte Ex-Kollege Christian 
Schmidt sitzt diesem Irrtum auf, 
wie Sie in seinem Gastbeitrag ab 
Seite 100 nachlesen können. Die 
Wahrheit ist: Embargos spielen 
uns nicht in die Karten, denn sie 
sabotieren unsere journalistische 
Aufgabe: Sie, unsere Leser, kom-
petent, wahrhaftig und aktuell zu 
informieren. Wer diese Verpflich-
tung ernst nimmt, der kann in 
Sperrfristen keinen Wettbewerbs-
vorteil sehen. Ein Embargo ist ein 
Maulkorb, kein Leckerli. Um sich 
das zu vergegenwärtigen, muss 
man nicht in der Branche gearbei-
tet haben. Es reicht schon, sich zu 
fragen, wo der Begriff  »Embargo« 
eigentlich herkommt: von wirt-
schaftlichen Strafsanktionen 
nämlich. Die USA jedenfalls haben 
Kuba bestimmt nicht deshalb mit 
einem Embargo belegt, damit Fa-
milie Castro einen handfesten 
Wettbewerbsvorteil genießt.

Die einzigen Nutznießer dieser Po-
litik sind die Hersteller selbst. 
Rechtlich steht ihnen dieses Vorge-
hen zweifellos zu; es sind ihre Pro-
dukte, vor dem Erscheinungster-
min können sie damit machen, 
was sie wollen. Aber: Es ist Ihr 

Geld. Niemand kann Sie dazu zwingen, die Katze im Sack zu kau-
fen, ein Spiel unbesehen vorzubestellen. Denn genau darauf spe-
kulieren die Hersteller: Dass Sie Ihrer Vorfreude freien Lauf las-
sen, dass Sie nicht auf Presseberichte oder Kundenrezensionen 
oder Testvideos warten, bevor Sie ein Spiel kaufen. Wenn ein Pub-
lisher die Berichterstattung vor dem Release unterdrückt, dann 
liegt das in der Regel nicht daran, dass er von seinem Produkt 
restlos überzeugt ist – sondern daran, dass er begründete Angst 
vor Kritik hat. Im Falle von Sacred 3 dürfte das weniger an der 
Qualität des Spiels liegen als an dem Umstand, dass der Titel Er-
wartungen weckt, die das Produkt nicht unbedingt hält. Sacred 3 
klingt zwar nach Nachfolger, hat mit den Vorgängern aber ledig-
lich den Story-Hintergrund und das Genre gemein. Warum uns 
das Spiel trotz der fragwürdigen Titelgebung gefällt, dürfen wir 
Ihnen erst in der nächsten Ausgabe sagen – oder ab dem 1. Au-

gust auf GameStar.de. Glauben Sie 
mir, wir würden das gerne jetzt 
schon tun. Und zwar nicht, weil wir 
schneller sein wollen als andere. 
Sondern weil wir unseren Job aus 
Überzeugung machen. 

Gestatten Sie mir in diesem Sinne 
bitte noch eine persönliche Anmer-
kung: Mit Wirkung zum 1. Juli wurde 
ich zum Chefredakteur der Game-
Star ernannt, nachdem ich diese Po-
sition in den vergangenen Ausgaben 
kommissarisch bekleidet habe. Für 
das Vertrauen der Verlagsleitung 
und insbesondere der Redaktion bin 
ich sehr dankbar. Noch mehr aller-
dings freue ich mich darüber, dass 
Michael Graf nach dreimonatiger 
Auszeit zurückkehrt und GameStar 
als Mitglied der Chefredaktion in Zu-
kunft wieder verstärkt mit seinen 
Texten bereichert: in dieser Ausgabe 
mit einem Special über Spiele im 
Ersten Weltkrieg sowie einer Titelge-
schichte zum neuen Civilization, für 
die er gleich mal sein Leben riskiert 
hat: Auf der Rückfahrt von Firaxis 
stand er auf der Autobahn im Stau – 
während um ihn herum ein Gewitter 
samt Tornado-Warnung tobte. Zu-
dem hat er gemeinsam mit unserem 
Trainee Johannes Rohe auf vielfa-
chen Leserwunsch ein beliebtes Vi-
deoformat aufleben lassen: Der Test-
Check feiert mit dieser Ausgabe sein 
überfälliges Comeback. Ob das eine 
einmalige Sache bleibt oder ab jetzt 
regelmäßiger Bestandteil der Game-
Star-DVD wird? Sagen Sie es uns!

Willkommen daheim, Micha!

08/2014
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Wie Spielehersteller die Berichterstattung beeinflussen. Und warum das falsch ist. 

Daumen hoch! Bei unserem Firaxis-Besuch posiert der Studio-
chef Steve Martin vor dem GameStar-Award für Civilization 3.

Sid Meier plaudert mit Michael Graf. In der nächsten Ausgabe 
widmen wir dem Civilization-Urvater ein ausführliches Porträt.

Jochen Gebauer, 

Chefredakteur
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NEWS Aktuell

In der vergangenen Ausgabe beleuchteten wir bereits, dass das be-
kannteste deutsche Entwicklerstudio angeblich in Schwierigkeiten 
steckt. Unter der Headline »Die Geier kreisen über Crytek« befasste 
sich unser Report mit aktuellen Brancheninformationen, nach de-
nen das Frankfurter Unternehmen kurz vor dem Bankrott stehe. 
Angesichts der neuesten Schreckensmeldungen fragen wir uns nun 
besorgt: Verlassen die Ersten das sinkende Schiff? 

Die US-Webseite Kotaku meldet unter Berufung auf mehrere Quel-
len, dass Hasit Zala, Game Director von Homefront: The Revolution, 
von seinem Posten bei Crytek UK zurückgetreten sei. Zala war 
obendrein Markendirektor des Free2play-Shooters Warface. Auch 
Development Manager Ben Harris soll die Crytek-Niederlassung im 

Implodiert Crytek UK?

Entwickler: Id Software Publisher: Bethesda Termin: 2015 Im Rahmen 
der Quakecon 2014  wurden endlich Spielszenen des neuen 
Doom gezeigt. Genau, Doom. Nicht Doom 4! Der vierte Serien-
teil soll eine Rückbesinnung auf die Ursprünge der Reihe sein 
und bietet extrem blutige Shooter-Action. Mit zahlreichen Waf-
fen und deftigen Nahkampfangriffen metzeln wir uns auf dem 
Mars durch Dämonenhorden. Das Ganze basiert auf der Id Tech 
Engine 6, die für eine recht flüssige Darstellung und krasse Ver-
letzungseffekte bei den Gegnern sorgt. Wie bereits Wolfenstein: 
The New Order soll sich das angenehm altmodisch spielen. Es 
gibt keine regenerierende Lebensenergie, wir sammeln bunte 
Schlüsselkarten und bewegen uns unrealistisch flott durch die 
düsteren Levels. Öffentlich zugängliches Bildmaterial gibt es lei-
der noch nicht. Die Präsentation diente ausschließlich als Ge-
schenk an die Besucher der Fan-Veranstaltung.  SST

Doom

In Homefront: The Revolution spielen wir US-Freiheitskämpfer, die sich gegen Nordkoreanische Besatzer zur Wehr setzen.

Noch veröffentlichte Bethesda kein echtes Bildmaterial des neuen Ego-
Shooters. Wir zeigen hier eine Szene aus dem Teasertrailer zum Spiel.

englischen Nottingham verlassen haben. Zahlreiche weitere Mitar-
beiter haben es ihm angeblich gleichgetan oder sind aktiv auf der 
Suche nach anderen Jobs. Studioleiter Karl Hilton räumte ebenfalls 
seinen Posten, will aber zumindest im Unternehmen bleiben. An-
scheinend steht das Studio nun praktisch ohne obere Führungsebe-
ne da. Zu allem Überfluss sollen die Mitarbeiter von Crytek UK be-
reits seit langer Zeit keinen Lohn erhalten haben. Als Reaktion 
darauf erschienen einige von ihnen gar nicht mehr auf der Arbeit.

Wir haben Crytek um einen Kommentar gebeten. Der wurde uns 
auch versprochen. Nur folgt diese Stellungname erst Ende Juli – zu 
spät für dieses Heft. Auf unserer Webseite GameStar.de werden wir 
sie allerdings veröffentlichen, sobald sie uns erreicht.  SST
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NEWS Aktuell

Entwickler: Gearbox Software Publisher: 2K Games Termin: noch nicht bekannt

Endlich hat 2K verraten, an welchem neuen Spiel Gearbox arbeitet. 
Die Antwort ist zunächst etwas ernüchternd: Es ist eine Art MOBA-
Spiel namens Battleborn, bei dem sich allerlei illustre Helden in far-
benfroher Comicgrafik um den letzten Stern eines sterbenden Uni-
versums kloppen. Oder sie verkloppen gemeinsam fiese Monster. So 
hundertprozentig will der Titel nicht ins MOBA-Schema passen, 
denn wie auch bei Borderlands vermischen die Entwickler munter 
altbekannte Genres. So gibt es eine Koop-Kampagne, in der wir uns 
an der Seite von Freunden gegen KI-gesteuerte Monsterhorden 
wehren. Doch auch MOBA-typische Onlinemodi mit symmetrischen 
Maps, mehreren Routen und fünf Spielern pro Team sind drin. Ge-
spielt wird das Ganze aus der Ego-Perspektive und Gearbox selbst 
bezeichnet das Spiel als »Helden-Shooter«. Studioleiter Randy 
Pitchford erklärt das auf Twitter: »Battleborn ist: Ego-Shooter, hob-
bymäßige Koop-Kampagne, genreverschmelzender Multi-Modi-
Wettbewerbs-E-Sport, Meta-Wachstum, Entscheidungsfreiheit und 
epische Battleborn-Helden!« Na dann ist ja alles klar!  SST

Die Einzelhandelskette GameStop will in Zukunft noch mehr und 
noch bessere Exklusivinhalte für Spiele anbieten. Schon seit einigen 
Jahren gibt es händlerexklusive Vorbesteller-Boni oder limitierte 
Editionen. Das geht dem Konzern aber noch nicht weit genug. Der 
US-Branchenwebsite venturebeat zufolge sucht das Unternehmen 
nach Wegen, noch bessere Boni für Vorbesteller anzubieten. Und 
jetzt kommt’s: Dazu möchte man sich noch früher in die Entwick-
lungsphase von Spielen einbringen, um physische und digitale Ex-
klusivinhalte zu entwickeln. Was genau das bedeuten soll, lässt 
GameStop erst einmal offen. Das möchte das Unternehmen ge-
meinsam mit den Studios und Publishern ausarbeiten. Doch wir 
 ahnen jetzt schon, was das für Spieler bedeuten wird: Auch zukünf-
tig werden Spiele bei ihrem Erscheinen in unzählige Versionen mit 
unterschiedlichen Bonusinhalten zerhackt, nur um damit Käufer zu 
gewinnen – ob die das am Ende wollen, oder nicht.  SST

Battleborn

GameStop will 
mehr Bonusinhalte

Schon seit längerer Zeit 
kursieren Gerüchte, nach 
denen Samsung in Zu-
sammenarbeit mit Ocu-
lus VR an einem eigenen 
 Virtual-Reality-Produkt 
arbeitet. Nun veröffent-
lichte die Webseite 
 Sammobile angeblich 
 authentische und durch-
aus glaubwürdige Kon-
zepte des Geräts. Es han-
delt sich um eine Art 
Brillengestell, in das zu-
künftige Galaxy-Smart-
phones eingelegt werden. Die fungieren dann gleichzeitig als Dis-
play, Sensor und Rechenplattform für die VR-Erfahrungen. Ähnliche, 
bislang eher enttäuschende Hardware existiert bereits heute. Das 
Samsung-Konzept ist aber durchaus raffiniert: So soll es etwa eine 
Taste geben, welche die Handykamera zur Ansicht der Realwelt ak-
tiviert, und ein Touchpad an der Seite erlaubt die bequeme Bedie-
nung der Software. Da sich die Displayqualität und Rechenpower 
von Mobilgeräten derzeit rasant entwickeln, könnte sich die VR-Bril-
le fürs Smartphone als geniales Zubehör erweisen.  SST

Die angebliche Samsung-Hardware  
soll im Prinzip genau wie dieser 
 Papp-Prototyp funktionieren, der bei 
Google als Hobbyprojekt entstand.Auch wenn Gearbox Battleborn nicht als MOBA beschreibt, wirkt das 

Personal des Spiels wie das eines typischen MOBA-Spiels. 

Das knallbunte Spiel unterscheidet sich vor allem durch die Shooter-
Perspektive sowie die riesigen KI-Kreaturen von der MOBA-Konkurrenz. 

Entwickler: Motiga Publisher: Motiga Termin: 2015 James Phinney, Lei-
tender Designer von Starcraft und Guild Wars, hat vor einigen Jah-
ren ein Studio gründet, um ein brandneues Spiel zu entwickeln. 
Nun wurde es erstmals gezeigt. Bei Gigantic handelt es sich um ein 
Free2Play-Multiplayer-Arenaspiel, mit bunter Comicgrafik, diversen 
Helden und symmetrischen Maps. Ein MOBA soll es dennoch nicht 
sein, das betonen die Entwickler überdeutlich. Gespielt wird es in 
der Schulterperspektive, und in den hektischen Matches beschwö-
ren wir verschiedene KI-Kreaturen mit diversen Aufgaben, etwa als 
Heiler oder Verteidiger. Unser Ziel ist es stets, den Wächter des Geg-
nerteams zu besiegen. Wächter sind turmhohe Monster, die wir nur 
mit Hilfe unseres Teams und unseres eigenen Wächters bezwingen 
können. Die riesigen Biester haben die Form von Drachen oder 
 anderen Fabelwesen und sind wie der Rest der Grafik in einem 
 Celshading-Look gestaltet, der das Spiel optisch stark in Richtung 
Anime rückt. Ersten Gameplayszenen nach zu urteilen ist das Spiel-
geschehen tatsächlich weniger das eines klassischen MOBA-Spiels, 
sondern eher eine hektische Fantasy-Variante des Free2Play-Shoo-
ters Loadout. Aber kann Gigantic an dessen Erfolg anknüpfen?  SST

Gigantic

Samsung  
goes VR
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Absolut originalgetreuer Klon von Dungeon 
Keeper ohne eigenständige Ideen. Weniger 
mutig als Dungeons 2, dafür schon in der ak-
tuellen Early-Access-Phase vielversprechend.

Stellt die Wirtschaft samt Handelsrouten in 
den Vordergrund und soll irgendwann als 
 Early-Access-Version erscheinen, ältere Ver-
sionen gibt’s kostenlos auf Dwelvers.com.

Noch rudimentäres Open-Source-Fanprojekt, 
in dem man bislang nur graben, Kerkerräume 
anlegen und Kreaturen herumwerfen kann. 
Ob und wann das Spiel fertig wird, ist offen.

Alternativen
War for the Overworld Dwelvers OpenDungeons

Entwickler: Realmforge Publisher: Kalypso Termin: 2015  Es ist die per-
fekte Vorlage, der Elfmeter, bei dem der Torwart selbst in eine Ecke 
deutet und ruft: »Hey, wenn du hierhin schießt, halte ich den nie!« 
Mit Dungeon Keeper für iOS hat Electronic Arts nämlich demonst-
riert, wie man einen PC-Klassiker eben nicht wiederbeleben darf: 
als Free2Play-Stangenware, die von erbosten Serienfans schnell als 
profitgierige Lizenz-Leichenschändung entlarvt wurde. Was läge 
jetzt näher, als ein würdiges, originalgetreues Dungeon Keeper auf 
den Markt zu bringen? Die Sehnsucht danach war lange nicht so 
groß, die Gelegenheit lange nicht so reif. Ergreift sie der Münchner 
Entwickler Realmforge mit Dungeons 2? Ja – und nein.

Das erste Dungeons war anno 2011 eine Art Theme Park für Fanta-
sy-Helden: Statt eines finsteren Kerkerreichs errichtete man einen 
unterirdischen Vergnügungspark, der edle Recken mit Monstern und 
Schätzen lockte, zugleich aber den Spielern mit Leerlauf und Ab-
wechslungsarmut das Blei auf die Augenlider schaufelte. Diese Lek-
tion hat Realmforge gelernt, bei Dungeons 2 rücken die Entwickler 
vom schnarchigen Rummelplatz-Konzept ab – und näher ran ans 
originale Dungeon Keeper. Denn diesmal sollen der Aufbau des Ker-
kers und die Bedürfnisse seiner Bewohner im Vordergrund stehen.

Als uns die Entwickler das Spiel präsentieren, wirkt die Mechanik 
zunächst simpel. Anders als im Vorbild brauchen Monster keinen 
Schlafplatz und wollen auch nicht angelockt werden, stattdessen 
kauft man sie einfach aus einem Menü, sobald man den notwen-
digen Raumtyp ausgehoben hat. Eine Kristallkammer etwa erlaubt 
das Anheuern von Naga-Bogenschützen. Die Ungeheuer kämpfen 
allerdings nicht nur, sondern haben auch einen Job: Naga bauen 
Manakristalle ab, mit denen sich unter anderem das Bevölkerungs-
limit steigern lässt. Falls ein Ungeheuer seinem Handwerk nicht 
nachgehen darf, füllt sich sein Wutkonto – und es läuft Amok. Ähn-
liches passiert, wenn die Viecher zu viel arbeiten. Da ist die richtige 
Balance gefragt, schließlich fabrizieren die Dungeon-Untermieter 
wichtige Ressourcen – und sollen ja auch noch kämpfen! Also heißt 
es abermals abwägen, wie viele Biester man schuften lässt, und wie 
viele man zum Wehrdienst einteilt. Ach, bezahlt werden sowie es-
sen oder (Bier) trinken will das Pack auch noch. So weit, so verzahnt 
die Bedürfnisse. Das kann funktionieren, finden wir.

Unter der Erde ist der eigene Dungeon konkurrenzlos, Nachbarkerker 
gibt es im direkten Höhlenumfeld nicht, allenfalls stößt man beim 
Buddeln auf Monsternester. Also alles friedlich? Nein, denn es gibt 
noch eine zweite Spielebene: die Oberwelt. Ja, richtig gelesen: Durch 
freigebuddelte Ausgänge führt man Truppen ans Tageslicht, an dem 
sich Dungeons 2 plötzlich vom indirekt gesteuerten Aufbau- in ein 
klassisches Echtzeit-Strategiespiel verwandelt. Statt die Monster 
durch den Bau der richtigen Räume zu beeinflussen, kommandiert 
man sie direkt per Mausklick, Spezialfähigkeiten inklusive. Während 
so unterirdisch der eigene Dungeon weiter vor sich hin werkelt 
(und vielleicht den Bach runtergeht, wenn man ihn zu lange igno-
riert), lassen sich an der Oberfläche Schlachten schlagen, Land-

striche erobern und Quests (»Töte das Einhorn!«) annehmen, hin 
und wieder harrt eine neutrale Monstergruft der Erkundung. Städ-
te spucken regelmäßig Helden aus, die den Spielerkerker attackie-
ren – bis man die Siedlungen abfackelt. Manchmal stößt man so-
gar auf Eingänge in gegnerische Dungeons, die es einzunehmen 
gilt. Doch auch wenn das erstmal interessant klingt und sich er-
oberte Oberwelt-Sektoren netterweise von idyllischen Paradiesen 
in Mordor-Moloche samt Lavaströmen verwandeln – uns überzeugt 
die Echtzeit-Ebene noch nicht. Die Gefechte wirken müde, die Ani-
mationen träge. Daran arbeite man noch, sagen die Entwickler.

Ob es angesichts des zähen Vorgängers diesmal eine Zeitbeschleu-
nigung geben wird, ist offiziell noch offen, aber eher unwahrschein-
lich. Dafür plant Realmforge erstmals einen Multiplayer-Modus, in 
dem mehrere Kerkermeister um die Kontrolle der Ober- und Unter-
welten ringen. Überzeugen kann uns Dungeons 2 trotzdem noch 
nicht; der Remake-Elfmeter knallt an den Oberweltpfosten. Dafür 
beweist Realmforge Mut zu eigenen Ideen, statt einfach nur eine 
Neuauflage zu stricken – das verdient Respekt. Und so lange hinter-
her nicht »Free2Play« draufsteht, ist ja noch nichts verloren.  GR  

Dungeons 2

Räume statten wir von Hand mit Geräten aus, etwa mit Braukesseln.

Städte schicken Helden aus, die unseren Dungeon angreifen.
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Entwickler: Dice Publisher: EA Termin: 15.7.2014 Wir haben den vierten 
von fünf geplanten DLCs für Battlefield 4 gespielt und sind durch-
aus angetan. Dragon’s Teeth spielt nach den Ereignissen der Kam-
pagne und verlegt den Kampfschauplatz in vier asiatische Groß-
städte. Highlights sind die Schlacht in Pjöngjang auf der Map 
»Propaganda« und der Kampf rund um ein Restaurant-Schiff auf 
»Versunkener Drache«. »Perlenmarkt« wirkt dafür nur wie eine tro-
ckengelegte Neuauflage von »Flutgebiet«. Beim Ballern wird 
schnell klar: Alle Karten sind auf Infanteriekämpfe ausgelegt, Pan-
zer oder Helikopter gibt es nur selten. Das unterstreicht auch der 

Battlefield 4 Dragon’s Teeth
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Verkaufs-Charts Juli

Platz Vormonat Spiel
1 (1) Watch Dogs Special Edition
2 (10) Die Sims 3: Starter-Set
3 NEU  Divinity 3: Original Sin
4 (6) Diablo 3: Reaper of Souls
5 NEU  WoW: Warl. of Dreanor (Vorbest.)
6 NEU  Plants vs. Zombies: Garden Warf.
7 NEU  Sniper Elite 3
8 (4) Tropico 5
9 (3) Wolfenstein: The New Order
10  (8) The Elder Scrolls Online
11 (2) Wildstar
12 (9) Diablo 3
13 (20) Assassin’s Creed 4: Black Flag
14 WIEDER DA  Die Sims 3: Inselparadies
15  (13) Guild Wars 2 (Heroic Edition)
16 WIEDER DA  Starcraft 2
17 WIEDER DA  Starcraft 2: Heart of the Swarm
18 NEU  Grid Autosport
19 (7) Battlefield 4
20 (17)  C&C Ultimate Collection

Im Microsoft-Store ist seit Mitte Juli die zweite Version des Kinect-
Sensors inklusive Windows-Entwicklersoftware zum Preis von 200 
Euro erhältlich. Das Gerät war bislang der Spielkonsole Xbox One 
vorbehalten. Dank Infrarotkameras und mehrerer Mikrofone kann 
es Bewegungen, Gesten, Sprachbefehle und Gesichter von Spielern 
erkennen. Tüftler dürfte es freuen. Wer sich damit jedoch den per-
fekten VR-Controller erhofft, den müssen wir etwas bremsen. Nate 
Mitchell, Produkt-Vizechef von Oculus VR, erklärt uns beim E3-Ter-
min, dass die Latenz des Microsoft-Sensors zu hoch ist, als dass er 
für den VR-Einsatz zu gebrauchen sei.  SST

Kinect 2 für PC

Das neue Kinect-Modell erkennt sogar den Puls einzelner Personen.

Mit unserem Schild sind wir nicht unverwundbar. Große Kaliber und 
Sprengstoffe können das Sichtfenster zerstören.

Die neue Map »Propaganda« in Nordkorea macht ihrem Namen alle 
Ehre. Abseits der bunten Poster wirkt die Map jedoch eher trist.

neue Spielmodus »Bindeglied«, eine unterhaltsame und flotte Mi-
schung aus »Eroberung« und »Vorherrschaft«, in der wir Flaggen-
punkte der Reihe nach einnehmen müssen. Mit dem ferngesteuer-
ten Kampfroboter RAWR und dem ballistischen Schild wird unser 
Arsenal außerdem um zwei interessante Spielzeuge erweitert. Und 
endlich gibt es auch mal wieder beeindruckende Levolution-Ele-
mente zu sehen. Während wir auf »Versunkener Drache« ein Hafen-
becken leerpumpen und wieder füllen können, lösen wir auf 
»Lumphini-Garten« eine beeindruckende Schlammlawine aus. Pri-
ma Dice, so kann’s weiter gehen!  JO

»Planetary Annihilation steht in der Early-Access-Version zum Vollpreis im Laden.  
Was halten Sie von dieser Entwicklung im Markt?«

Ergebnis: Der Großteil, nämlich 83 Prozent, der über 10.000 Umfrageteilnehmer halten es 
für besorgniserregend oder schlimm, dass mittlerweile unfertige Spiele im Laden erhältlich 
sind. Am Ende können nur 17 Prozent der Umfrageteilnehmer der ganzen Sache positive 
Seiten abgewinnen. Doch gerade mal niedrige 5 Prozent sehen diese Entwicklung generell 
als positiv an. Das ist nur jeder Zwanzigste. Wir stellen also fest: Early Access im Einzelhan-
del stößt derzeit auf breite Ablehnung bei unseren Webseitenbesuchern.

Umfrage
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• Finde ich gut, so kann 
ich Spiele schon früher 
spielen.  5%

• Kommt auf den Ent-
wickler an. Spiele von 
Spitzenteams würde 
ich gerne schon in der 
Alpha kaufen.  12%

•  Besorgniserregend.  
Ein Spiel im Laden 
 sollte fertig sein.  55%

• Schlimm. So wird 
die Katze im Sack 
 verkauft.  28%



JEXWZ0

Gainward Geforce GTX 770 
Phantom 4 GB
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 770 
• 1046 MHz (Boost: 1085 MHz) Chiptakt
• 4 GB GDDR5-RAM • DirectX 11, OpenGL 4.3
• 1536 Shadereinheiten
• 1x DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

329,-

JDXNZ3

MSI GTX760 OC Twin Frozr
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 760 
• 1.085 MHz (Boost: 1.150 MHz) Chiptakt
• 2 GB GDDR5-RAM • DirectX 11, OpenGL 4.3
• NVENC H.264-Video-Engine
• DisplayPort, HDMI, 2x DVI • PCIe 3.0 x16

219,90

IMIM2B07

Kingston HyperX 3K 2,5" SSD
• Solid-State-Drive • „SH103S3/240G“ 
• 240 GB Kapazität
• 555 MB/s lesen • 510 MB/s schreiben
• SandForce SF-2281 • 86.000 IOPS
• SATA 6Gb/s • 2,5"-Bauform

119,90

IDIFC7J4

Crucial 8 GB DDR3-1600 Kit
• Arbeitsspeicher •  „BLS2C4G3D169DS3CEU"
• DIMM DDR3-1.600 (PC3-12.800)
• CAS-Latenz: 9
• 2x 4 GB

62,90

HXLY5401

Scythe Mugen MAX 
SCMGD-1000
• CPU-Kühler • für Sockel FM1, FM2(+), AM2(+), 

AM3(+), 775, 115x, 1366, 2011
• Abmessungen: 145x161x111 mm
• 12 Heatpipe-Verbindungen • 140-mm-Lüfter

42,99
Neuheit!

HWGI0L

Intel® Pentium® 
Processor G3258
• Sockel-1150-Prozessor • „Haswell“
• 2x 3.200 MHz Kerntakt
• 512 KB Level-2-Cache, 3 MB Level-3-Cache

59,90

GWEM37

MSI Z97-G45 GAMING
• ATX-Mainboard • Sockel 1150
• Intel® Z97 Express • CPU-abhängige Grafik
• Gigabit-LAN • USB 3.0 • 4x DDR3-RAM 
• 1x mSATA 6Gb/s, 6x SATA 6Gb/s
• 3x PCIe 3.0 x16, 4x PCIe 2.0 x1

124,90

GWEA53

Asus SABERTOOTH Z97 MARK 1
• ATX-Mainboard • Sockel 1150 
• Intel® Z97 Express • CPU-abhängige Grafik
• Gigabit-LAN • USB 3.0 • HD-Sound
• 4x DDR3-RAM • 1x SATAe, 6x SATA 6Gb/s
• 1x PCIe 3.0 x16, 2x PCIe 2.0 x16, 3x PCIe 2.0 x1

199,90

TQXRF015

Aerocool DS 200 Blue Edition
• Midi-Tower • für Mainboard bis ATX-Bauform
• Einbauschächte extern: 2x 5,25", 1x 3,5" Modul
• Einbauschächte intern: 5x 3,5" intern oder 

5x 2,5" intern, 2x 2,5" intern • 3 Lüfter einbaubar
• Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0, 2x Audio

94,90
Cooler Master Silencio 550
• High-End-PC-Gehäuse in ATX-Bauform 
• Einbauschächte: 3x 5,25" extern; 7x 3,5" intern 
• zwei 120-mm-Lüfter vorhanden • SD-Cardreader
• Kabelmanagement • aufklappbare Fronttür 
• Front: 1x USB 3.0, 1x USB 2.0, 2x Audio

TQXM3E

74,90

KK#C6O

Creative Sound Blaster ZxR
• Soundkarte • Sound Blaster ZxR
• Dolby Digital Live, DTS Connect
• Soundchip: Sound Core3D
• PCI-Express x1

199,90

Highend Gaming-
Soundkarte

IMHM4E

Samsung 840 EVO 2,5" 120 GB
• Solid-State-Drive • „MZ-7TE120BW" 
• 120 GB Kapazität • 540 MB/s lesen
• 410 MB/s schreiben • 94.000 IOPS
• MEX (400 MHz ARM Cortex)
• SATA 6Gb/s • 2,5"-Bauform

67,90

V6LO33

Asus PG278Q
• LED-Monitor • 68,6 cm (27") Bilddiagonale • 2.560x1.440 Pixel • 144 Hz 
• 1 ms Reaktionszeit • Kontrast: 80.000.000:1 (dynamisch) • Helligkeit: 350 cd/m²
• Nvidia G-Sync • DisplayPort

799,-

Nvidia G-Sync

www.alternate.de
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GEBUCHT

KH#P4J

Plantronics GameCom 788
• Headset • Frequenzbereich: 20 Hz - 20 kHz
• Dolby Headphone-Technologie
• Noise-Cancelling-Mikrofon • 40-mm-Treiber
• 2 Meter langes Anschlusskabel 
• USB

79,99

Neuheit!

YVVK2G02

Kaspersky Internet Security 
2014 Multi-Device
• Sicherheitssoftware • Bietet Premium-Schutz

für den PC vor allen Internet-Bedrohungen.
• Lizenz für 2 Benutzer • Vollversion
• für Windows Vista, Windows 7 und Windows 8

27,99
2 Lizenzen

TN7S16

Sharkoon WPM700 Bronze
• Netzteil • 700 Watt Dauerleistung 
• Effizienz bis zu 85% • 12x Laufwerksanschlüsse 
• 2x PCIe-Stromanschlüsse
• Kabel-Management • 1x 140-mm-Lüfter
• ATX 2.03, EPS, ATX12V 2.3

64,90

QB#S01

Sony Playstation 4
• Multimedia-Spielkonsole 
• x86-64 AMD „Jaguar“, 8 cores
• Blu-ray-Laufwerk (Toploader) • 8-GB-RAM
• USB, LAN, WLAN, Bluetooth
• inkl. 3 Spiele

479,-

PL8A5G

Asus G750JS-T4065H
• 43,9 cm (17,3") • entspiegelt (1.920 x 1.080)
• Intel® Core™ i7-4700HQ • 8 GB DDR3-RAM
• NVIDIA GeForce GTX 870M 3GB VRAM
• 1,5 TB S-ATA • USB 3.0, Bluetooth 4.0
• Microsoft® Windows® 8.1 64-bit (OEM)

1.599,-

OCBF12

Motorola Moto E 4 GB
• Touchscreen-Handy • Standards: GSM, EDGE, 

GPRS, HSPA+ • microSD(HC)-Slot (max. 32 GB)
• 5-Megapixel-Kamera (Rückseite) 
• 10,9-cm-Display • WLAN, Bluetooth 4.0
• Micro-USB • ohne SIM-Lock

119,-

NTZV2A02

CM Storm Trigger Z MX Red
• Gaming-Tastatur
• Cherry-MX-„Red"-Tastenschalter
• 105 Tasten plus 5 Sondertasten
• 6-Key-Rollover • 64-Kbyte-Speicher
• 1.000 Hz Abfragerate • USB

109,90169,99
Roccat Ryos MK Pro 
• Gaming-Tastatur
• Cherry-MX-„Brown"-Tastenschalter
• 105 Tasten plus 8 Sondertasten
• erweitertes Anti-Ghosting mit N-Key Rollover 
• USB

NTZR9600 NMZS560

Sharkoon Drakonia Black Mouse
• optische Lasermaus • 8.200 dpi 
• 11 frei belegbare Tasten • 30 G
• Weight-Tuning-System (max. 30g) •  Scrollrad 
• interner Speicher für Benutzerprofile
• Avago ADNS-9800 • USB

34,99

NMZLGM

Logitech G502 Proteus Core 
Gaming Mouse
• 12.000 dpi • 11 frei belegbare Tasten
• Scrollrad • 40 G • 1.000 Hz Ultrapolling
• 3 DPI-Indikator-LEDs
• USB

79,90

KH#Q03

QPAD QH-90 Pro Gaming
• Headset • Frequenzbereich: 15 Hz - 25 kHz
• geschlossenes Design zur Reduzierung der
• Umgebungsgeräusche • abnehmbares
• Mikrofon • solide Aluminium-Konstruktion
• HiFi-fähige 53-mm-Treiber

89,90

PL8C5U

Acer Aspire V3 772G-747a8G1TMakk
• 43,9 cm (17,3") • Acer ComfyView™ LED TFT, matt (1920 x 1080)
• Intel® Core™ i7-4702MQ (bis zu 3,20 GHz) • 8 GB DDR3-RAM
• 1 TB SATA (5.400 U/Min.) • NVIDIA® GeForce® GTX 850M 2GB VRAM
• USB 3.0, Bluetooth 4.0+HS • Microsoft® Windows® 8.1 64-bit (OEM)

999,-

TN6V6R00

Corsair RM650 650W
• Netzteil • 650 Watt Dauerleistung 
• Effizienz bis zu 92% • 17x Laufwerksanschlüsse 
• 4x PCIe-Stromanschlüsse
• Kabel-Management • 1x 135-mm-Lüfter
• ATX 2.03, EPS, EPS 2.92, ATX12V 2.3, ATX12V 2.4

94,90

Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen und solange Vorrat reicht. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.
Alle Preise inkl. MwSt. und zuzüglich Versandkosten. Angebote gültig bis zum 13.08.2014

Bestellhotline: Mo-Fr 8-19 Uhr, Sa 9-14 Uhr  06403 - 90 50 40
Hardware PC, Notebook & Tablet Software Gaming TV & Audio Foto & Video Telefonie Apple Haushaltsgeräte Heim & Garten
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NEWS Gamescom

Let’s Player, Spiele, 
Sensationen
Wenn während der Gamescom die Erde bebt, dann könnten Sie den Grund in Halle 
10.1 finden. Kommen Sie doch einfach vorbei. Wir freuen uns auf Sie! 

Am 14. August drehen in Halle 10.1 alle durch, vor allem aber die 
Reifen. Von 15:00 bis 20:00 Uhr findet der Telekom Mario Kart 8 Cup 
statt. Dabei treten bekannte Youtube-Stars zusammen mit ihren 
aus der Community gewählten Teammitgliedern in Nintendos Fun-
racer gegeneinander an. Am Start sind: PietSmiet, LeFloid, DebitorLP, 
BeHaind, Space Frogs, Ungespielt, Dner, Shuffle, AlexiBexi, LPmitKev, 
Frodo sowie Moondye7. Und natürlich sind auch wir dabei mit den 
Teams GameTube, NinotakuTV, High5 und GamePro. Die Sieger wer-
den vor allem mit Ruhm und Ehre überschüttet, aber es gibt auch 
was zu gewinnen, nämlich eine Wii U im Mario-Kart-8-Premium-Pa-
ket und ein Samsung Galaxy 10.1. Wer am Donnerstag nicht auf der 
Messe sein kann, um sich das Spektakel vor Ort anzuschauen, kann 
den Wettkampf problemlose über einen Live-Stream auf Youtube, 
der offiziellen Veranstaltungswebsite telekommariokart8cup.de 
oder GameStar.de verfolgen. Moderiert wird die Veranstaltung von 
Nela Lee. Wir wünschen allen Teilnehmern viel Erfolg!

Telekom Mario Kart 8 Cup

Spiel und Spaß mit Youtube-Stars: Auch 
in diesem Jahr ist LeFloid wieder mit 
dabei. Er wird mit seinem Team im Tele-
kom Mario Kart 8 Cup antreten.

Wer sich bis jetzt noch nicht die Tage vom 14. bis zum 17. August 
freigeschaufelt hat, sollte das dringend nachholen. Denn dann 
steigt in Köln wieder die Gamescom, die weltweit größte Messe für 
Entwickler und – viel wichtiger – Spieler. Die neueste Hardware, die 
Spielehits der Zukunft, E-Sport-Veranstaltungen und, und, und. 
Nicht zuletzt das Mega-Event Let’s Play meets Gamescom in Halle 
10.1, das schon im letzten Jahr Tausende begeistert hat. 2014 
wird’s noch fetziger, noch spannender und natürlich noch größer. 

Zusammen mit der Kölnmesse 
und unserem Partner Telekom 
haben wir über 40 Stunden 
Programm auf die Beine ge-
stellt. Gerade Let’s-Play-Fans 
kommen dabei voll auf ihre 
Kosten. Insgesamt werden sich 
60 bekannte Let’s Player und an-
dere Youtube-Stars auf unserer 
Bühne tummeln, live spielen, 
aus dem Nähkästchen plaudern, 
sich den Fragen der Fans stellen 
und natürlich Autogramme ge-
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ben. Darunter PietSmiet, DebitorLP, Dhalucard und 
 viele mehr. Besonderes Let’s-Play-Highlight dabei: der 
Telekom Mario Kart 8 Cup am Donnerstagnachmittag. 
Mehr dazu im Kasten. 

Wir haben aber nicht nur Kurzweiliges mit hohem 
 Unterhaltungsfaktor im Angebot. Wie im letzten Jahr 
bitten wir auch wieder Entwickler auf die Bühne. 
 Michael Graf, Mitglied der Chefredaktion von Game-
Star, wird beispielsweise Chris Roberts zu seinem 
 Mammutprojekt Star Citizen befragen. Und Heiko Klin-
ge, Chefredakteur von GamePro, nimmt sich mit Rock-
steady die Macher von Batman: Arkham Knight vor. Um 
rege Beteiligung aus dem Publikum müssen wir zwar 
 sicher nicht explizit bitten, aber es schadet nichts, sich 
jetzt schon mal Gedanken darüber zu machen, was man 
von Chris Roberts und Rocksteady wissen möchte, um 
im entscheidenden Moment vorbereitet zu sein.

Hochoffiziell geht’s am Freitagabend auf der Bühne zu: die jährli-
chen Gamescom-Awards werden verliehen. Wer aus erster Hand 
erfahren möchte, welches PC-Spiel den begehrten Preis einkassiert 
oder welche Hardware damit ausgezeichnet wird, sollte sich 
 spätestens um 18:00 Uhr in Halle 10.1 einfinden. Und ein letztes 

 großes Highlight steht am Sonntag an, ebenfalls eine Preisver-
leihung. Dann nämlich wird die Bühne zum Laufsteg. Nach einer 
 sicherlich spannenden Vorausscheidungsphase, die im Cosplay- 
Village (ebenfalls in Halle 10.1 gleich neben unserer Bühne) statt-
findet, werden die besten Cosplayer der Messe gekürt. Erster Preis: 
eine Reise nach Japan ins Verkleidungskünstler-Mekka. 

Noch ein paar Tipps auf den Weg: Im letzten Jahr war’s zu Stoßzei-
ten bereits sehr voll in Halle 10.1, wer also ganz sicher seinen per-
sönlichen Lieblings-Let’s-Player sehen möchte und das nicht aus ge-
fühlt zehn Kilometer Entfernung, der ist lieber rechtzeitig vor Ort, 
um sich schon mal einen guten Platz zu sichern. Wer noch keine Kar-
ten für die Messe hat, sollte sich übrigens sputen. Der Samstag ist 
bereits ausverkauft (Stand: 22. Juli.). Wir drücken Ihnen die Daumen 
und freuen uns auf Sie. Wir sehen uns auf der Gamescom 2014! 

Cosplayer auf 
der Gamescom 
2013. Links: Vaas 
aus Far Cry 3 
und Sam Fisher 
aus Splinter 
Cell, rechts: der 
Dovahkiin aus 
Skyrim. 

Durchs Programm 
führen auch 
in diesem Jahr 
wieder die beiden 
High5-Moderato-
ren Nino Kerl und 
Maxi Gräff.

Das Programm
Mittwoch Donnerstag Freitag Samstag Sonntag

09:00 Uhr    Opening Opening

09:30 Uhr    tba tba 

10:00 Uhr  Opening Opening GameTube: Martin Lee DebitorLP

10:30 Uhr  PietSmiet  tba Wikia Wikia 

11:00 Uhr  Michael Graf  
trifft Chris Roberts

Heiko Klinge  
trifft Rocksteady

ZockerDudes PietSmiet

11:30 Uhr  PrinnyDood + Dhalucard Wikia DebitorLP GameTube: Martin Lee

12:00 Uhr  Wikia WritingBull GameStar ONE PC tabletennisgamer +  
DestinyCast

12:30 Uhr  Musterbrand LPmitKev Dhalucard + Graenz Musterbrand

13:00 Uhr  GamePro CommanderKrieger fishc0p Cosplay-Preisverleihung

13:30 Uhr  Gamescom TV DarkeysWorld + Friends PietSmiet

14:00 Uhr  PietSmiet Musterbrand Moondye7 Dner, Ungespielt & Friends

14:30 Uhr  MafuyuX + TobinatorLP Moondye7 DerSpielpirat GameStar ONE PC

15:00 Uhr  Telekom Mario Kart 8 Cup

 

GuentherShadow +  
General Pilophas

Musterbrand Tommy Krappweis

15:30 Uhr  GameStar ONE PC NinotakuTV PietSmiet

16:00 Uhr  MrMoregame + Hijuga WartimeDignity Wikia 

16:30 Uhr  PietSmiet DarkeysWorld + Friends

17:00 Uhr  Gamescom TV Wikia tba

17:30 Uhr Gamescom TV Gamescom TV Gamescom TV

18:00 Uhr  Gamescom Award Tommy Krappweis  

18:30 Uhr  FeelFIFA  

19:00 Uhr  PietSmiet  

19:30 Uhr   

©
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Ö
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Themen können sich kurzfristig ändern, alle Angaben ohne Gewähr.



14 GameStar 08/2014Offiziell heißt das Spiel Sid Meier’s Civilization: Beyond Earth. Das erste Spiel, das Meier im Titel trug, war Sid Meier’s Pirates! von 1987.

+  vielfältige Fraktionsboni, 
 Tugenden und Affinitäten

+  Technologienetz ermöglicht 
freies Forschen

+  schon jetzt suchter regend

- simple Einheiten-Upgrades
-  austauschbare Fraktionen
- stimmt das Spieltempo?

 Stärken

 Schwächen

Civilization 
Beyond Earth
Das Civilization 5-Spinoff wird kein neues Alpha Centauri, wohl aber ein clever ver-
zahntes und motivierendes Kolonialwelt-Strategiespiel. Mit Riesenkraken! Von Michael Graf

Genre: Rundenstrategie Publisher: 2K Games Entwickler: Firaxis (Civilization 5, GS 01/14: 90 Punkte (Kontrollbesuch) )  
Termin: 24.10.2014 Status: zu 90 % fertig

Auf DVD: Topspiel-Video

Angespielt

TITELSTORY Rundenstrategie

S-Grenzbeamte begrüßen 
ausländische Besucher meist 
mit der Herzlichkeit eines 
französischen Oberkellners: 
»Wer sind Sie, was wollen Sie 
hier, würden Sie bitte da drü-

ben sterben gehen, damit ich Feierabend 
machen kann?« Doch als wir diesmal unse-
rem Gegenüber beim Einreiseverhör den 
Grund unserer Reise mitteilen, blüht der 
junge Mann auf wie Duke Nukem im Strip-
club: »Civilization? Mensch, das fünfte habe 
ich echt lange gespielt! Da gibt’s ein neues? 
Cool, viel Spaß!« Danke, werden wir haben! 
Wir sind nämlich soeben in Washington ge-
landet, um im nahegelegenen Sparks (klingt 
wie ein Disney-Wunderhund, ist aber ein 
beschaulicher Vorort) den Entwickler Firaxis 
zu besuchen und Beyond Earth zu spielen, 

das nächste Civiliza tion. Und Civilization, 
das kennt eben irgendwie jeder; als eine 
der letzten großen PC-Serien bleibt es selbst 
im konsolenaffinen Amerika ein klangvoller 
Name, ein – in unserem Fall wortwörtlich – 
grenzübergreifendes Aushängeschild für 
unsere Lieblings-Spieleplattform. Für Firaxis 
bedeutet der große Name allerdings auch 
großen Druck, ein schlechtes Civilization 
kann und darf es nicht geben. Entsprechend 
gespannt reisen wir an, schließlich wagen 
die Entwickler durchaus Unerwartetes. Die 
Serie, die sich seit jeher um die Erdgeschich-
te dreht, verlässt nämlich – die Erde.

Beyond Earth verpflanzt das Serienprinzip 
»Führe eine Nation durch die Jahrhunderte« 
auf einen fernen Planeten, den die Mensch-
heit nach ihrem Exodus von der überfüllten 

Erde besiedelt. Klar, das gab’s schon mal, 
nämlich 1999 in Alpha Centauri, dem Erst-
lingswerk von Firaxis. Seinerzeit fehlte dem 
Studio die Civilization-Lizenz, doch was soll-
te ein Team um den Civ-Schöpfer Sid Meier 
und das Civ 2-Mastermind Brian Reynolds 
schon anderes entwickeln als – Civ? Also 
verschob man das Spielprinzip kurzerhand 
auf einen anderen Planeten, fertig war Al-
pha Centauri. Dessen geistiger Nachfolger 
Beyond Earth darf wieder Civilization hei-
ßen, Firaxis betont jedoch, dass das nicht 
daran liegt, dass nun wiederum die Alpha 
Centauri-Namensrechte weg sind, weil sie 
der Ex-Publisher Electronic Arts nicht mehr 
hergibt. Die Produzentin Lena Brenk winkt 
ab: »Das macht nichts, weil wir gar kein Al-
pha Centauri 2 entwickeln. Das erste Alpha 
Centauri war ein sehr guter Weggefährte 

Vorsicht: Gelände-Auf-
bauten wie diese Mine 
können von Alien-Wür-
mern zerstört werden.

Meere sind vor allem an-  
fangs sehr gefährlich, weil  
sich hier starke Aliens herum- 
treiben – darunter Riesenkraken.
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für Civilization 2, doch seitdem hat sich die 
Civ-Serie weiterentwickelt. Darauf bauen 
wir nun auf.« Folgerichtig basiert Beyond 
Earth auf der Engine von Civ 5; seine Welten 
sind in Hexfelder unterteilt, auf die jeweils 
eine einzige Einheit passt. Wir finden’s gut, 
das Kampfsystem von Civ 5 war klasse – zu-
mindest nach den ersten KI-Patches. Lenas 
Argument gegen ein »echtes« Alpha Cen-
tauri 2 können wir dennoch nicht nachvoll-
ziehen, denn Alpha Centauri war weit mehr 
als ein »Weggefährte« für Civ 2, es war ein 
Quantensprung, ein Meisterwerk voll aus-
gefeilter Spielsysteme. Dennoch macht Bey-
ond Earth vieles anders als sein Urahn. Was 
und warum, das lesen Sie im Kasten auf den 
Seiten 18 bis 20. An dieser Stelle wollen wir 
uns hingegen von der Vergangenheit lösen, 
denn Alpha Centauri hin oder her: Beyond 
Earth entfaltet durchaus eigene Reize.

Vor dem Beginn unserer Proberunden dürfen 
wir entscheiden, ob wir einen vorgefertig-
ten Planeten besiedeln wollen – natürlich 

nicht! Jede anständige Civilization-Runde 
beginnt im Optionsmenü, wo wir über den 
Parametern unserer zufallsgenerierten Welt 
brüten. Kämpfen wir um Großkontinente 
oder Inselgruppen? Sollen die Aliens, denen 
die Rolle der neutralen Civ-Barbaren zufällt, 
auf uns losstürmen oder sich zurückhalten? 
Die interessanteste Einstellung ist aber der 
Planetentyp: »Üppige« Dschungelwelten 
etwa produzieren viel Nahrung und sind so 
das Gegenteil von »ariden« Wüstenbrocken. 
Außerdem soll’s »pilzbefallene« Planeten 
geben, auf denen es laut Firaxis »beson-
ders wild« zugeht. Diesmal entscheiden wir 
uns für einen ariden Planeten, weil wir auf 
dem Hinflug die Doku »Jodorowsky’s Dune« 
gesehen haben (empfehlenswert!), vom 
quietschbunten Dschungel Augenschmer-
zen kriegen – und die Sandplaneten sowie-
so als erste Journalisten weltweit auspro-
bieren dürfen. Und auch wenn sich in der 
100 Runden langen Demoversion die Welten-
wahl nicht groß auswirkt, dürften die Gra-
fiksets zumindest den Wiederspielwert er-

höhen. Mod-Bastler dürfen zudem eigene 
Gestirne einbauen, wir freuen uns schon 
auf den pinken »Hello Kitty«-Planeten.

Doch vorerst weiter im Text und zurück zum 
Wiederspielwert. Den schreibt Beyond Earth 
groß, auch bei der Fraktionswahl. Statt wie 
in Civilization aus vorgefertigten Völkern zu 
wählen, basteln wir unsere Wunschpartei 
aus einem Anführer, der unsere Nationalität 
bestimmt, dem Beruf der Kolonisten sowie 
der Art und Fracht des Raumschiffs, mit dem 
wir landen. Mal sehen … Kombinieren wir die 
kampfstarken Brasilianer mit Wissenschaft-

ler-Kolonisten (bessere Forschung) und set-
zen sie in ein »Landvermesser«-Raumschiff 
(deckt alle weltweiten Küstenlinien auf), 
das wir mit »Maschinerie« beladen (spen-
diert uns eine kostenlose Arbeiter-Einheit)? 
Oder tendieren wir zur American Reclama-
tion Corporation (bessere Spione), packen 
»Überlebende« in die Passagierkabine (die 
erste Stadt erntet mehr Nahrung), schrau-
ben einen »Lebensform-Scanner« dran (ent-
hüllt alle Alien-Nester) und packen ein »La-

Vielfältige Kombinationen

Giftgrünes Alien-Miasma schä-
digt alle Einheiten, die darin ihre 
Runde beenden. Es sei denn, sie 
gehören zur Harmonie-Affinität.

Neue Städte starten als 
kleine Außenposten, die 
10 bis 15 Runden lang 
wachsen müssen.

Solche Schluchten lassen sich mit 
einer Kraftwerk-Verbesserung als 
geothermale Energiequelle nutzen. 

Floatstone ist ein Rohstoff, den 
man für Hightech-Einheiten 
braucht – etwa die Schwebe-
panzer der Reinheits-Affinität.

Die Polkappen deuten darauf 
hin, dass es auch komplette 
Eisplaneten geben wird.
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Jeder der sieben regulären Truppentypen lässt sich kostenlos und landes-
weit aufrüsten, sobald man die zugehörige Affinitätsstufe erreicht hat. Bei 
jedem Upgrade wählt man zudem einen von zwei Perks, vorherige Boni 
bleiben erhalten. Am Beispiel der Infanterie zeigen wir die Möglichkeiten.

So funktionieren die Upgrades

Soldat: Nahkampf-Gewehr-
schwinger ohne besondere 
Vorteile, den man von An-
fang an rekrutieren darf. 
Quasi der Steinzeitkrieger 
von Beyond Earth.

Marine: Besserer Ottonor-
malschütze, der sich ent-
weder schneller selbst heilt 
ODER seine Kampfkraft 
um 20 Prozent steigert. 
Für alle Affinitäten gleich.

Brawler: Steigert sei-
ne Abwehrkraft ge-
gen Fernangriffe um 
40 Prozent ODER be-
schädigt bei seinem 
Ableben alle Gegner 
in seinem Umkreis.

Marauder: Wird 40 
Prozent stärker, wenn 
er in Miasma steht, 
ODER verbraucht für 
jede Geländeart nur 
noch einen einzigen 
Bewegungspunkt.

Disciple: Genießt ne-
ben verbündeten 
 Einheiten einen Feu-
erkaftbonus von 20 
Prozent ODER wird 
40 Prozent stärker, 
wenn er allein ist.

Apostle: Bekommt 
pro benachbartem 
Verbündeten 10 Hit-
points mehr ODER 
wird 50 Prozent stär-
ker, wenn er Gegnern 
in die Flanke fällt.

Sentinel: Erhöht sei-
ne Verteidigung um 
30 Prozent ODER 
greift für jeden unge-
nutzen Bewegungs-
punkt mit 10 Prozent 
mehr Feuerkraft an.

Centurion: Verdient 
sich einen zusätzli-
chen Bewegungs-
punkt pro Runde 
ODER heilt sich am 
Anfang jedes neuen 
Zuges komplett. 

A
ffi

ni
tä

ts
st

uf
e 

0
A

ffi
ni

tä
ss

tu
fe

 1
A

ffi
ni

tä
ss

tu
fe

 4
A

ffi
ni

tä
ss

tu
fe

 9

Harmonie Vorherrschaft Reinheit

TITELSTORY Rundenstrategie

bor« in den Frachtraum, das den Gratis-Fortschritt »Pionierarbeit« 
abwirft? Theoretisch erlauben die acht Anführer sowie je fünf Kolo-
nisten-, Raumschiff- und Frachttypen insgesamt 1.000 Kombinatio-
nen. Verglichen mit den sehr individuellen Völkern von Civ 5: Brave 
New World sind deren Unterschiede jedoch marginal, mit Ausnah-
me der Nationalitätsboni wirken sich alle Optionen ausschließlich 
auf unsere Startbedingungen aus. Spezialtruppen oder -gebäude 
bringen die Fraktionen keine mit, das macht sie austauschbar. Zu-
mindest anfangs, später schärfen wir das Profil unserer Schützlinge.

Nun wählen wir aber erst mal den Standort unserer ersten Stadt. 
Und zwar per Klick innerhalb eines rot gefärbten Radius – der grö-
ßer ist, wenn wir unser Raumschiff anfangs mit »Gegenschub-Dü-
sen« ausgestattet haben. Auf dem Zielfeld geht eine Landekapsel 
nieder, und fertig ist der erste Brückenkopf der Menschheit in ihrer 
neuen Heimat. Und zwar wirklich der allererste, unsere irdischen 
Konkurrenten landen erst nach und nach in den Folgerunden. Die 
ersten knapp zehn Züge können wir uns darauf konzentrieren, un-
sere Startstadt auszubauen, Alien-»Hunde« (die uns meist in Ruhe 
lassen) zu beobachten und die Entdecker-Einheit auszusenden, 
mit der wir starten. Vor Alien-Nestern sollten wir uns dabei genau-
so in Acht nehmen wie vor Küsten, an denen außerirdische »See-
drachen« gerne mal unvorsichtige Passanten verspeisen. Auf seiner 
Tour stößt unser Entdecker auf Bonuskisten voller Energie (also Geld), 
aber auch auf Riesenskelette und Ruinen. Solche Artefakte können 
wir untersuchen, wofür der Entdecker ein paar Runden lang stillste-
hen muss. Das lohnt sich, ein entstaubtes Skelett beschert uns eine 
kommandierbare Alien-Einheit, eine durchsuchte Ruine entpuppt 
sich sogar als Startpunkt einer Quest. Immer wieder gibt uns Beyond 
Earth solche Aufträge, die mal simpel ausfallen (»Finde zwei Bonus-
kisten«) und mal komplexer wie in diesem Fall: Da hat unser Ent-
decker in dem Gemäuer doch tatsächlich eine Jahrtausende alte 
Menschenleiche gefunden! Wie zum Teufel kommt die hierhin? Um 
das rauszufinden, sollen wir ein Labor bauen, danach folgen weitere 
Aufgaben. Die können in einer der fünf Siegbedingungen münden: 
Wir müssen Kontakt zur den Ureinwohnern des Planeten aufneh-
men. Denn der war mal bewohnt – klar, deshalb gibt es ja Ruinen.

Die anderen Siegbedingungen umfassen – logisch – die Eroberung 
aller gegnerischen Hauptstädte sowie je ein spezielles Ziel für jede 
Affinität. Was das ist? Gewissermaßen unsere Ideologie, die wir vor 
allem durch erforschte Technologien bestimmen. Statt eines linea-
ren Technologiebaums bietet Beyond Earth ein Technologienetz, in 
dem wir uns von innen (Grundlagen) nach außen (Hightech) for-
schen – in welcher Richtung, bleibt uns überlassen. An jede Techno-
logie koppeln sich zwei Unter-Fortschritte, die wir separat entdecken 
müssen, und die deutlich mehr Forschungspunkte kosten als ihre 
Muttertechnik. Und viele dieser Unterziele erhöhen eben unseren 
Wert in einer der drei Affinitäten, die jeweils eigene Einheiten und 
Talente mitbringen und so unseren Spielstil maßgeblich bestimmen.

Anhänger der »Reinheit« sind die Ewiggestrigen von Beyond Earth, 
die nichts Fremdes an sich heranlassen wollen. Ihre Truppen setzen 
ganz klassisch auf hohe Feuerkraft und Fernangriffe. Wer sich hin-
genen für die »Vorherrschaft« entscheidet, will seinen Menschen-
körper lieber früher als später durch einen schicken Roboter erset-
zen; für die Cyborg-Armee sind Formationen wichtig, weil viele 
ihrer Einheiten benachbarte Verbündete stärken. Und schließlich 
wären da noch die Freunde der »Harmonie«, die im Einklang mit 
der neuen Welt leben und ihre Feinde mit Truppenmassen überren-
nen. Außerdem nutzen sie das Terrain zu ihrem Vorteil: Giftgrünes 
Alien-Miasma, das anderen Einheiten schadet, heilt Harmonie-Trup-
pen. Durch die Affinitäten gewinnen die Fraktionen also an Profil. 
Das äußert sich auch in den Siegbedingungen: Während Harmonie-
Hippies mit dem Planeten verschmelzen wollen, streben sowohl 
Reinheits-Prediger als auch Vorherrschafts-Cyborgs den Bau eines 
Warptores an, um zur Erde zurückzukehren. Während die Reinheitler 
aber nur die geliebte Heimat wiedersehen wollen, planen die Ma-

Klassische Hexfeld-Aufstellung: Nahkämpfer vorne, Fernkämpfer hinten.

Roboter neigen zur Vorherrschaft
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Abschied von Alpha Centauri Warum Beyond Earth vieles anders macht

TITELSTORY Rundenstrategie

schinenwesen, die Menschheit von ihrer 
körperlichen Existenz zu erlösen. Weil diese 
Projekte lange dauern und viel Aufwand er-
fordern, lässt sich der Sieg einer anderen Af-
finität übrigens oft noch aufhalten.

Natürlich mit Krieg, also Bühne frei für die 
Einheiten! Es gibt sieben Basis-Truppenty-
pen, vom Standard-Soldaten über den Stan-
dard-Panzer und den Standard-Flieger bis 
zum Standard-Kriegsschiff. So weit, so gähn. 
Doch wenn man in der Affinitätsstufe auf-
steigt, lassen sich die 08/15-Truppen bis zu 
dreimal aufrüsten. Der erste Schritt ist da-
bei noch für jeden gleich (ein Soldat etwa 
wird immer erst zum Marine), die nächsten 

beiden Stufen sind jedoch für jede Ideologie 
individuell. Während etwa Reinheits-Fanati-
ker ihre Infanteristen in immer dickere Rüs-
tungen stecken, setzen Harmonie-Hippies 
auf schnelle, flexible Trupps. Der Clou: Wel-
che Spezialfähigkeiten eine Einheit genau 
bekommt, bestimmen wir selbst, indem wir 
pro Upgrade-Stufe einen von zwei alternati-
ven Perks wählen. Beispielsweise erhöhen 
wir die generelle Feuerkraft oder die Selbst-
heilungs-Rate unserer Marines. Der andere 
Perk bleibt uns verwehrt, wir müssen unse-
re Streitkräfte spezialisieren. So können 
selbst zwei Armeen mit derselben Affinität 
unterschiedliche Schwerpunkte setzen – 
eine schöne Idee. Nach dem Upgrade wer-
den dann alle unsere Einheiten dieses Typs 
kostenlos ausgerüstet. Landesweit. Das 
fühlt sich seltsam an – ziehen sich die Krie-
ger ihre neuen Knarren einfach aus der 

Nase? Zudem entfallen die individuellen Be-
förderungen, mit denen wir kampferprob-
ten Veteranen zusätzliche Talente spendier-
ten. Zwar steigen Einheiten in Beyond Earth 
ebenfalls im Level auf, dürfen dann aber le-
diglich ihre Kampfkraft permanent  leicht 
erhöhen – oder sich einmal ganz heilen.

Dennoch motivieren die Upgrades, zumal 
sich unterschiedliche Waffengattungen un-
terschiedlich schnell aufrüsten lassen. Wäh-
rend wir etwa für den besten Infanteristen 
unsere Affinität »nur« auf Stufe 9 hoch-
schrauben müssen, setzt das beste leichte 
Fahrzeug schon Level 13 voraus. Artillerie 
und Flugzeugträger sind noch teurer. Ob-
wohl wir theoretisch in mehreren Affinitä-
ten gleichzeitig aufsteigen können, sollten 
wir’s also lieber lassen, sonst gehen uns 
die stärksten Krieger durch die Lappen. Zu-

Wie war’s in Alpha Centauri?

Jede spielbare Partei hatte eine klare Ideo-
logie samt spielerischer Vor- und Nach-
teile, die sich auch im KI-Verhalten wider-
spiegelten. Die aggressiven Spartaner 
etwa bezahlten ihre Vorteile bei der Krieg-
führung mit einer schwachen Industrie.

Wie macht’s Beyond Earth?

Statt aus vorgefertigten Fraktionen zu 
wählen, bastelt man eine Wunschpartei 
aus Nationalität und Kolonistenberuf so-
wie -ausrüstung. Das KI-Verhalten orien-
tiert sich an der Nationalität, kann aber 
variieren. Die kriegerischen Brasilianer 
etwa können aggressiver sein als die kul-
turellen Franko-Iberer, müssen aber nicht.

Warum wurde es geändert?

Will Miller, Lead Designer: »Wir wollten 
den Spielern bei der Fraktionswahl mehr 
Auswahl geben, sodass sie immer Neues 
ausprobieren können, statt in jeder Partie 
dieselbe Strategie runterzuspulen. Des-
halb ist auch die Ausrichtung der Parteien 
nicht komplett festgelegt: Statt vorgege-
benen Pfaden zu folgen, reagiert die KI auf 
die Umstände, in denen sie steckt.«

Wie finden wir’s?

Mehr Vielfalt kann nicht schaden und stei-
gert den Wiederspielwert, die anpassungs-
fähige KI klingt interessant. Das Baukas-
tensystem und die variablen Charaktere 
erhöhen jedoch auch die Austauschbar-
keit der Fraktionen, wir vermis-
sen die klar gezeichneten 
Streithähne von Alpha Cen-
tauri – Grüße an Schwes-
ter Miriam Godwinson, die 
alte Gottesanbeterin! 

Fraktionen

Wie war’s in Alpha Centauri?

Statt nach Civ-Manier vorgefertigte Trup-
pentypen zu erforschen, schaltete man 
einzelne Einheiten-Bauteile frei. Aus Waf-
fen, Panzerung & Co. bastelte man so die 
eigenen Wunschkämpfer. Veraltete Trupps 
ließen sich kostenpflichtig aufrüsten

Wie macht’s Beyond Earth?

Es gibt wieder vorgefertigte Truppen. Alle 
Einheiten einer Gattung (etwa Infanterie) 
lassen sich kostenlos aufrüsten, sobald 
man eine höhere Affinitätsstufe erreicht. 
Bei jedem Upgrade wählt man einen von 
zwei Zusatzboni. Veteranen erhöhen wie 
in Alpha Centauri ihre Kampfkraft, lernen 
aber keine individuellen Talente à la Civ 5.

Warum wurde es geändert?

Will Miller, Lead Designer: »Der erste Pro-
totyp von Beyond Earth enthielt tatsäch-
lich einen Einheiten-Editor, wie man ihn 
aus Alpha Centauri kennt. Aber er erfor-
derte unserer Meinung nach zu viel Mik-
romanagement, das war ermüdend. Also 
entschieden wir uns für ein geradlinigeres 
Upgrade-System, das mehr Spaß macht 
und sich mehr nach Civilization anfühlt.«

Wie finden wir’s?

Der Einheiten-Editor von Alpha Centauri 
bot jede Menge Flexibilität, schade drum. 
Dafür gefällt uns die Idee mit den Affini-
täts-Upgrades, und dank der Zusatzboni 
können sich selbst zwei Armeen mit der-
selben Ideologie unterschied-
lich spielen. Die kostenlosen 
Upgrades fühlen sich indes 
seltsam an, im echten Le-
ben gibt’s bessere Waffen 
ja auch nicht geschenkt.

Einheiten & Upgrades

Da liegt ja ein Mensch drin!

Wie war’s in Alpha Centauri?

An sich gab es einen klassischen Technolo-
giebaum; in Standardpartien ließ sich das 
nächste Forschungsziel jedoch nicht frei 
wählen. Stattdessen würfelte das Spiel zu-
fällig ein paar verfügbare Fortschritte aus. 
Das ließ sich zum Glück abschalten.

Wie macht’s Beyond Earth?

Im Technologienetz forscht man sich völlig 
frei von innen (Grundwissen) nach außen 
(Hightech). Jedes Forschungsziel hat zwei 
separate und teurere Unter-Technologien. 
Die Fortschritte bestimmen zudem die Af-
finität der Fraktion in den Bereichen Vor-
herrschaft, Reinheit und Harmonie. Jede 
bringt eigene Einheiten und Vorteile.

Warum wurde es geändert?

Will Miller, Lead Designer: »Dank des nicht-
linearen Technologienetzes können sich 
die Fraktionen in völlig unterschiedliche 
Richtungen entwickeln. Das gab es in Civi-
lization so bislang noch nicht, da gab es 
stets eher lineare Technologiebäume. 
Durch die neuen Affinitäten vertiefen wir 
diese Unterschiede noch, sie unterstrei-
chen die Identität der Fraktionen.«

Wie finden wir’s?

Die Affinitäten sind eine hervorragende 
Idee, weil sie den an sich austauschbaren 
Fraktionen ein Gesicht verleihen. Damit 
erfüllen sie denselben Zweck wie die Spe-
zialeinheiten und -gebäude von Civ 5, nur 
dass man seine Ausrichtung 
selbst bestimmen darf. Ein 
Affinitätssystem (oder et-
was Ähnliches) könnten 
wir uns daher auch in ei-
nem Civ 6 vorstellen.

Forschung



19GameStar 08/2014 Auf Beyond-Earth.de berichtet ein Hobby-Astronom von Sichtungen wie »Die ersten Objekte im Schwan«. Armer Schwan.

TITELSTORYRundenstrategie

mal jede Gesellschaft auf sehr hohen Stufen 
auch noch vier individuelle Supereinheiten 
rekrutieren darf. Harmonie-Fans etwa züch-
ten Xenotitanen, riesige Alien-Kolosse, wäh-
rend Reinheits-Waffennarren mit schwe-
benden Schlachtschiffen über Land, Meer 
und Berge gleichermaßen hinweg düsen. Im 
späteren Spielverlauf dürften sich die Frak-
tionen so enorm unterscheiden. Und sich 
gegenseitig bekriegen, denn Nachbarn mit 
unterschiedlichen Ideologien kommen nicht 
sonderlich gut miteinander aus.

Im Krieg schlägt auch die Stunde der Satel-
liten im Orbit, der neuen Spielebene von 
Beyond Earth. Sobald wir sie in einer Stadt 
gebaut haben, dürfen wir hilfreiche Him-
melskörper in die Umlaufbahn schießen, die 
beispielsweise unsere Forschungsrate erhö-
hen, aber auch Feinde bombardieren und 

Wie war’s in Alpha Centauri?

Alpha Centauri bot echtes 3D-Terrain, alle 
Geländefelder hatten einen Neigungswin-
kel und einen Höhenwert. Letzterer wirkte 
sich aus, Solarzellen auf Bergen waren ef-
fektiver. Via Terraforming hob oder senkte 
man Felder, oder man pflanzte Wälder.

Wie macht’s Beyond Earth?

Weil Beyond Earth auf der Grafikengine 
von Civilization 5 basiert, ist das Terrain 
»flach« und klar strukturiert; jedes Hex-
feld hat einen festgelegten Geländetyp. 
Der lässt sich auch nicht ändern, Terrafor-
ming gibt es nicht mehr.  Die Interaktion 
mit der Umwelt beschränkt sich auf den 
Bau von Minen, Farmen und so weiter.

Warum wurde es geändert?

David McDonough, Lead Designer: »Wie 
viele andere Spieler habe ich das Terrafor-
mig von Alpha Centauri in sehr guter Erin-
nerung. In Beyond Earth gehen wir einen 
anderen Weg, weil wir nicht glauben, dass 
diese Art von Mikromanagement notwen-
dig ist. Stattdessen beeinflusst man das 
Gelände mit Einheiten wie den Satelliten, 
die Miasma verbreiten oder entfernen.«

Wie finden wir’s?

Aufs 3D-Terrain von Alpha Centauri kön-
nen wir verzichten, es war zwar spielerisch 
interessant, aber weder schön noch über-
sichtlich. Eine gute Alternative wäre Terra-
forming à la Civ 2, in dem sich Terrainty-
pen ändern ließen. Immerhin 
bietet Beyond Earth eine 
Terraforming-ähnliche Ge-
ländeverbesserung na-
mens Terrascape, ein Art 
fruchtbaren Garten Eden.

Terrain & Terraforming

Wie war’s in Alpha Centauri?

Statt Regierungsformen à la Republik zu 
wählen, bildete man eine eigene Staats-
form aus 16 Bausteinen wie »Polizeistaat« 
und »Gedankenkontrolle«. Das brachte 
Vor- und Nachteile, ließ sich jederzeit än-
dern und beeinflusste die Diplomatie.

Wie macht’s Beyond Earth?

Wer durch den Bau entsprechender Ge-
bäude Kulturpunkte anhäuft, erhöht die 
nationsweite Kulturstufe und kann bei Le-
velaufstiegen Tugenden freischalten, also 
passive Boni. Wie in einem Rollenspiel gibt 
es vier Tugend-Talentbäume: Macht (also 
Militär), Wachstum, Wissen und Industrie. 
So lässt sich der Staat spezialisieren.

Warum wurde es geändert?

David McDonough, Lead Designer: »Die 
Tugenden entsprechen ja dem Sozialpoli-
tiksystem von Civ 5. Uns gefällt, dass man 
damit die Identität des eigenen Volks be-
stimmt: Wer sind wir, was wollen wir? Und 
das drückt man nun beispielsweise auch 
durch Quest-Entscheidungen und Affinitä-
ten aus. Das verleiht mehr Charakter als 
eine aufgepflanzte Regierungsform.«

Wie finden wir’s?

Die Tugenden sind eine tolle und motivie-
rende Idee, wie schon in Civilization 5 ver-
missen wir jedoch die Möglichkeit, die Re-
gierungsform zu ändern. Einmal gewählte 
Tugenden bleiben schließlich für immer 
erhalten. Umso mehr fehlt uns 
der flexible Regierungs-Bau-
kasten von Alpha Centauri 
– er war einfach das beste 
Politiksystem, das es je in 
einem Strategiespiel gab.

Regierungsformen

Hier siedelt ein Volk mit Vorherrschafts-Affinität, erkennbar an Hightech-Stadt und Robotern.

Wie war’s in Alpha Centauri?

Das Kampfsystem von Alpha Centauri äh-
nelte dem von Civ 2, auf ein Geländefeld 
passten beliebig viele Truppen. Neu war 
die Möglichkeit, Felder zu bombardieren, 
um allen Einheiten darauf zu schaden. Das 
machte große Heere noch verwundbarer. 

Wie macht’s Beyond Earth?

Beyond Earth erbt das Kampfsystem von 
Civ 5: Weil auf jedes Hexfeld nur eine Ein-
heit passt, spielt die Aufstellung eine gro-
ße Rolle. Eine neue Ebene ist der Orbit: Sa-
telliten stärken Freunde, bombardieren 
Feinde oder teleportieren Truppen. Orbi-
talwaffen halten jedoch nur ein paar Run-
den lang – und lassen sich abschießen.

Warum wurde es geändert?

Dennis Shirk, Senior Producer: »Wir haben 
Civ 5 ein Hexfeld-Kampfsystem spendiert, 
um die Stacks of Death aus Civilization 4 
zu bekämpfen, bei denen man riesige Ar-
meen in Städten versammelte. Stattdes-
sen sollten die Schlachten draußen in der 
Welt stattfinden. Damit kam unsere KI an-
fangs schlecht zurecht, dank Patches ist 
sie aber inzwischen besser geworden.«

Wie finden wir’s?

Das neue Kampfsystem von Civilization 5 
war eine ausgezeichnete Idee, weil es die 
Formation der Armee in den Vordergrund 
stellte und damit den taktischen Tiefgang 
erhöhte. Die Satelliten haben zumindest 
das Potenzial, dazu beizutra-
gen. Weil pro Gebiet immer 
nur ein Satellit aktiv sein 
darf, muss man nämlich 
gut überlegen, welchen 
man wo einsetzen soll.

Kampfsystem
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die Kampfkraft verbündeter Truppen stei-
gern können. Allerdings müssen wir überle-
gen, wann und wo wir die Helfer platzieren. 
Denn erstens dürfen wir sie normalerweise 
nur in der Umgebung unserer eigenen Städ-
te hochjagen, zweitens dürfen sich die Ein-
flussbereiche zweier Satelliten nicht über-
lappen, drittens kann feindliche Artillerie 
die Flieger abschießen, und viertens hält je-
der Satellit nur eine bestimmte Anzahl Run-
den, bevor er wieder abstürzt. Die Lebens-
dauer orientiert sich am Typ, wirtschaftliche 
Begleiter bleiben tendenziell länger im Or-
bit als militärische. Was sich mit den Satelli-
ten alles anstellen lässt, hängt zudem von 
der Affinität ab. Fortschrittliche Vorherr-
schafts-Spieler etwa dürfen Satelliten über 
jedem weltweiten Firaxit-Vorkommen plat-
zieren – einer Ressource für Hightech-Ein-
heiten. Das erlaubt fiese Tricks, zum Beispiel 
kann man mit einem Teleport-Satelliten im 
Mausumdrehen Truppen ans andere Ende 

des Globus verlegen. So versprechen die Sa-
telliten, den taktischen Tiefgang weiter zu 
erhöhen und zugleich die Unterschiede zwi-
schen den Affinitäten zu vertiefen – klasse!

Und damit nicht genug, noch eine weitere 
Mechanik trägt zur Individualisierung bei: 
die Tugenden. Wenn wir durch den Bau ent-
sprechender Gebäude Kulturpunkte anhäu-
fen, steigen wir in der Gesellschaftsstufe 
auf und verdienen Tugendzähler. Die vertei-
len wir wie in einem Rollenspiel auf die vier 
Talentbäume Macht, Wachstum, Wissen und 
Industrie – ähnlich wie bei der Sozialpolitik 
von Civ 5, aber mit viel mehr freischaltba-
ren Vorteilen; zusätzlich gibt’s Synergieboni, 
wenn wir besonders viele Zähler in ein ein-
zelnes Talentgebiet stecken. Als Wachstums-
Anhänger etwa produzieren unsere Städte 
mehr Nahrung und bleiben länger gesund. 
Gesundheit ersetzt in Beyond Earth die Zu-
friedenheit aus Civ 5, funktioniert aber im 

Grunde genauso: Zu große und zu viele (!)
Städte machen die Bürger krank, bestimmte 
Gebäude und Rohstoffe verschaffen Linde-
rung. Der Gesundheitswert errechnet sich 
dabei landesweit – und wir sollten tunlichst 
darauf achten, dass er nicht allzu tief fällt. 
Sonst leiden in unserer gesamten Nation 
zunächst Kultur und Forschung, dann die 
Industrie- und die Nahrungsproduktion.

Wer sich zu schnell ausbreitet, riskiert folg-
lich – wie in Civ 5 – die Zukunft seines Rei-
ches. Möglicherweise schränkt Firaxis des-
halb die Expansionsgeschwindigkeit spürbar 
ein. Denn Kolonisten (die Siedler des Spiels) 
sind nicht nur ziemlich teuer, sie ziehen auch 
nicht sofort Metropolen hoch: Jede neuge-
gründete Stadt startet als wehrloser Au-

Wie war’s in Alpha Centauri?

Im Verlauf einer Partie wurde die Welt zu-
nehmend feindselig, immer mehr garstige 
Mindworms griffen an, giftige Funguswäl-
der sprossen. Warum, das erzählte Alpha 
Centauri in Texten: Der Planet war leben-
dig – und allergisch gegen Menschen.

Wie macht’s Beyond Earth?

Im Civ-Spinoff gibt es keinen fest vorgege-
benen Handlungsbogen. Stattdessen star-
tet man durch das Erforschen von Artefak-
ten mehrstufige Quest-Ketten, die kleinere 
Geschichten erzählen. Zum Beispiel findet 
man Hinweise auf die Vorgeschichte des 
Planeten, der offenbar bewohnt war. Dem 
kann man nachgehen, muss es aber nicht.

Warum wurde es geändert?

David McDonough, Lead Designer: »Wir 
glauben, dass Civilization-Spieler ihre ei-
genen Geschichte erleben wollen – viele 
schreiben ihre Erlebnisse auch auf und 
veröffentlichen sie dann in Foren. Das wol-
len wir nicht mit einer starren Handlung 
verderben. Die Quests geben den Spielern 
allerdings coole SciFi-Bausteine, die sie in 
ihre Geschichten verweben können.«

Wie finden wir’s?

Es gibt Spieler, denen die Story von Alpha 
Centauri nicht gefiel, weil sie unweigerlich 
an den Punkt führte, an dem man vom er-
wachenden Planeten angegriffen wurde – 
und vieles verlor, was man zuvor mühsam 
aufgebaut hatte. Ähnlich wie 
der Unabhängigkeitskrieg 
von Colonization war das 
aber auch eine besondere 
Herausforderung. Schade, 
dass die nun wegfällt.

Story & Quests

Fliegt, Einweg-Satelliten!

Wie war’s in Alpha Centauri?

Der Städtebau funktionierte in Alpha Cen-
tauri wie in jedem Civilization zuvor – mit 
einer wichtigen Ausnahme. Außer dem 
Land durfte man nämlich auch das Meer 
besiedeln und mit Kolonieschiffen Metro-
polen fernab der Küstenlinien hochziehen.

Wie macht’s Beyond Earth?

Meeresstädte sind passé, gesiedelt wird 
ausschließlich an Land. Allerdings anders 
als zuvor: Die – übrigens sehr teuren – Ko-
lonisten-Einheiten errichten erst mal nur 
Außenposten, die danach 10 bis 15 Run-
den lang zu vollwertigen Städten reifen 
müssen. So lange sind sie wehrlos und 
wollen verteidigt und versorgt werden.

Warum wurde es geändert?

Anton Strenger, Gameplay Designer: »Wir 
haben über Ozeanstädte nachgedacht, sie 
dann aber verworfen, damit sich die Spie-
ler aufs Land konzentrieren. Mit den Au-
ßenposten verhindern wir, dass Völker zu 
schnell expandieren und Grenzen zu früh 
aneinander stoßen. Anfangs soll man sich 
mehr mit der außerirdischen Umwelt be-
schäftigen als mit anderen Fraktionen.«

Wie finden wir’s?

Die Meeresstädte fehlen uns nicht, weil 
sie in Alpha Centauri  den Mikromanage-
ment-Aufwand hochschraubten, ohne be-
sondere Vorteile zu bringen. Skeptischer 
betrachten wir die langsam wachsenden 
Außenposten von Beyond 
Earth, die uns wohl vor zu 
schneller Expansion und so 
vor dem frühen Bankrott 
bewahren sollen, aber das 
Tempo bremsen könnten.

Städtebau & Expansion

Wie war’s in Alpha Centauri?

Neben direkten Verhandlungen mit Kon-
trahenten gab es den Planetaren Rat, eine 
Art UNO, die über Großprojekte abstimm-
te: Meeresspiegel absenken? Okay, wer ist 
dafür? Die rudimentäre Spionage lief wie 
in Civ 2 über Agenten-Spezialeinheiten

Wie macht’s Beyond Earth?

Der Planetare Rat wurde aufgelöst, man 
führt ausschließlich direkte Verhandlun-
gen mit einzelnen Widersachern. Dafür 
baut Firaxis die Spionage aus: Statt als 
Einheiten schickt man Agenten per Menü 
in Feindstädte, um diese zu infiltrieren. Je 
mehr »Intrige« die Spione dort anhäufen, 
desto schlimmere Aktionen sind möglich.

Warum wurde es geändert?

Will Miller, Lead Designer: »Man kann mit 
den anderen Parteien viel mehr interagie-
ren als in Civ, es gibt ja nicht nur Allianzen & 
Co., sondern auch ein ausgebautes Spio-
nagesystem. Auf einen Planetaren Rat ha-
ben wir verzichtet, weil er nicht unbedingt 
nötig ist. In Alpha Centauri war die Wahl 
zum planetaren Anführer ja eine der Sieg-
bedingungen. Wir haben nun andere.«

Wie finden wir’s?

Der Planetare Rat von Alpha Centauri war 
nicht deshalb eine klasse Idee, weil er den 
Diplomatiesieg ermöglichte, sondern weil 
er Abstimmungen über wichtige Themen 
erlaubte – etwa ein Verbot von Massen-
vernichtungswaffen. Das wür-
de auch zu Beyond Earth 
passen. Dass das Spionage-
system ausgebaut wird, ist 
löblich, den Rat werden wir 
dennoch vermissen.

Diplomatie & Spionage
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Eigentlich müsste ich bei Beyond Earth sehr 
misstrauisch sein. Die Produzentin will mir 
nicht verraten, wie lange das Team schon 
daran arbeitet (»Das würde einen falschen 
Eindruck erwecken«), allzu lange kann’s also 
noch nicht sein. Die beiden Lead Designer 
David McDonough und Will Miller haben 
vorher an Firaxis’ Spukvilla-Management-
spiel Haunted Hollow für iOS gearbeitet, 
das ich vor meinem Besuch nicht einmal 
kannte. Und Jon Shafer, der Chefentwick-
ler von Civilization 5, hat das Studio schon 
2011 verlassen. Noch dazu verwirft Beyond 
Earth vieles, was ich an Alpha Centauri ge-
liebt habe, etwa den Regierungsbaukasten 
und die Fraktionen, die sich sehr individuell 
anfühlten. Puh, was soll das nur werden?

Ein gutes Spiel! Klar, Beyond Earth ist kein 
Meilenstein à la Alpha Centauri, keine neue 
Evolutionsstufe der Serie. Es ist nur Civ 5 im 
Weltall, mehr Addon als Nachfolger. Man 
merkt allerdings, dass nun genau das Team 
an Beyond Earth arbeitet, das Civ 5 mit den 
Addons überhaupt erst zu dem großarti-
gen Strategiespiel gemacht haben, das es 
heute ist. Denn die Spielsysteme des Spin-
offs sind clever verzahnt und ausgefeilt. 
Mit gefällt, dass ich meine anfangs ge-
sichtslose Fraktion mit Affinitäten, Tugen-
den und Einheiten-Upgrades immer weiter 
individualisieren kann, da steckt ein gerüt-
telt Maß Wiederspielwert drin. So muss 
mich Firaxis nach den Proberunden eben 
doch wieder mit der Brechstange von der 
Maus lösen. Ja, der Alpha Centauri-Fanboy 
in mir hätte ein echtes Remake bevorzugt. 
Aber Beyond Earth ist eigenständig genug, 
um mich nicht ständig daran zu erinnern. 
Jetzt muss nur noch das Spieltempo stim-
men, die langsam wachsenden Außenpos-
ten wirken auf mich noch etwas müde.

Potenzial: Sehr gut
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ßenposten, der erst mal zehn bis 15 Runden 
lang verteidigt werden will. Erst dann steigt 
er zur vollwertigen Siedlung auf. So wollen 
die Entwickler verhindern, dass Landesgren-
zen zu früh aneinanderstoßen, man soll sich 
anfangs mehr mit der fremden Umwelt be-
schäftigen als mit den menschlichen Geg-
nern. Wir sind skeptisch, ob das Spieltempo 
nicht zu sehr darunter leidet; es könnte er-
müdend sein, anfangs nur mit Entdeckern 
durch die Welt zu ziehen. Vor allem, wenn 
man auf einer Insel startet. Hoffentlich fin-
det Firaxis hier die richtige Balance.

Gut, außer Städtebau und Krieg gibt’s noch 
anderes zu tun. Beispielsweise kann man 
Geländeverbesserungen wie Farmen und 
Minen hochziehen – doch Vorsicht: Wie in 
Civ 5 kosten Straßen Unterhalt, wer zu viele 
baut, geht schneller pleite als Lehman Brot-
hers. Um an Geld zu kommen, kann man 
handeln, entweder mit fremden Städten 
oder Stationen, den neutralen Handelspos-
ten von Beyond Earth. So ploppen hin und 
wieder Textbotschaften auf, in denen zwei 
Unternehmen an unsere Herrschertür klop-
fen. Zum Beispiel bitten ein Minen- und ein 
Rüstungskonzern darum, sich in der Nach-
barschaft niederlassen zu dürfen. Doch wir 

können nur einen davon wählen, der dann 
nebenan eine Station hochzieht. Wenn wir 
per Menü eine Handelsroute dorthin ein-
richten, bekommen wir spezielle Belohnun-
gen, Militärforts etwa spendieren uns kos-
tenlose Einheiten. Falls wir mit einer Station 
in der Nähe einer KI-Nation handeln, kann 
das jedoch unsere Beziehungen belasten.

Ein noch größerer Beziehungskiller ist, wie 
man in Berlin und Washington sehen kann, 
die Spionage. In Civ 5 hatte Firaxis erst mit 
dem Addon Brave New World verdeckte 
Operationen eingebaut, in Beyond Earth 
hingegen dürfen wir von Anfang an drauf-
los spitzeln. Im Menü weisen wir fremden 
Städten Agenten zu, dann passiert – erst 
mal nichts. Doch je mehr Schlapphüte wir 
in eine Metropole schicken und je länger sie 
dort bleiben, desto weiter füllt sich das dor-
tige »Intrige«-Konto. Dieser Spionagewert 
kann in insgesamt fünf Stufen steigen und 
bestimmt, was wir in der Feindstadt anstel-
len dürfen. Die ersten drei Levels sind noch 
relativ harmlos und nutzen uns, ohne dem 
Gegner direkt zu schaden; beispielsweise 
stehlen wir Technologien. Auf den Stufen 
vier und fünf hingegen lassen sich überaus 
bösartige Dinge anstellen. Beispielsweise 
bewegen wir die Stadt zum Seitenwechsel 
oder locken Alien-Belagerungswürmer an, 
die Gelände-Aufbauten zerbröseln und Sol-
daten verspeisen. Bevor es so weit kommt, 

sieht der Gegner allerdings eine Warnung, 
dass die Intrige-Stufe gefährlich steigt. Dann 
kann er eigene Agenten zur Spionageab-
wehr abstellen. So wirkt das Spitzelsystem 
facettenreich, aber nicht unfair – wie es sich 
in einem guten Civilization gehört.  GR

Dieser taktische Satellit erhöht die Kampfkraft alle verbün-
deten Einheiten innerhalb seines blauen Einflussbereichs.

Statt durch einen linearen Technologiebaums forscht man sich durch ein Netz. Jede 
Technologie hat noch zwei Unter-Forschungsziele, die mehr Wissenspunkte kosten.

Außerirdische Belagerungswürmer zerstören Geländeverbesserungen und sind zähe Gegner.

Spione von Anfang an



22 GameStar 08/2014

Termin-Update

In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.
Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geändert hat. Eine Potenzialeinschätzung vergeben wir nur bei »Angespielt«-Previews. Für »Angeschaut«- Artikel gibt es keine Wertung.

NEU

UPDATE

* 
Sp

ie
le

, d
er

en
 T

er
m

in
 m

it
 e

in
em

 *
 v

er
se

he
n 

is
t, 

b
ef

in
d

en
 s

ic
h 

in
 e

in
er

 (o
ff

en
en

) A
lp

ha
 o

d
er

 B
et

a-
Ph

as
e 

un
d

 k
ön

ne
n 

sc
ho

n 
ge

sp
ie

lt
 w

er
d

en
. I

n 
d

er
 R

eg
el

 e
rh

al
te

n 
d

ie
se

 S
p

ie
le

 k
ei

ne
n 

ko
nk

re
te

n 
Ve

rö
ff

en
tl

ic
hu

ng
st

er
m

in
.

 Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin

 Alien: Isolation Action Creative Assembly 02/14 – 7. Oktober 2014
 Armored Warfare Multiplayer-Shooter Obsidian Entertainment – – 2014
 Assassin’s Creed: Unity Action-Adventure Ubisoft Montreal 07/14 – 28. Oktober 2014
 Battlecry Multiplayer-Shooter Battlecry Studios – – 2015
 Battlefield Hardline Ego-Shooter Visceral Games 07/14 Sehr gut 21. Oktober 2014
 Batman: Arkham Knight Action-Adventure Rocksteady Studios 04/14 – 2015
 Borderlands: The Pre-Sequel Ego-Shooter 2K Australia 05/14 Gut 17. Oktober 2014
 Call of Duty: Advanced Warfare Ego-Shooter Sledgehammer Games – – 4. November 2014
 Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 04/13 – 2015
 DayZ Action Bohemia Interactive 11/13, 02/14 Sehr gut 2015*
 Dead Island 2 Action Yager Development – – 1. Quartal 2015

UPDATE  Dead Rising 3 Action Capcom – – 5. September 2014
UPDATE  Die Sims 4 Lebenssimulation Maxis Software 11/13, 08/14 Sehr gut 4. September 2014

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

UPDATE  Dreadnought Action Yager Development 08/14 Sehr gut 2015
UPDATE  Dreamfall Chapters: The Longest Journey Adventure Red Thread Games – – Oktober 2014
NEU  Dungeons 2 Echtzeit-Strategie Realmforge – – 2015

 Dying Light Ego-Shooter Techland – – Februar 2015
 Elite: Dangerous Weltraumsimulation Frontier Developments 04/14, 05/14 Sehr gut 2014*
 End of Nations Echtzeit-Strategie Trion Worlds 09/11 Sehr gut 2014
 Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment 10/13 – 2015
 Evolve Multiplayer-Shooter Turtle Rock Studios 03/14 Sehr gut 21. Oktober 2014
 Far Cry 4 Ego-Shooter Ubisoft Montreal 07/14 Ausgezeichnet 18. November 2014
 FIFA 15 Sport EA Sports – – 25. September 2014
 Game of Thrones Adventure Telltale Games -  -  2014
 Grand Theft Auto 5 Action Rockstar North – Ausgezeichnet 2014
 Heroes of the Storm Echtzeit-Strategie Blizzard Entertainment 13/13 Gut 2014
 Homefront: The Revolution Ego-Shooter Crytek UK – – 2015
 Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 09/13 – 3. Quartal 2014
 Jagged Alliance: Flashback Rundenstrategie Full Control – – 2014*
 Kerbal Space Program Simulation Squad – – 2014*
 Kingdom Come: Deliverance Action-Rollenspiel Warhorse Studios 03/14 – 2015
 Kingdom Under Fire 2 Action-Strategie Blueside Inc. – – 3. Quartal 2014
 Lara Croft and the Temple of Osiris Action Crystal Dynamics – – 2014
 Lego Batman 3: Jenseits von Gotham Action-Adventure Traveller’s Tales – – 3. Quartal 2014

UPDATE  Lords of the Fallen Rollenspiel Deck 13 Interactive 11/13, 08/14 Sehr gut 31. Oktober 2014
 Mad Max Action-Adventure Avalanche Studios – – 2015
UPDATE  Mass Effect 4 Action-Rollenspiel Bioware – – 2015
UPDATE  Mirror’s Edge 2 Action Digital Illusions CE – – 2015

 Mittelerde: Mordors Schatten Action Monolith Productions 01/14 Sehr gut 7. Oktober 2014
 Next Car Game Rennspiel Bugbear Entertainment – – 2014*
UPDATE  No Man’s Sky Weltraumsimulation Hello Games 01/14 – 2015

 Nosgoth Multiplayer-Shooter Psyonix  – – 2014*
 Pillars of Eternity Rollenspiel Obsidian Entertainment 07/13 – 4. Quartal 2014
 Planetary Annihilation Echtzeit-Strategie Uber Entertainment 09/13 – 2014
 Prison Architect Aufbaustrategie Introversion Software 10/13 – 2014*
 Pro Evolution Soccer 2015 Sport Konami – – 2014
 Project Cars Rennspiel Slightly Mad Studios 07/13 Sehr gut November 2014*
UPDATE  Project Spark Adventure Team Dakota – – 7. Oktober 2014

 Rainbow Six: Siege Ego-Shooter Ubisoft Montreal 07/14 Sehr gut 2015
 Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Crystal Dynamics – – 4. Quartal 2015
 Risen 3: Titan Lords Rollenspiel Piranha Bytes 04/14, 06/14 Sehr gut 15. August 2014
 Rust Action Facepunch Studios 03/14 Gut 2014*
 Sacred 3 Action-Rollenspiel Keen Games 11/12, 06/14 Gut 1. August 2014
 Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues Rollenspiel Portalarium 05/13 – 2014

UPDATE  Sid Meier’s Civilization: Beyond Earth Rundenstrategie Firaxis Games 05/14, 08/14 – 24. Oktober 2014
 Silence: The Whispered World 2 Adventure Daedalic Entertainment – – 1. Quartal 2015
 Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/12, 03/13, 10/13, 05/14, 07/14 Sehr gut 2015
 Star Wars: Battlefront Multiplayer-Shooter Digital Illusions CE – – 2015
 Starbound Rollenspiel Chucklefish 02/14 Sehr gut 2014*
 Starcraft 2: Legacy of the Void Echtzeit-Strategie Blizzard Entertainment – – 2015
 Stronghold Crusader 2 Echtzeit-Strategie Firefly Studios 06/14 Gut 2. September 2014
 Tales from the Borderlands Adventure Telltale Games – – 2014
 The Book of Unwritten Tales 2 Adventure King Art Games – – Januar 2015
 The Crew Rennspiel Ubisoft Reflections 08/13 – 11. November 2014
 The Evil Within Action Tango Gameworks 08/13 – 24. Oktober 2014
 The Witcher 3: Wild Hunt Rollenspiel CD Projekt Red 04/13, 08/13, 01/14, 07/14 – 24. Februar 2015

NEU  The Vanishing of Ethan Carter Action-Adventure The Astronauts 08/14 – 3. Quartal 2014
 Tom Clancy’s The Division Online-Rollenspiel Massive Entertainment 11/13 – 2015
 Torment: Tides of Numenera Rollenspiel inXile Entertainment 07/13, 05/14 – 2015
 Ultra Street Fighter 4 Beat ’em up Capcom – – 8. August 2014
 Unbended Action-Rollenspiel Unbended Team – – 2016
 Wasteland 2 Rollenspiel inXile Entertainment 09/13, 11/13, 01/14 Sehr gut August 2014
 World of Warcraft: Warlords of Draenor Online-Rollenspiel Blizzard Entertainment 13/13 – 4. Quartal 2014
 World of Warships Action Wargaming.net – – 4. Quartal 2014
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24 GameStar 08/2014Zu den drei Die Sims-Serienteilen wurden bisher 46 »große« Erweiterungen veröffentlicht.

+  zahlreiche Interaktions-
möglichkeiten

+ kreative Tools
+ intuitive Bedienung

-  gewöhnungsbedürftiger 
Grafikstil 

-  Tappt Maxis in die  
Casual-Falle?

 Stärken

 Schwächen

Die Sims 4
Diktatoren fallen fleischfressenden Pflanzen zum Opfer, der US-Präsident legt 
eine heiße Sohle aufs Parkett, Muskelprotze lachen sich zu Tode: Im neuen Serien-
teil soll’s um große Emotionen und die Absurditäten des Alltags gehen.  Von Jochen Redinger

Genre: Lebenssimulation Publisher: Electronic Arts Entwickler: Maxis (Die Sims 3, GS 07/09: 90 Punkte)  
Termin: 4.9.2014 Status: zu 95 % fertig

Angespielt

PREVIEW Lebenssimulation

or Lachen ist bisher noch 
kein Sim gestorben. Dank 
des Einfallsreichtums der 
Spieler sind die kleinen Ker-
le tausendfach ertrunken, 
abgefackelt oder haben sich 

mit ihren eigenen Haushaltsgeräten ge-
grillt, emotionale Schieflagen dagegen wa-
ren höchstens für den Jobaufstieg gefähr-
lich. Bis jetzt. Dass wir in Die Sims 4 darauf 

achten müssen, posi-
tive oder negative Ge-
fühle nicht die Ober-
hand gewinnen zu 
lassen, zeigt gut, wo 
der Schwerpunkt des 
neuen Sims-Teils 
liegt. Anstatt einfach 
Interaktionsketten 
aneinanderzureihen, 
soll jeder Tag im Le-
ben eines Sims eine 
eigene Geschichte er-
zählen: Versucht sich 
etwa ein durchtrai-

nierter Sims-Athlet vor seiner Nachbarin 
an großer Poesie und scheitert jämmerlich, 
ruiniert das beiden den Tag. Normalerweise 
hätte die missglückte Aktion nur ein ver-
schlechtertes Verhältnis zwischen den bei-
den zur Folge, im neuen Serienableger wirkt 
sich das aber tatsächlich auf die Art aus, 
wie wir weiterspielen. Ist ein Sim stinksauer, 
macht sich seine Stimmung nämlich nicht 
nur als kleines Icon am Bildschirmrand be-
merkbar, sondern schaltet völlig neue Mög-

lichkeiten frei, mit der Umwelt zu interagie-
ren. Wer in seinem Frust aufgehen will, 
beschimpft alles und jeden, wer produktiv 
mit der erlittenen Nie-
derlage umgehen möch-
te, nutzt die Chance, 
um die angestaute Wut 
im Fitnesszentrum in 
Muckis zu verwandeln. 
Durch das so verbesserte Training hebt sich 
dann nicht nur der Fitnesswert, sondern 
auch die Laune. Die emotionale Stabilität 
oder Instabilität unserer Sims hängt aller-
dings nicht nur von Zweierbeziehungen ab: 
Auf einer Party beispielsweise reicht schon 

ein einziger Miesepeter, um die Stimmung 
der anderen Gäste nach unten zu ziehen – 
dazu kommen Objekte, die Launen fördern 

können, etwa ein trau-
riges Gemälde oder 
schmutziges Geschirr, 
das Ordnungsfanatiker 
in den Wahnsinn treibt.

Wehrlos stehen wir solchen Emotionseska-
paden jedoch nicht gegenüber, das Auftau-
chen von Partylöwen auf einer Feier und 
spaßige Aktionen wirken zu viel negativer 
Energie entgegen. Im Gegensatz zu den frü-
heren Serienteilen sind die Emotionen ein 

Die Umwelt der Sims spielt eine noch größere Rolle für ihr Leben als in den Vorgängern, viele 
Emotionen lassen sich durch Gegenstände beeinflussen.

Lachen bis zum 
Sensenmann
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PREVIEWLebenssimulation

aktives Steuerungselement, über das wir 
jederzeit die volle Kontrolle haben sollen – 
obwohl es bestimmt in Arbeit ausarten 
kann, wenn ein Dutzend Sims mit ihrer per-
sönlichen Tagesform unserer eigenen Figur 
die Laune verhageln und wir gegensteuern 
müssen. Zum Glück 
helfen spezielle Cha-
raktereigenschaften 
dabei, die Gefühlsla-
ge der Sims nicht zu 
stark in die eine oder andere Richtung aus-
schlagen zu lassen. »Bros« (also Kumpel) 
beispielsweise heben schon durch ihre blo-
ße Anwesenheit die Stimmung anderer 
»Bros«. Für einen schüchternen Sim wieder-
rum, der auf Partys ohne fremde Hilfe stun-
denlang die eigenen Schuhspitzen unter-
sucht, kann ein »Bruder im Geist« den 
Unterschied zwischen einem schrecklichen 
und einem unterhaltsamen Abend ausma-
chen. Wenn sich die beiden für den jeweils 
anderen einsetzen, lassen sich vielleicht so-
gar noch weitere Freunde finden. Solche 
Tricks versetzen die Sims schnell in eine gute 
Laune, die Balance zwischen den Gefühlsla-
gen sollten wir trotzdem jederzeit halten, 
denn unser Sim kann jetzt vor Lachen, Trau-
er oder Schüchternheit sterben, und das ist 
stets nur eine emotionale Nuance entfernt.

Die zweite Säule des neuen Sims-Konzepts 
sind umfangreich ausgebaute, aber wesent-
lich einfacher zu bedienende Tools wie der 
Bau-Modus oder CAS (Create a Sim). Mit 
einfachen Mausklicks und -zügen können 
wir in deutlich unter zehn Minuten unseren 

Wunsch-Sim erstellen – in den Präsentatio-
nen von Entwickler Maxis sind wir schon 
den Sims-Gegenstücken von Kim Jong-un 
und Barack Obama begegnet. Die stilisierte 
Grafik verleiht dem Spiel eine comicartige 
Leichtigkeit, die sich nicht mit den gewollt 

realistischen, aber 
letztlich oft ungelen-
ken Sims aus dem 
Vorgänger verglei-
chen lässt, allerdings 

auch nicht jedem Fan gefallen dürfte. Be-
sondere Körperformen, etwa extreme Fett-
leibigkeit, Segelohren oder mangahafte Rie-
senaugen wirken durch den Comic-Look 
allerdings nicht mehr deplatziert, sondern 

machen schon beim Erstellen der Sims gro-
ßen Spaß. Auch das Einkleiden ist kein gro-
ßer Akt mehr. Zum einen sind im Basisspiel 
noch nicht die Mengen an Klamotten ent-
halten, die sich im Vorgänger nach etlichen 
Addons angesammelt haben, zum anderen 
erlauben uns die sogenannten »Stylized 
Looks«, vorgefertigte Outfits samt Make-
Up anzulegen und den virtuellen Kleider-
schrank zügig wieder zu verlassen, um ins 
eigentliche Spiel zu starten. Erfordert eine 
bestimmte Situation im Spiel besondere 
Garderobe, kehren wir einfach schnell zu-
rück, das gab’s so noch nicht.

Ist das Äußere erst mal festgelegt, wählen 
wir aus verschiedenen Lebenszielen, Spezial-
fähigkeiten und Charaktereigenschaften. 
Böse Sims beispielsweise führen alle ent-
sprechenden Interaktionen schneller aus 
und steigern ihre Laune mit jeder Gemein-
heit. Darüber hinaus soll der Lebensweg 
im Gegensatz zu Die Sims 3 nicht mehr in 
Beton gegossen sein, wenn wir den Figuren-
editor wieder verlassen. Passt eine bestimm-
te Charakterhaltung nicht mehr zu unserer 
gewünschten Spielweise, müssen wir laut 
Maxis nur zum CAS zurückkehren und neue 
Prioritäten setzen.

In der virtuellen Realität angekommen, zim-
mern wir uns eine passende Bude. Entwe-
der wir bauen ein vorgegebenes Haus un-
seren Wünschen entsprechend um oder 
fangen auf der grünen Wiese bei null an. 
Beide Wege haben gemeinsam, dass wir 

Mausklick-Make-Up

Auf den detaillierten Gemeinschaftsgrundstücken knüpfen die Sims neue soziale Kontakte.

Die einzige bisher bestätigte Nachbarschaft (zu Release soll es drei geben) ist Willow Creek, im Stil der amerikanischen Südstaaten.

Die neuen Nachbarschaften sind in kleinere, durch Ladezeiten getrennte Bereiche unterteilt, 
etwa Wohn- und Vergnügungsviertel. Die sollen dafür detaillierter ausfallen als in Die Sims 3.



26 GameStar 08/2014Der Lohn: Die Sims darf sich als Gesamtmarke das erfolgreichste PC-Spiel der Welt nennen.

Freaks im 
 Endspurt
Jochen Redinger
Redakteur
jochenr@gamestar.de

Viel Zeit hat Maxis nicht mehr, um Die Sims 
4 den letzten Feinschliff zu verpassen – am 
4. September soll das Spiel bei uns den Lä-
den stehen. Große Baustellen sind allerdings 
auch nicht zu erkennen, die Präsentationen 
zeigen genau das, was Sims-Spieler haben 
wollen, coole Sims und mächtige Kreativ-
tools. Es gibt allerdings auch Dinge, über 
die sich streiten lässt, etwa den comicarti-
gen neuen Grafikstil oder, noch schwerwie-
gender, die Kürzungen, die Maxis nach und 
nach durchsickern lässt. Im Großen und 
Ganzen dürfte Die Sims 4 dank Fan-Begeis-
terung die Erfolgsserie fortsetzen – auch 
ohne vom Start weg verfügbare Pools sollte 
die Mischung aus Bauen und Lenken be-
geistern können. Gleichzeitig schleicht sich 
aber auch immer die Frage ein, wie viele Ad-
dons sich Maxis und EA diesmal ausdenken 
werden. Wir werden es sehen, bis Septem-
ber ist’s ja nicht mehr lang.

Potenzial: Sehr gut

PREVIEW Lebenssimulation

dabei niemals in eine architektonische Sack-
gasse geraten können, die langwierige Haus-
planung aus den früheren Serienteilen ent-
fällt. Weniger Planung bedeutet allerdings 
nicht, dass uns weniger Möglichkeiten zur 
Verfügung stehen, ganz im Gegenteil. Wän-
de lassen sich in verschiedenen Grundhö-
hen platzieren, Räume mit einem einzigen 
Mausklick komplett mit Fenstern versehen 
und Dächer ganz einfach in Form ziehen. Wer 
keine Lust aufs Selberbauen hat, nutzt die 
Galerie, die neue Online-Plattform für Sims, 
Häuser und einzelne Räume. Die Communi-
ty lädt dort Kreationen 
hoch, wir laden sie mit 
einem Mausklick her-
unter, wenn uns etwas 
besonders gut gefällt. 
Anstatt 15 Minuten über der Einrichtung 
unseres Wohnzimmers zu brüten, suchen 
wir uns einfach online eins aus und platzie-
ren es direkt im Spiel. Neben den neuen 
Emotionen und den verbesserten Tools ge-
hen die kleinen Politurmaßnahmen, die das 
Leben der Sims geschmeidiger gestalten, 
schon fast unter. Die neue KI verhindert die 
aus den Vorgängern bekannten Staus an Tü-
ren und benutzbaren Objekten, viele kleine 
Animationen sorgen für ein weiches Ge-
samtbild. Wir meinen: Gut so! Die neuen 
Kernelemente des Spiels müssen schließlich 
auch ansprechend und vor allem komforta-
bel präsentiert werden, sonst nutzen ge-

fühlvolle Sims und coole Baumöglichkeiten 
keinem, weder alten noch neuen Spielern.

Ob die neuen, cleveren Sims in größeren 
Gruppen am Ende nicht doch den Kopf ver-
lieren, wird sich in den mehr auf soziale In-
teraktion ausgelegten Nachbarschaften zei-
gen müssen. Die unterteilen sich grob in 
drei Bereiche: In den Wohngebieten sollen 
jeweils vier bis fünf Familien leben, auf Ge-
meinschaftsgrundstücken knüpfen wir Kon-
takte, und im Geschäftsviertel landen die 
vorher hart verdienten Simoleons wieder in 

den Ladenkassen. Die 
gleiche Unterteilung in 
Wohnen, Gemeinschaft 
und Shopping gab’s 
zwar schon im Vorgän-

ger, in Die Sims 4 sind die Bereiche allerdings 
auch technisch voneinander getrennt – 
nach der offenen Spielwelt von Die Sims 3 
wird es diesmal wieder Ladezeiten zwischen 
den Stadtteilen geben. Zum Ausgleich sol-
len die einzelnen Abschnitte größer als ihre 
früheren Pendants ausfallen und mehr In-
teraktionsmöglichkeiten, Geheimnisse und 
Sammelobjekte bieten. Besuche in den Ge-
meinschaftsvierteln dürften außerdem das 
Familienportemonnaie schonen; anstatt 
beispielsweise selbst einen teuren Cross-
trainer anzuschaffen, arbeiten Sportfanati-
ker im Fitnessstudio für einen Bruchteil der 
Kaufkosten an ihren Muskeln. Besondere 

Treffpunkte wie Museen sollen sich außer-
dem als exklusive Party-Locations mieten 
lassen. Ein paar Klicks genügen, um Veran-
staltungsort, Uhrzeit, Motto, Dresscode – 
zum Glück können sich die Sims ja jederzeit 
neu einkleiden – und Gästeliste festzulegen. 
Allerdings waren in bisherigen Spielversio-
nen viele der speziellen Örtlichkeiten noch 
mal durch einen Ladebalken vom Rest abge-
trennt, was für die Illusion einer lebendigen 
Welt nicht unbedingt förderlich ist. Da Ma-
xis jedoch noch an der Dauer und Häufig-
keit der mechanischen Barrieren feilen will, 
können wir nicht abschließend sagen, wie 
oft wir uns im fertigen Spiel beim Erkunden 
der Nachbarschaft untätig zurücklehnen 
müssen. Bleibt die Frage, wie die Fans der 
Vorgänger darauf reagieren. Schließlich war 
die Öffnung der Spielwelt in Die Sims 3 eine 
der großen, wenn nicht die größte spieleri-
sche Neuerung der Serie. Vom Spielen ab-
halten werden die »Nachbarschaftsinseln« 
aber keinen echten Hardcore-Fan. Nur noch 
dieses eine Lebensziel erspielen, das dauert 
doch nur bis drei Uhr nachts.  JR

Keine Sackgassen

Wer nicht jedes Zimmer selbst einrichten möchte, nutzt im Bau-Modus 
den Katalog, um schnell ganze Räume zu platzieren.

Im Gegensatz zum auf Realismus getrimmten Vorgänger wirken die 
Objekte von Die Sims 4 stilisierter, aber auch detailreicher.

Das neue, einfacher bedienbare CAS-Tools ermöglicht nicht nur ausdrucksstarke Sims, sondern 
zum ersten Mal auch klar erkennbare, unterschiedliche Ethnien.
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Indiespiele, voll 
im Mainstream
Indiespiele sind keine Nischenprodukte mehr, sie sind längst zum Mainstream 
 geworden. Wir erklären, wo sie herkommen, was sie auszeichnet und wieso die 
Spieler entscheiden, wie es mit ihnen weiter geht.  Von Sebastian Stange

PREVIEW Hintergrund

chon seit einigen Jahren sind In-
diespiele nicht mehr aus der 
Spieleszene wegzudenken. Jeder 
kennt die großen Beispiele wie 
Minecraft oder Super Meat Boy. 
Und jeder hat seine eigene Vor-

stellung, was sich hinter dem Begriff Indie-
spiel eigentlich genau verbirgt. Der engli-
sche Wortstamm ist immerhin schnell 
erklärt. Er kommt von »independent«, was 
zu Deutsch unabhängig bedeutet, eigen-
ständig oder auch individuell. Indiespiele, 
so die gern herbeigenommene Erklärung, 
stammen also von kleinen, unabhängigen 
Entwicklern ohne Einflussnahme eines Pub-
lishers. Allerdings setzen mittlerweile auch 
viele große Studios eigene Ideen um, ohne 
dass ihnen ein klassischer Publisher die 
Marschrichtung vorgibt. Man denke an 
Double Fine Productions mit ihren vielen 
kleinen Projekten oder an Obsidian Enter-
tainment mit dem Rollenspiel Pillars of 
Eternity. Sind das auch Indiespiele? Gilt der 
Begriff nur für kleine Teams und ebenso 
kleine Titel? Oder liegt es an der Art und 
Weise, wie Spieler und Entwickler miteinan-
der kommunizieren? Ist es der offene Dialog 
in Foren, via Twitter oder die freimütige Ver-
öffentlichung von Technikdemos und Alpha-
versionen, die einen Indie-Entwickler aus-
zeichnen? Eine klare Antwort gibt es nicht. 
Dem Begriff fehlt eine eindeutige Definition, 
und wichtiger noch: Er verändert sich stän-

dig. Während Indiespiele früher vielleicht 
noch Außenseiter waren, sind sie inzwischen 
längst im Mainstream angekommen. Dabei 
begann alles sehr unschuldig, ging in den 
letzten Jahren aber plötzlich sehr schnell.

Die ersten Computer- und Videospiele wa-
ren gewissermaßen per Definition Indies, 
eben weil es noch keine etablierten Publi-
sher oder großen Studios gab. Richtig los 
ging es mit den Indiespielen jedoch erst 
nach der Jahrtausendwende. Zuvor gab es 
schon allerlei Hobby-Projekte, die als Share- 
oder Freeware verteilt wurden, und bereits 
1999 wurde der Designwettbewerb »Inde-
pendent Game Festival« ins Leben gerufen. 
Damals war den Spielemachern also klar, 
dass kleine und unabhängige Studios einen 
gemeinsamen Oberbegriff verdienten. Doch 
erst 2005 begann der Indie-Boom. In die-
sem Jahr ereigneten sich zwei wichtige Din-
ge: Zum einen bezeichneten sich plötzlich 

immer mehr Teams selbst als Indie-Entwick-
ler. Zum anderen erlebte die Branche ihren 
ersten großen Indiehit: Cave Story. Der Ja-
paner Daisuke Amaya schuf über fünf Jah-
re hinweg in seiner Freizeit ein grandioses 
Freeware-Abenteuer, das erst dank einer 
Fanübersetzung den westlichen Markt er-
reichte. Dort wurde es rasch zum millio-
nenfach gespielten Publikumsliebling und 
schaffte es später sogar als Verkaufsversion 
auf Steam und diverse Nintendo-Konsolen.

Seitdem haben derartige Spiele immer mehr 
an Bedeutung und Präsenz in der Branche 
gewonnen. Die zunehmende Vernetzung 
der Spielergemeinde, Online-Vertriebsplatt-
formen wie Steam oder Dasura und auch 
simple Browserspiele eröffneten Entwick-
lern aus aller Welt die Möglichkeit, sich 
auch abseits der bis dato üblichen, traditio-
nellen Spielprojekte zu entfalten und damit 
tatsächlich Geld zu verdienen. Rasch wur-
den Indiespiele auch in die Digitalmarkt-
plätze von Xbox 360, PlayStation 3 und Wii 
aufgenommen. In den letzten Jahren erhielt 
die Indie-Bewegung dann richtig Schwung, 
denn die Szene entdeckte das Crowdfun-

Der erste große Indie-Erfolg war das Action-Adventure Cave Story des japanischen Hobby-
Entwicklers Daisuke Amaya. Das Ein-Mann-Projekt ist als Freeware erhältlich.

Pong, einer der ersten Computerspielhits von 
1972, war per Definition ein Indiespiel.

Am Anfang waren 
alle Spiele Indie
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ding-Prinzip für sich. Für den großen Auf-
takt sorgte Double Fine mit dem Adven-
tureprojekt Broken Age, das im März 2012 
sagenhafte 3,3 Millionen US-Dollar auf Kick-
starter einbrachte. Seitdem sichern sich 
immer mehr Indiespiele derartige Start-
hilfe. Und wenn die nicht reicht, gibt es im-
mer noch das Early-Access-Geschäftsmo-
dell: Spieler erwerben eine unvollständige 
Version zusammen mit dem Versprechen, 
dass alle fehlenden Inhalte als Gratis-Patch 
nachgeliefert werden. Was in der Theorie 
sehr dreist klingt, erweist sich in der Praxis 
als beliebtes und erfolgreiches Werkzeug für 
kleinere Studios. Während die Spielergemein-
de wohl nicht mal im Traum daran denken 
würde, das neue Call of Duty bewusst als un-
fertige Fassung zu erwerben, genießen In-
diespiele einen großen Sympathie- und Ver-
trauensbonus. Spieler mögen Indies. Und 
Spieler haben gute Gründe dafür.

Unabhängige Entwickler genießen Freihei-
ten, die den großen Studios mit ihren Pub-
lisherverträgen oft verwehrt bleiben. Die 
Budgets der Blockbusterspiele steigen be-
ständig an. Insbesondere jetzt, wo die neu-
en Spielkonsolen auf dem Markt sind, wird 
es immer teurer, komplexe und umfangrei-
che Titel zu produzieren. Tom Sweeney, Mit-
begründer von Epic Games, beschreibt die 
aktuelle Lage so: »Die Industrie wandelt sich. 
Aktuell sieht es so aus, als ob branchenweit 
nur etwa ein Drittel so viele Triple-A-Spiele 
in der Entwicklung sind wie während der 
vergangenen Konsolengeneration. Und je-
des von denen scheint etwa das dreifache 
Budget zu haben.« Große Spiele kosten mehr 
Geld als je zuvor, und die Publisher müssen 
alles tun, um finanzielle Risiken zu vermei-
den. So werden DLC-Inhalte, Premium-
Abos, Vorbesteller-Boni und Mikrotransakti-
onen von Anfang an fest eingeplant. Statt 
einfach »nur« Spiele zu produzieren, müs-
sen die großen Konzerne die oft zitierten 
»Franchises« schaffen, Marken also, die sich 
jahrelang melken lassen. Könnte es sich 
etwa Infinity Ward erlauben, mehrere Jahre 
Entwicklungszeit in eine riskante und un-
erprobte Spielidee zu stecken? Nein, sicher-
lich nicht, für den börsennotierten Mutter-
konzern Activision Blizzard wäre das eine 
törichte Investition. Aber Indiestudios kön-

nen das. Und sie verzichten in der Regel auf 
Vorbestell- und DLC-Irrsinn.

Was den kleineren Produktionen an Budget 
fehlt, machen sie mit gewagten Designs 
wett. Viele Indie-Entwickler haben den Mut 
und die Freiheit, auf sonst übliche Spielele-
mente zu verzichten und sich stattdessen 
auf einzelne Kernelemente wie beispiels-
weise ein bestimmtes Kampfsystem oder 
einen skurrilen Grafikstil zu konzentrieren. 
Sie können Experimente wagen, radikale 
Entscheidungen treffen und unbequeme 
Themen aufgreifen. Und wichtiger noch: 
Die einzelnen Mitarbeiter können sich in sol-
chen Spielen selbst verwirklichen. Bemer-
kenswert ist dabei, wie öffentlich manche 
Indieprojekte entwickelt werden. Sie finden 
dann im Bestfall schon lange vor ihrer Fer-
tigstellung ein Publikum und entstehen 
fortan im Dialog mit den potenziellen Käu-
fern. Nicht zuletzt brütet die Indie-Szene 
munter neue Genres aus. Tower-Defense-, 
MOBA- oder Survivalspiele würde es heute 

wohl nie in ihrer prominenten Form geben, 
hätten nicht kleine Teams und Modder be-
wiesen, dass solche Konzepte funktionieren.

Doch Indiespiele orientieren sich genauso 
in Richtung Vergangenheit, wie sie die Zu-
kunft der Branche beeinflussen. Sie nutzen 
etwa gern den Pixellook der 8- und 16-Bit-
Ära, der trotz begrenzter Mittel für eine 
stimmige Grafik sorgt. Oder sie bedienen 
Nostalgiker, indem sie fast vergessenen Gen-
res, Mechaniken oder Spielereihen neues 

Leben einhauchen. Ein Spiel wie Legend of 
Grimrock mit seinen Schachbrett-Dungeons 
mag heute so zeitgemäß wie ein Röhrenmo-
nitor sein, es findet dennoch sein Publikum, 
vielleicht gerade deswegen. Viele Retroklas-
siker wie Shadowrun oder Elite werden gar 
nur deshalb wiederbelebt, weil die Spieler 

Jim Ryan Online wird immer wichtiger 
werden. Wir werden mehr dieser richtig 
großen Spiele erleben, die nur dann funk-
tionieren können und deren Entwicklungs- 
und Finanzierungsaufwand nur dann lohnt, 
wenn die Spieler langfristig damit beschäf-
tigt sind. Ein Spiel wie Destiny wird von 
 einigen Leuten für Monate oder gar Jahre 
gespielt werden. Ich denke dieser Trend 
muss sich fortsetzen, damit diese Sorte 
Spiel finanziell überhaupt Sinn ergibt.

Es [...] gibt einen Trend in der Spieleindust-
rie, der sich bereits im Filmgeschäft vor 
vielen Jahren vollzogen hat: die Bildung 
weniger, großer und global operierender 
Studios. Genau das erleben wir gerade bei 
Spielen. EA, Activision, Ubisoft, Take 2, Sony, 
Microsoft und Nintendo – das sind die be-
stimmenden, globalen Wirtschaftsmächte. 
Mittelgroße Publisher haben es hingegen 
derzeit etwas schwerer. Die Entwicklungs-

budgets werden höher und höher, man 
braucht gutes Personal, eine gute Finan-
zierung, und diese beiden Ressourcen sind 
begrenzt. Uns ist klar, dass es für manche 
Unternehmen in dieser Zwischenliga sehr 
schwierig wird. Hier möchte ich den Ver-
gleich mit der Filmindustrie weiterführen, 
wo es tolle Arthouse-Streifen gibt, die mit 
einem relativ überschaubaren Budget an 
Orten wie Frankreich oder Spanien gedreht 
werden, in Ländern mit reicher Kinogeschich-
te und Kinokultur. Dasselbe passiert nun 
bei Videospielen mit diesen kleinen Teams 
und ihren wirklich innovativen Ideen. [...] 
Sie sind nicht nur die neuste Variante einer 
bekannten Spielereihe, die seit 20 Jahren 
existiert. In vielerlei Hinsicht ist das die Zu-
kunft der Branche. Entwickler, die in diesem 
Jahr noch an Indiespielen arbeiten, werden 
in den kommenden fünf bis zehn vielleicht 
zu einem großen Studio wachsen und Spie-
le für die wichtigsten Publisher kreieren.

Der Sony-Boss zur Spiele-Zukunft
Auf der Spielemesse E3 befragten wir Jim Ryan, CEO und Präsident 
von Sony Computer Entertainment Europe, zur Zukunft der Spiele-
branche. Er beschreibt, wie sie sich in den kommenden Jahren ver-
ändern wird und welche Rolle Indies dabei spielen.

Volle Freiheit, volles Risiko

Minecraft entstand als simples Indiespiel, ist aber längt eine der welt-
weit größten Spielemarken geworden.

Valves Free2Play-Renner Dota 2 würde nicht existieren, hätten findige 
Modder nicht anno dazumal an Starcraft und Warcraft 3 herumgebastelt.
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danach verlangen und weil Indie-Entwickler 
bereit sind, derartige Projekte zu riskieren. 
Die Flexibilität und der Wagemut solcher 
Studios ist bemerkenswert.

Es ist keine Seltenheit, dass sich kleine Teams 
ausschließlich zur Entwicklung eines einzi-
gen Indiespiels zusammentun. Das funktio-
niert deshalb so gut, weil die Spielebranche 
oft in bestimmten Regionen konzentriert 
ist. In den USA ist etwa die Mehrheit der 
Entwicklerstudios in Kalifornien zuhause, 
konkret rings um San Francisco und Los An-
geles. Da fällt es leicht, Gleichgesinnte für 
ein Projekt zu finden. Es ist allerdings nicht 
einmal nötig, sich an einem physischen Ort 
zu treffen. Virtuelle Studios sind mittlerwei-
le genauso gängig wie das Crowdsourcing, 
wo einzelne Aspekte der Entwicklung von 
Fans oder Hobbyisten erledigt werden. Die 
ambitionierte Rennsimulation Project Cars 
entsteht etwa als internationale Gemein-
schaftsarbeit von Fans und den britischen 
Slightly Mad Studios. Das läuft so gut, dass 
inzwischen Bandai Namco an Bord ist. Der 

japanische Publisher wird das Spiel vertrei-
ben. Und siehe da: So schnell ist ein Indie-
projekt zum Mainstreamspiel geworden. 
Heutzutage werben sowohl die großen 
Spielehersteller als auch spezialisierte In-
die-Publisher um die Vertriebsrechte viel 
versprechender Indiespiele. Die Grenzen 
zwischen Indie und Nicht-Indie verwischen 
mehr und mehr.

Die Branche richtet sich mit zunehmendem 
Eifer nach den Indie-Entwicklern aus. Ubi-
soft gibt etwa neuerdings kleinen, internen 
Teams im Rahmen von »UbiArt« alle Freihei-
ten, ihre Wunschspiele umzusetzen. Das 
Rollenspiel Child of Light sowie das Welt-
kriegs-Adventure Valiant Hearts sind aktu-
elle Ergebnisse dieser Indie-Initiative inner-
halb des Megakonzerns. Auch die Hersteller 
aktueller Grafikengines passen ihr Geschäfts-
modell den neuen Verhältnissen an und 
verschleudern ihre Software neuerdings 
zum Schnäppchenpreis an jeden Interes-
sierten, nur um im Falle seines Erfolgs ei-
nen finanziellen Anteil einzustreichen. 

Auch die Konsolenhersteller sind emsig be-
müht, ihr Spieleportfolio mit Indietiteln 
aufzufüllen. Vor allem Sony sicherte sich 
das Konsolen-Erstverkaufsrecht zahlreicher 
zukünftiger Indie-Hits und widmete ihnen 
viel Zeit bei den großen Pressekonferen-
zen. Indies sind zum wichtigen Bestandteil 
der Spielewelt geworden. Sie erscheinen 
in dramatisch größerer Zahl als die klassi-
schen Blockbuster. Gleichzeitig stirbt die 
Spiele-Mittelklasse aus. Diese von Pubils-
hern produzierten, aber nur mit begrenz-
tem Budget und bescheidenen Erfolgsprog-
nosen entwickelten Filmumsetzungen oder 
08/15-Titel werden immer seltener. Gleich-
zeitig verschwinden aber auch solide Ni-
schenspiele und kleinere Publisher. Der neue 
Mainstream besteht aus Indies, Free2Play 
und Triple-A. Für die Indie-Teams bedeutet 
das alles andere als ein Zuckerschlecken.

In diesem Jahr werden Hunderte, wenn nicht 
sogar Tausende Indiespiele für den PC er-
scheinen. Mitte Mai wurden auf Steam be-
reits mehr Spiele veröffentlicht als im gan-

zen Jahr 2013. Plötzlich sind Themen wie 
Marketing, Pressearbeit und Exklusivdeals 
auch für kleine Entwickler hochbrisant, wenn 
sie eine Chance haben wollen, aus dem  

Immer wieder verwirklichen Indiespiele ganz neue, originelle Spielideen oder clevere Vari-
anten bekannter Mechaniken: Puzzlespiele mit vier Dimensionen, asymmetrische Mehr-
spieler-Titel oder zufallsgenerierte Textadventures. Viele dieser schrägen Konzepte ent-
stehen im Rahmen von Game Jams. Das sind kleine Wettbewerbe mit dem Ziel, binnen 
kurzer Zeit aus einer guten Idee einen überzeugenden Prototyp zu machen. Solche Wett-
bewerbe gibt es häufig innerhalb von Entwicklerstudios. So entstand der schräge Goat 
Simulator im Rahmen eines einmonatigen Game Jams beim Entwickler Coffee Stain Stu-
dios. Überall auf der Welt finden regelmäßig solche Game Jams für die breite Öffentlichkeit 
statt. Populärster Vertreter ist der Online-Wettbewerb Ludum Dare, bei dem Entwickler 
gerade mal zwei Tage lang Zeit haben, um ein funktionierendes Spiel zu programmieren. 
Diese Form des Kreativwettstreits 
ist derart populär, dass derzeit 
kaum ein Tag vergeht, an dem 
nicht irgendwo unter Zeitdruck 
an neuen Spielideen gearbeitet 
wird. Die Webseite www.global-
gamejam.org gibt einen guten 
Überblick über kommende und 
laufende Game Jams. Es lohnt 
sich übrigens auch für Spieler, 
auf den Webseiten der einzel-
nen Veranstaltungen vorbeizu-
schauen. Denn meist werden die 
kreativen Ergebnisse der Teams 
dort gratis veröffentlicht.

Game Jams – die Indie-Wettbewerbe

Der schäge Goat Simulator entstand nur deshalb, weil 
sich die Entwickler nach der Fertigstellung von Sanc-
tum 2 einige Wochen Zeit für Experimente nahmen.

Täglich wächst 
die Konkurrenz

Mittlerweile sind Indiespiele eine begehrte 
Ware. Besonders Sony wirbt um kleine Studios, 
um das PlayStation-Lineup zu verbessern.

Viele Indiespiele, wie etwa das erfolgreiche Legend of Grimrock, bilden 
die Klassiker der Spielegeschichte mit moderner Technik nach.

Längst folgen große Publisher dem Indie-Vorbild. Das Rollenspiel Child 
of Light entstand durch eine Indie-Initiative innerhalb von Ubisoft.



Alien: Isolation, Alien, Aliens, Alien 3 TM & © 2014 Twentieth Century Fox Film Corporation. All rights reserved. Twentieth Century Fox, Alien, Aliens, Alien 3 and their associated logos are registered trademarks or trademarks of Twentieth Century Fox Film 
Corporation. Alien: Isolation game software, excluding Twentieth Century Fox elements © SEGA. Developed by The Creative Assembly Limited. Creative Assembly and the Creative Assembly logo are either registered trade marks or trade marks of The 
Creative Assembly Limited. SEGA and the SEGA logo are either registered trade marks or trade marks of SEGA Corporation. All rights reserved. “2”, “PlayStation” and “Ã” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. “Ø” 

is a trademark of the same company.

R I P L E Y - E D I T I O N

www.sega.com
   /ALIENISOLATIONALIENISOLATION.COM

7. OKTOBER, 2014JETZT BESTELLEN

ALS ELLEN RIPLEY MÜSSEN SIE DIE LETZTE MISSION AN BORD DER NOSTROMO 
BEWÄLTIGEN. DER REST DER BESATZUNG IST TOT. IHR ÜBERLEBEN HÄNGT 
DAVON AB, DEN SELBSTZERSTÖRUNGSMECHANISMUS DES SCHIFFES 
AUSZULÖSEN UND RECHTZEITIG ZUM RETTUNGSSHUTTLE ZU GELANGEN.

DIE ORIGINAL-CREW IST WIEDERVEREINT AN BORD DER NOSTROMO. BRETT 
UND KANE SIND TOT. ZUSAMMEN MIT ASH UND LAMBERT LIEGT ES NUN AN 
IHNEN, IN DIE ROLLE VON DALLAS, PARKER ODER ELLEN RIPLEY ZU SCHLÜPFEN 
UND EINEN WEG ZU FINDEN, DAS ALIEN IN DIE ENGE ZU TREIBEN UND DEM 
GRAUEN DIE STIRN ZU BIETEN.

LAST SURVIVOR CREW EXPENDABLE

WEYLAND-YUTANI CORPORATION
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PREVIEW Hintergrund

schier unendlichen Angebot hervorzuste-
chen. Am Ende entscheidet oftmals reines 
Glück, ob ein Indiespiel zum großen Erfolg 
wird oder mit einem kleinen Nischenpubli-
kum versauert. Willkommen im Mainstream, 
liebe Indies! Und willkommen in einer be-
merkenswerten Zeit, liebe Spieler! Nie zuvor 
konnten wir derart bequem und direkt an der 
Entstehung neuer Titel teilhaben. Und nie 
zuvor waren wir derart in der Pflicht, mit un-
serem Handeln die Zukunft der Spielebran-
che zu formen. Jetzt kommt es auf uns an!

Wir bestimmen, wie die Spielelandschaft in 
den kommenden Jahren aussieht. Das tun 
wir nicht mit Forendiskussionen oder Mails 
an Entwickler – so wertvoll diese Interakti-
on auch ist. Am Ende stimmen wir einzig 
und allein mit jedem Euro ab, den wir in un-
ser Hobby investieren. Nur die Spiele, Ideen 
und Konzepte, die wir mit harter Währung 
unterstützen, haben eine Zukunft. Jedes ge-
kaufte Spiel ist ein Stimmzettel, der sagt: 
»Bitte mehr davon.« Wollen wir also mehr 
Vorbesteller-Boni, DLC-Abos und Blockbus-

ter-Shooter? Oder wollen wir mehr Nischen-
titel, die genau unserem Geschmack ent-
sprechen? Jeder von uns ist verpflichtet, 
seine Spiele mit Bedacht zu kaufen. Wir 
können die cleveren Indie-Entwickler beju-
beln, wie wir wollen – so lange wir einen 
Großteil unseres Spielebudgets bei den gro-
ßen Herstellern lassen, bleibt alles, wie es 
ist. So spannend und wichtig die Indieszene 
auch erscheint – am Ende ist auch sie nur 
Teil eines Marktes. Und Märkte verstehen 
nur eine Sprache: Umsätze.  SST

GameStar  Bitte definiert mit euren Worten den Begriff »Indiespiel«.
Foster Ich mag diese Frage echt nicht. Es gibt keine gute Antwort: 
Ob Triple-A oder Indie – so lange Leute spannende Sachen machen, 
ist es doch egal, wie man sie einordnet!
Bennett Ein Spiel, das nicht von der Marktforschungsabteilung der 
bösen Triple-A-Publisher ausgekotzt wurde. Oh, und beschissene 
Pixel. Jede Menge davon!

  Wie kommt es, dass ihr an euren aktuellen Spielen arbeitet? 
Wie wurden sie erfunden?
Foster Das ergab sich, nachdem wir eine Rohversion von Titan Souls 
bei einem dreitägigen Game Jam gebaut haben. Wir haben unterein-
ander drüber diskutiert, ob wir es nicht in ein vollwertiges Spiel aus-
bauen wollen, hatten aber weder die Zeit noch die Mittel. Dann kam 
Devolver auf uns zu und bot uns an, dabei zu helfen.
Bennett Not A Hero war mal Teil eines Hobbyprojekts unseres Krea-
tivdirektors John. Er hatte diesen coolen Prototypen gebaut und auf 
seine Seite gestellt. Monate später hat dann eine Spiele-Webseite 
drüber berichtet und plötzlich haben massenhaft Leute auf der gan-
zen Welt ihr Gameplay davon auf Youtube gestellt. Wir haben eine 
dumme Mail an Devolver geschickt und haben die nun an der Backe …

  Ihr macht Indiespiele, seid aber trotzdem bei einem Publisher 
 unter Vertrag. Wie passt das denn zusammen?
Foster Ich glaube, kleine Teams können definitiv von einem Publis-
her profitieren. Devolver hat für uns viele Sachen übernommen, von 
denen wir keine Ahnung haben. Sie haben unser Spiel an die Presse 
getragen oder Interviews organisiert. Devolver ist aber auch ein et-
was ungewöhnlicher Publisher. Sie wollen vor allem dabei helfen, 
dass möglichst cooles Zeug entsteht und dann auch erfolgreich ist. 
Devolver und alle Entwickler unter ihrem Banner sind wie eine große 
Familie. Wir hängen zusammen auf Events rum, helfen einander und 
geben Feedback zu allen Spielen ab.
Bennett Abgesehen davon, dass die Devolver-Typen schick, gewitzt 
und schlau sind, haben sie uns hinterhältig betrunken gemacht. Ir-
gendwann waren wir an der Reihe, zu zahlen. Wir dachten, dass wir 
eine Kreditkartenrechnung unterschreiben, aber in Wirklichkeit war 
es ein Publisher-Vertrag. Schweine!

  Was ist heutzutage die größte Herausforderung für Indies?

Das sagen die Indie-Entwickler
Wir konnten gleich zwei unabhängige Entwickler dazu überreden, uns ein paar Fragen zu 
beant worten. Mark Foster ist Lead Designer von Titan Souls, das beim Entwickler Acidnerve 
entsteht. Simon Bennett hat das Indie-Studio Roll7 gegründet und arbeitet derzeit am »2¼D-
Shooter« Not a Hero. Beide Teams sind beim Indiepublisher Devolver unter Vertrag.

Simon BennettMark Foster

Das Actionspiel Titan Souls hat ein extrem minimalistisches Design: 
Wir haben einen Lebenspunkt, einen Pfeil und 20 Bossgegner.

Not a Hero ist ein wildes 2D-Ballerspiel mit Deckungssystem, vielen 
coolen Actionhelden und grobem Pixellook.

Foster Sichtbarkeit ist das Hauptproblem, würde ich sagen. Als Ent-
wickler ist es am allerwichtigsten, ein gutes Spiel zu machen. Aber 
das garantiert nicht, dass es irgendjemand sehen oder gar kaufen 
wird. Publisher können Spiele bekanntmachen, deine Arbeit an 
Spieler herantragen. Denn in der aktuellen Flut von Spielen, die 
täglich auf Steam und Co. erscheinen, kann es echt schwer sein, 
überhaupt beachtet zu werden.
Bennett Alle Elemente eines Spiels müssen perfekt sein. Kein einzi-
ges darf einfach nur okay sein. Menüs, HUD, Spielerfahrung, Sound, 
Ranglisten, Mehrspieler und so weiter – die Leute erwarten immer 
mehr Qualität. Einfach nur das Kerngameplay perfekt hinzubekom-
men, wird in Zukunft einfach nicht mehr reichen.

  Wie seht ihr denn die Zukunft für kleine Studios wie eure? 
Könnt ihr abschätzen, wie sich die Indie-Szene entwickelt?
Foster Die Spielelandschaft verändert sich beständig. Kleine Teams 
können verdammt effizient sein und cooles Zeug herstellen, aber es 
wird auch immer Bedarf für große Titel mit Millionenbudgets geben. 
Weil die Entwicklerwerkzeuge aber immer besser und erschwingli-
cher werden, denke ich, dass kleinere Teams in Zukunft potenziell 
mehr in Sachen Umfang und Grafik erreichen können. Man denke 
nur an No Man’s Sky von Hello Games!
Bennett Es wird immer ein überfüllter Markt sein, doch Qualität 
setzt sich durch. Teams, die flexibel sind und ein gutes Auge für wirt-
schaftliche und auch die künstlerische Dinge haben, werden es 
leichter haben. Es wird allerdings IMMER beschissene Pixel geben!

  Was ist eigentlich eurer Meinung nach die größte Fehleinschät-
zung gegenüber der Indie-Szene?
Foster Das Einzige, was mir da einfällt ist Pixel-Kunst. Manche Leute 
scheinen zu glauben, dass ein Spiel auf grobe Pixel setzt, weil die Ent-
wickler faul sind oder den Nostalgiebonus ausspielen wollen. Aber in 
Wirklichkeit kann dieser Look einfach richtig gut aussehen, ohne teuer 
zu sein. Wenn wir Titan Souls etwa in schickem 3D machen wollten, 
bräuchten wir dazu viel mehr Leute und noch viel mehr Geld.
Bennett Der Anteil an Arbeitszeit, in der man tatsächlich am Spiel 
arbeitet. Wir haben mal eine kleine Umfrage unter ein paar befreun-
deten Indies gemacht. 45 Prozent unserer Arbeitszeit geht für lang-
weilige Geschäfts- und Organisationssachen drauf!
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34 GameStar 08/2014The Witness wird aller Voraussicht nach auch mit VR-Headsets kompatibel sein, sobald die endlich mal im Handel sind.

Indies auf dem Radar
Wenn wir über Indiespiele berichten, müssen auch Empfehlungen her. Wir stellen 
fünf spannende Beispiele aus der Flut kommender Indies vor.  Von Sebastian Stange

The Witness Genre: Adventure Entwickler: Thekla Inc. Publisher: Thekla Inc. Termin: Sommer 2014

Das neue Spiel von Jonathan Blow, dessen Erstlingswerk Braid von 
Kritikern hochgelobt und auch zum finanziellen Erfolg wurde, 
wandelt auf den Pfaden des Adventureklassikers Myst. Wir erkun-
den in der Egoperspektive eine verlassene Insel voller farbenfroh 
gestalteter Abschnitte. Eine Ruine gibt es da, Gewächshäuser, einen 

Sumpf und einen steilen Berggipfel. In dieser Welt entdecken wir 
quadratische Tafeln, auf denen wir eine Art Schieberätsel lösen, um 
Schalter und komplexe Mechanismen zu bedienen. Anfangs sind 
diese Rätsel kinderleicht. Wir ziehen eine Linie vom Startpunkt zum 
Ziel durch ein simples Labyrinth. Schnell werden die Aufgaben je-
doch komplexer. Neue Konzepte und Denkweisen werden dabei aus-
schließlich durch clever arrangierte Aufgaben vermittelt, nie treffen 
wir auf Hilfetexte. Später müssen wir etwa farbige Felder umfah-
ren oder aus zahllosen möglichen Varianten die richtige finden. Die 
Spielwelt wurde mit viel Bedacht gestaltet und soll immer wieder 
eine zentrale Rolle bei des Rätsels Lösung spielen. An The Witness 
arbeitet das kleine Team schon seit August 2009. Noch in diesem 
Sommer soll das Adventure endlich erscheinen. Im Entwicklerblog 
erfahren wir allerdings, dass sich die Macher nicht scheuen, bereits 
fertig gestellte Gebiete komplett zu überarbeiten. Und sie scheinen 
ein wenig irre zu sein. Nach aktuellem Stand sind nämlich 627 
Rätsel drin. 30 Stunden soll das einmalige Durchspielen dauern. 
Ein Adventure mit Rollenspielumfang? Unfassbar!

Fazit: Eine mysteriöse Welt, die in Form von Rätseln mit uns spricht. 
Könnte genial sein. Könnte enttäuschen. Wie spannend!

Die Spielwelt wurde bewusst mit reduzierten Details gestaltet und in 
intensive, leuchtende Farben getaucht.

The Long Dark Genre: Action-Adventure Entwickler: Hinterland Games Publisher: Hinterland Games Termin: Oktober 2014

Ein Flackern am Himmel ist das Letzte, was 
Pilot William Mackenzie vor seinem Absturz 
sieht. Nach einer Bruchlandung muss er, 
einsam und verletzt in der nördlichen Wild-
nis, ums Überleben kämpfen. Das klingt 
nach dem Strickmuster eines typischen Sur-
vival-Abenteuers. Doch The Long Dark hebt 
sich nicht nur mit seinem düsteren und 
enorm stimmungsvollen Comic-Look vom 
derzeit omnipräsenten Spawnen-und-Ster-
ben-Einheitsbrei ab. Das Spiel soll außerdem 
starke Charaktere und eine spannende, wo-
möglich in Episodenform erzählte Geschich-
te bieten, die sich rund um die geheimnis-

vollen Himmelslichter dreht. Die haben 
nämlich technische Geräte auf der ganzen 
Welt lahmgelegt. Taschenlampen, Genera-
toren, Mobiltelefone – nichts funktioniert 
mehr. Neben Wölfen, Wassermangel und 
Lebensmittelknappheit macht uns daher 
vor allem die Kälte zu schaffen. Die bisher 
gezeigten Spielszenen ließen zwar noch kei-
ne Gänsehaut aufkommen, insbesondere 
der Story-Fokus dürfte aber eine frische Bri-
se durchs mitunter ausgelutschte Survival-
Genre blasen. Schaut man sich die Köpfe 
hinter dem Projekt an, könnte der Plan auf-
gehen. Am Potenzial der Geschichte zwei-

feln wir nicht. Immerhin schwingt mit Ma-
rianne Krawczyk die Autorin von L.A. Noire 
die Schreibfeder, und auch sonst besteht das 
Team von Hinterland Games ausschließlich 
aus Veteranen der Spielebranche, die unter 
anderem schon an Far Cry 3, der Saint’s Row-
Serie und The Unfinished Swan mitgewirkt 
haben. An Erfahrung und Mut zur Kreativi-
tät mangelt es den Entwicklern also nicht.

Fazit: Survival-Spiele sprießen in letzter Zeit 
wie Pilze aus dem Boden, The Long Dark 
scheint sich durch seinen Story-Fokus an-
genehm von der Konkurrenz abzuheben.

Nachts wärmen wir uns am Kamin- oder Lagerfeuer.Die offene Spielwelt ist in einem minimalistischen Look gestaltet.

PREVIEW Indiespiele
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PREVIEW Indiespiele
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Cuphead Genre: Jump&Run Entwickler: Studio MDHR Publisher: Studio MDHR Termin: 2015

Fünf Indie-Entwickler haben sich speziell 
für dieses Hüpfspielprojekt zusammenge-
schlossen. Cuphead will vor allem eines 
schaffen: den markanten Animationsstil 

von Trickfilmen aus den 30er-Jahren imitie-
ren. Das laufende Spiel wirkt wirklich wie 
eine Folge dieser Urahnen des Zeichentricks.  
Dank unscharfer Bildbereiche, flatternder 

Animationen und authenti-
scher Verschleißeffekte auf 
der virtuellen Filmrolle sieht 
das Spielgeschehen tatsäch-
lich aus, als wäre es in den 
Dreißigern entstanden. Beim 
Design setzen die Entwickler 
vor allem auf toll animierte 
Bosskämpfe. Wenn riesige Blu-
men oder teuflische Fleder-
mäuse angreifen, dann kön-
nen die feinen Animationen 
und der coole Retro-Look be-
sonders gut wirken. Ansons-
ten ist Cuphead ein recht 
 moderner Genrevertreter mit In Bewegung wirkt Cuphead wie ein alter Zeichentrickfilm.

zahlreichen Waffen, Spezialangriffen und 
Ausweichhopsern. Es gibt eine Oberwelt 
nach Mario-Vorbild, ansprechbare NPCs und 
diverse Geheimlevels. Die große Herausfor-
derung für Studio MDHR ist nun, das Spiel 
komplett fertigzustellen. Mit nur fünf Ent-
wicklern könnte es ganz schön lange dau-
ern, bis aus dem überzeugenden Konzept 
auch ein umfangreiches und abwechslungs-
reiches Abenteuer wird. Doch letztendlich 
ist das Wichtigste geschafft: Die fünf Krea-
tiven haben ein funktionierendes Spiel her-
vorgebracht, das anders aussieht als jedes 
andere Indiespiel. Der Rest ist eigentlich 
»nur« noch pure Fleißarbeit.

Fazit: Mehr Retro geht kaum: Das irre 
Jump&Run fängt den Stil von Uralt-Trick-
filmen perfekt ein und ist dennoch ein 
 modernes, komplexes Spiel.

Titan Souls Genre: Action Entwickler: Acidnerve Publisher: Devolver Digital Termin: 1. Quartal 2015

Da haben wir’s: das obligatorische Indie-
spiel mit Pixellook. Titan Souls setzt auf Ret-
ro-Optik und erinnert mit seinem Spielver-
lauf in Vogelperspektive an die Action-RPGs 
für den Super Nintendo. Beim Spieldesign 
ist das Entwicklerteam allerdings sehr wa-
gemutig, denn es setzt auf extremen Mini-
malismus. Wir steuern einen Helden mit 
einem einzigen Lebenspunkt durch geheim-
nisvolle Ruinen und müssen dort 20 Tita-
nen besiegen. Unsere einzige Waffe ist ein 
Bogen mit einem einzigen Pfeil. Sobald wir 
den verschossen haben, können wir ihn per 
Knopfdruck wieder zu uns schweben lassen. 
Das ist alles. Kein Level-System, keine Up-
grades, keine neuen Waffen. Mehr gibt es 
nicht, und mehr ist auch nicht nötig. Beim 
Probespielen auf der E3 erweist sich Titan 
Souls als verdammt kniffliges und motivie-
rendes Actionspiel. Wir sterben rasch, sind 

aber ohne große Pause bei Versuch zwei, 
drei oder auch zwanzig. Das Spiel hat die-
sen »Einen Versuch noch!«-Faktor, den auch 
die Trials-Spiele haben. Oben-
drein gibt es für jeden Boss-
gegner spezielle Tricks und 
Taktiken. Einen Geleetitanen 
zerteilen wir etwa in kleinere 
Monster, um an sein Herz zu 
gelangen. Einen scheinbar 
unbesiegbaren Eiswürfel fäl-
len wir, indem wir unseren 
Pfeil durch eine Fackel schie-
ßen und so entzünden. Die-
ser Minimalismus steht dem 
Spiel. Wir hoffen, den jungen 
Designern geht nun nicht die 
Puste aus und auch der letzte 
Bossgegner ist genauso faszi-
nierend wie der erste.

Fazit: Man entferne von einem Action-RPG 
alles, was nicht absolut zwingend nötig ist. 
Übrig bleibt dieses Spiel.

Sowohl Gameplay als auch Grafik sind sehr minimalistisch.

Insomnia Genre: Rollenspiel Entwickler: Studio Mono Publisher: Studio Mono Termin: 4. Quartal 2015

Dieses Rollenspiel reizt uns besonders durch 
sein Szenario: Ein gigantisches Raumschiff 
ist seit 400 Jahren im All unterwegs. Es 
bringt Überlebende einer Alienrasse, deren 
Planet nach einem Krieg unbewohnbar 
wurde, zu einem geheimnisvollen Evakuie-
rungspunkt. Wir erwachen als einer von ih-
nen aus dem Kälteschlaf und stellen fest, 
dass die Raumarche längst zum verrotteten 
Mülleimer geworden ist. Es leben nur noch 
wenige Besatzungsmitglieder, dafür haben 
es sich verschiedene kriegerische Fraktio-
nen an Bord gemütlich gemacht. Aus der 
isometrischen Perspektive setzen wir uns 
in taktischen Echtzeitkämpfen gegen feind-
liche Kreaturen zur Wehr und erforschen 
den düsteren Bauch der Station, wahlweise 
auch im Koop-Modus. Die Entwickler legen 
Wert auf eine dichte, alptraumhafte Atmo-

sphäre. Durch ein umfangreiches Physiksys-
tem sollen sich die Kämpfe sowie die Erfor-
schung des Weltraumgiganten glaubwürdig 
anfühlen. Auch die Handlung 
soll uns packen, in deren Ver-
lauf wir Entscheidungen mit 
dramatischen Konsequenzen 
treffen. Obendrein wird es kur-
ze Zeitreisen geben, bei denen 
wir die Gründe erfahren, die 
uns zum Verlassen unseres 
Heimatplaneten gezwungen 
haben. Das Spielkonzept ist 
spannend, und eine erste Tech-
nikdemo beweist, dass Studio 
Mono bereits eine solide Gra-
fikbasis geschaffen hat. Das 
Gros der Arbeit liegt aber noch 
vor den Entwicklern.

Fazit: Ein atmosphärisches Oldschool-Ac-
tion-Rollenspiel mit interessanter Prämisse 
und coolem Look.

An Bord der düsteren Raumarche sind wir nicht allein.

PREVIEWIndiespiele



36 GameStar 08/2014Feuer lässt sich tatsächlich mit Feuer bekämpfen. Waldbrände werden so häufig eingedämmt.

+ bildhübsch
+ verrücktes Gegnerdesign
+ viel Freiheit beim Kampf

- keine Schleichanimation
- Zu kurz für die Zielgruppe?

 Stärken

 Schwächen

Lords of the Fallen
Als Böser gegen das Böse. In einem Action-Rollenspiel aus Deutschland, 
das verspricht, mehr als nur gut zu werden.  Von Petra Schmitz

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: CI Games Entwickler: Deck 13 (Venetica, GS 11/09: 83 Punkte)  
Termin: 31.10.2014 Status: zu 90 % fertig

Auf DVD: Preview-Video

Angespielt

PREVIEW Action-Rollenspiel

eicheier bitte weiter-
gehen! In Lords of the 
Fallen stellen wir uns 
in Dark-Souls Manier 
gegen die Kreaturen 
einer bösen Gottheit. 

Die grundsätzliche Verpackung des Action-
Rollenspiels klingt nach schnarchigstem 
Klischee, aber wenn Entwickler Deck 13 
eins in den vergangenen Jahren bewiesen 
hat, dann, dass das Studio Geschichten er-
zählen kann. Und so treten wir nicht als 
strahlender Held in ebenso strahlender Rüs-
tung in den Kampf, sondern als jemand, 
der sich mit dem Bösen nahezu so gut aus-
kennt wie die Gottheit aus Dark Souls. 
 Getreu dem Motto »Bekämpfe Feuer mit 
Feuer« wählt man uns, einen notorischen 
Verbrecher, dessen zahlreiche Tätowierun-
gen von zahlreichen Untaten erzählen, um 
die Menschheit zu retten. Das riecht nach 
einer Läuterungsgeschichte, die sich um den 
finsteren Helden und einige weitere Figu-
ren entspinnen soll. Allerdings ohne stun-
denlange Zwischensequenzen. Auch wenn 
uns die in der Engine sicherlich ausnehmend 
gut gefallen würden, die Deck 13 program-
miert hat. Mit dem Ziel, aktuelle PCs als 
auch die neue Konsolengeneration mit ei-

ner den Möglichkei-
ten angemessenen 
Optik zu befeuern. 
Statt grau-braun-
grauem Einerlei er-
warten uns in Lords 
of the Fallen satte 
Farben, hoch aufge-
löste Texturen so-
wie schöne Licht- 
und Schattenspiele.

Doch statt in teure Zwischensequenzen in-
vestieren die Entwickler ihr Geld und ihre 
Zeit lieber in Gegnervielfalt, Herausforde-
rungen, Leveldesign und vor allem ins 
Kampfsystem. Das macht jetzt schon einen 
ziemlich geschliffenen Eindruck, wie wir 
inzwischen selbst ausprobieren konnten. 
Ausweichen, blocken, parieren, zuschlagen – 
nur wer all das geschickt einsetzt, hat eine 
Chance auf Überleben. Wer obendrein noch 
ein Auge für Details hat, kann so manche 
fordernde Auseinandersetzung zu einem 
Kinderspiel werden lassen. Zwei hübsch 
mit Pusteln bewachsene Mutanten lauern 
etwa in einer kleinen, von Arkaden einge-
fassten Halle auf uns. Oder nein, wir lauern 
den Mutanten auf, die können nämlich nicht 
sehen. Allein unsere Geräusche verraten un-
seren Standort. Deswegen nähern wir uns 
dem ersten möglichst langsam über einen 
kleinen Umweg hinter den Säulen entlang. 

Ein schneller Streich mit zwei Dolchen von 
hinten, und das Vieh ist hinüber. Der Scha-
densbonus für Angriffe aus dem Hinterhalt 
ist also nicht ohne. Schade daran nur, dass 
die Aktion noch ohne Schleichanimation 
auskommen muss. Die dürfte Deck 13 ger-
ne noch einbauen. Aber nun ist’s ohnehin 
erst mal vorbei mit Schleichen, der zweite 
Mutant hat uns lokalisiert und schwingt 
seine langen und tödlichen Arme in unse-

re Richtung. Wir müssen flott die Position 
wechseln und darauf hoffen, dass der ver-
bliebene Gegner unsere akustische Fährte 
verliert. Zur Sicherheit wechseln wir trotz-
dem noch unsere Dolche gegen ein Kurz-
schwert und einen Schild und unsere 

Gegner zu beobachten, schadet nicht. Vielleicht lässt sich ein Kampf ja einfacher gestalten.

Wer pennt, verliert.

Der Boss hat schon die zweite Angriffs-
stufe erreicht, was man an seinen 
brennenden Klingen erkennen kann.
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Lords of the Fallen geht flotter von der Hand 
als Dark Souls, ohne dabei gleich einfacher 
zu sein. Es fühlt sich nur alles wesentlich 
flüssiger an. Außerdem dürfen selbst Hard-
core-Kampfspiele im Jahr 2014 wie Spiele 
aus dem Jahr 2014 aussehen und nicht wie 
von vor zehn Jahren. Auch diesbezüglich 
punktet Deck 13 bei mir. Das einzige, was 
mir momentan ein wenig Sorge bereitet, 
ist die Spielzeit. Gerade die Dark Souls-Fans 
wollen Abenteuer von 50 bis 80 Stunden 
Länge, Lords of the Fallen soll man aber in 
15 bis 20 Stunden erledigen können, ohne 
allzu viel zu verpassen. Wenn das poten-
zielle Käufer mal nicht abschreckt.

Potenzial: Sehr gut

PREVIEWAction-Rollenspiel

leichte gegen eine dickere Rüstung. Das 
klappt dank des einfach zu bedienenden 
Inventars von Lords of the Fallen in Win-
deseile. Kein Vergleich zur Wurschtelei in 
Dark Souls. Mit Schwert und Schild und 
dem nötigen Geschick erledigen wir dann 
auch das verbliebene Blindvieh.

Dass wir quasi ohne große Mühen durch die 
Spielweisen schalten können, liegt daran, 
dass Lords of the Fallen nur zu Beginn drei 
Klassen vorgibt (Krieger, Schurke und Kleri-
ker), die wir aber dann nach Belieben modi-
fizieren und ausbauen können. Ein Kleriker 
ist also nicht das ganze Spiel eher auf de-
fensive Spielweise gebucht. Überhaupt de-
fensiv? Ha! Doch nicht nach dem Triumph 
gegen die zwei gerade umgenieteten Mons-
ter. Voller Elan geht’s weiter in den nächs-
ten Gang. Wo uns ein besonders fetter Typ 
mit einem gigantischen Schild den Weg 
versperrt. Von hinten rankommen und sei-
nen ungeschützten Rücken malträtieren? 
Keine Chance. Aber wir haben ein paar 
Meter vorher ein paar verdächtig lose Bret-
ter auf dem Boden gesehen. Wie wäre es, 
wenn … Tatsächlich, der Koloss springt auf 
uns an, als wir versuchen, ihn aus seiner 
Starre zu lösen. Er stürmt auf uns zu, wir 
weichen zurück, dann aus – und sehen noch 

mit einer unglaublichen Genugtuung, wie 
er durch die Bretter in einen bodenlosen 
Schacht fällt. Na, das war ja einfach. So kann’s 
weitergehen. Tut es aber nicht. Gleich im 
nächsten Raum fallen wir den Giftattacken 
einer riesigen Spinne zum Opfer. Also alles 
noch mal ab dem letzten Speicherpunkt.

Wir sollten dabei möglichst flott vorgehen, 
denn am Ort unseres Ablebens warten tat-
sächlich unsere bis dahin verdienten und 
noch nicht in Skills und Werte investierten 
Erfahrungspunkte auf uns. Leider nicht dau-
erhaft. Je länger wir zu unserer Sterbestätte 
brauchen, desto weniger Punkte können wir 
wieder aufklauben. Trödeln wir gar zu sehr, 
sind alle futsch. Um solche schmerzhaften 
Verluste zu vermeiden, hat sich Deck 13 ei-
nen hübschen Kniff ausgedacht. Wir dürfen 
Erfahrungspunkte in einer Art Bank able-
gen. Allerdings sind die gesicherten Punkte 
weniger wert als die, die wir mit uns rum-
schleppen. Wir müssen abwägen: lieber auf 
Nummer Sicher gehen und für einen neuen 
Skill Punkte um Punkte horten oder darauf 
hoffen, dass wir nicht ins Gras beißen und 
so schnell zu coolerem Kram kommen.

Wir vertrauen, ignorieren die Bank und zie-
hen weiter. Es ist ja ohnehin nur eine Demo. 

Außerdem klappen die Auseinandersetzun-
gen auch immer besser. Aber von einer Se-
kunde auf die andere kippt unsere Euphorie 
in kaltes Entsetzen. In einer großen Arena 
wartet einer der mächtigen Bosse auf uns. 
Klar, wir erkennen seine Angriffsmuster 
recht schnell, aber unsere Taktik, den Riesen 
mit dem gigantischen Metallhelm und den 
Messerarmen immer und immer wieder mit 
einem Schildschlag zu betäuben (klappt nur 
mit bestimmten Schilden), geht nicht auf. 
Unsere Finger verpassen drei Mal den richti-
gen Moment, wir werden über den Haufen 
gerannt und verlieren Lebenspunkt um Le-
benspunkt. Zwar richtet es ein Heiltrank 
kurzzeitig, aber als der Boss die nächste Stu-
fe erreicht (brennende Messer) und wir eine 
halbe Nanosekunde nicht aufpassen, ist’s 
vorbei. Unsere schwitzigen Hände legen das 
Gamepad (Maus und Tastatur sollen auch 
möglich sein) zur Seite, wir atmen durch 
und freuen uns darauf, dem Zwischengeg-
ner bald mit Vorbereitung erneut gegen-
über zu treten. So lange dauert’s nicht 
mehr. Bereits im kommenden Herbst soll 
Lords of the Fallen erscheinen.  PET

Wir dürfen auch leichte Stofffummel mit schweren Schulterschützern des Kriegers verbinden.

Diese Gesellen verpassen uns schnell viel Schaden, sollten sie uns erwischen. Aber sie sind blind und können uns nur übers Gehör orten.
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The Vanishing  
of Ethan Carter
Ein kleiner Junge verschwindet, hinterlässt viele Leichen und noch mehr Fragen. 
Als Privatdetektiv mit übersinnlichen Fähigkeiten machen wir uns auf die Suche 
nach den Zusammenhängen und dem Kind.  Von Petra Schmitz

PREVIEW Adventure

chon beim ersten Blick aufs Red 
Creek Valley fühlen wir eine selt-
same Vertrautheit. Der Schau-
platz des Adventures The Va-
nishing of Ethan Carter erinnert 

uns an Remedys Gruselmär Alan Wake: eine 
vermeintliche Idylle, in der aber jeder Gras-
halm, jeder Baum, jeder Hügel, jeder Berg 
»Hier geht’s nicht mit rechten Dingen zu!« 
in unsere Ohren brüllt. Wie Recht Grashal-
me, Bäume, Hügel und Berge doch haben! 
Ein Junge, der kleine Ethan Carter, ist ver-
schwunden. Spurlos, wie es zunächst den 
Anschein hat. Aber der Eindruck täuscht, 
das Red Creek Valley und seine Geister wei-
sen uns den Weg. Denn im Spiel vom noch 
jungen Studio The Astronauts verkörpern 
wir einen Privatdetektiv mit übernatürli-
chen Fähigkeiten. Als Paul Prospero (Prospe-
ro ist eigentlich ein Vorname, bekanntester 
Träger: die Hauptfigur aus Shakespeares 
Der Sturm) drehen wir im beschaulichen Tal 
jeden Stein um, finden darunter Visionen, 
menschliche Abgründe. Und das Böse.

Wenn Sie bisher noch nie etwas von The As-
tronauts gehört haben, müssen Sie sich 
nicht schämen. In den goldenen Zeiten der 
Indie-Spiele ploppen ja quasi sekündlich 
200 neue Studios aus dem Boden. Wer soll 

da noch den 
Überblick behal-
ten? Aber selbst, 
wenn Sie noch 
nie etwas von 
The Astronauts 
gehört haben, 
besteht eine 
nicht geringe 
Chance, dass Sie 

schon mal etwas von den Entwicklern ge-
spielt haben – zumindest, wenn Sie Shoo-
ter-Fan sind. Das neue Team mit dem ver-
wegenen Namen besteht nämlich in nicht 
geringen Teilen aus ehemaligen Mitarbei-
tern von People Can Fly, also den Machern 
von Bulletstorm und Painkiller. The Va-
nishing von Ethan Carter könnte allerdings 
kaum weiter von diesen Spielen entfernt 
sein. Geschossen wird nicht, und die weni-
gen Actionsequenzen sollen keinerlei groß-
artigen Skill von uns erfordern. Die Mächte 
im Red Creek Valley haben es laut der Ent-
wickler nicht auf unseren Körper, sondern 
auf unseren Geist abgesehen. Das Adven-
ture verlangt von uns nur zwei Dinge: Ge-
hirnschmalz und Gruselresistenz.

Wir haben uns die ersten knapp 20 Minuten 
von The Vanishing of Ethan Carter angese-

hen und dabei noch keine Probleme mit un-
serem Angstlevel gehabt. Aber es blieben 
etliche Fragen offen, die wir anschließend 
Adrian Chmielarz von The Astronauts stell-
ten. Etwa danach, was es mit den Fallen auf 
sich hat, die Paul überall in einem kleinen 
Wäldchen aufspürt und die ihn schließlich 
über immer genauerer Visionen (wabernde 
und beständig größer werdende Bild-im-
Bild-Einblendugen) an einen bestimmten 
Ort führen. Adrian lässt uns mit einer ver-
gleichsweise unbefriedigenden Antwort zu-
rück. Bei weitem nicht alles soll dem Spieler 
vorgekaut werden, vieles bleibt unserer ei-
genen Interpretation überlassen, wohl auch 
die Fallen. Wir hoffen allerdings inständig, 
dass The Vanishing of Ethan Carter nicht zu 
kryptisch mit uns umspringt, das kann 
schnell in Frustration – oder noch schlim-
mer – Gleichgültigkeit umschlagen. 

Texteinblendungen machen uns auf interaktive Elemente oder Besonderheiten aufmerksam.
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Aber nachdem Paul an der Stelle angekom-
men ist, die ihm die Fallen quasi über sein 
drittes Auge angedeutet haben, wird’s zu un-
serer Erleichterung konkreter. Anhand von 
Fundstücken (etwa ein Eisenbahnwaggon, 
eine Kurbel, Steine, Blut, schließlich eine 
grausam zerstückelte Leiche), die der Detek-
tiv untersucht, entspinnen sich weitere klei-
nere Visionen, die zumindest in der uns vor-
gespielten Demo vergleichsweise schnell ein 
ziemlich genaues Bild von dem Moment er-
geben, in dem Ethan vom Angesicht der Welt 
verschwunden ist. Die Herausforderung an 
uns: zunächst all die Hinweise aufzuspüren, 
um sie dann in der korrekten Reihenfolge an-
zuordnen. Gelingt uns das, werden wir mit 
einem Mal Zeuge vergangener Geschehnisse, 
die uns dann an den nächsten Ort und zum 
nächsten Rätsel geleiten. Wir sehen also 
nicht mehr nur wabernde Einblendungen, 
sondern erleben einen Moment der Vergan-
genheit als unsichtbarer Zeuge. Und ahnen 
das erste Mal, welche Art Geschichte uns The 
Astronauts erzählen möchten. Ohne allzu 
viel verraten zu wollen: Die zerstückelte Lei-
che hätte eigentlich Ethan sein sollen. Der 
Junge ist nicht verschwunden, er ist geflo-
hen. Nur vor wem? Oder schlimmer: Vor was? 

Warum der Mord an der zerstückelten Leiche 
und Ethans anschließendes Verschwinden so 
schnell vor uns entstehen, liegt allerdings 
vornehmlich daran, dass wir nicht selbst 
spielen, sondern nur zuschauen. Wir ahnen, 
dass wir deutlich länger als die Entwickler 

brauchen würden, um zur Lösung zu gelan-
gen. Wir fragen Adrian nach Hilfsmitteln. Ob 
es eine Karte gibt, die uns bei der Orientie-
rung unterstützt. Oder ob wir auf eine Art 
Tagebuch zurückgreifen können, um noch 
einmal nachzulesen, was wir bereits ent-
deckt haben. Beides, so der Entwickler, wird 
uns The Vanishing of 
Ethan Carter nicht 
bieten. Auch hier 
stellt sich gleich die 
Frage nach möglicher 
Frustration. Adrian 
verspricht uns, dass sein Team alles tut, um 
einen solchen Ärger zu vermeiden, allerdings 
fügt er hinzu, dass ein bisschen Frustration 
auch nicht schaden kann, das mache den Tri-
umph am Ende süßer. Grundsätzlich nicht 
falsch, unsere Befürchtung bleibt jedoch, 
dass ein Gerenne zwischen Steinen, Eisen-
bahnwaggon, Blut und Leichenteilen, bis 
man die richtige Reihenfolge erdacht hat, 
schnell in Arbeit ausarten könnte. 

Allerdings sind wir schon durch hässlichere 
Umgebungen gerannt, die Grafik bezie-
hungsweise die wundervolle Landschaft, in 
der uns The Vanishing of Ethan Carter ab-
setzt, dürfte Latschereien längst nicht so 
schmerzhaft machen, wie wir es von ande-
ren Spielen kennen. Leicht wiegen sich ein-
zelne, verflixt lebensecht aussehende Gras-
halme im Wind, sanft schlängeln sich Wege 
Hügel hinab, ein See glitzert in der Abend-
sonne. Auf welch ungewöhnliche Weise The 

Astronauts diese beeindruckende Umge-
bungen entstehen lassen, lesen Sie auf den 
folgenden Seiten, in diesem Artikel sind wir 
ein bisschen enttäuscht darüber, dass das 
liebliche Red Creek Valley bis auf ein paar 
Häuser keine große Siedlung zum Erkunden 
bereit hält. Ein Bright Falls, wie wir es aus 

Alan Wake kennen, 
wird’s also nicht ge-
ben. Und damit auch 
nicht allzu viele Men-
schen. Zwar soll uns 
der eine oder andere 

(zwielichtige) Bursche über den Weg laufen, 
aber hauptsächlich werden wir wohl mit 
der Vergangenheit auf die schon beschrie-
bene Art und Weise kommunizieren. 

The Vanishing of Ethan Carter bietet einen 
interessanten Adventure-Ansatz in beein-
druckender Optik. Ohne jegliche Hilfsmittel 
bewegen wir uns frei durch eine bezaubern-
de und zugleich bedrohlich wirkende Land-
schaft, die so manches finstere Geheimnis 
für uns bereithalten soll. Ob der Ansatz zün-
det, entscheidet sich an Story und Rätsel-
fluss. Die bisher gesehenen Szenen lassen 
gerade in Bezug auf Letzteres vage Zweifel 
zurück, aber vielleicht lösen die sich schnell 
in Luft auf, wenn wir mal selbst Hand ans 
Spiel legen können. Das soll laut der Ent-
wickler noch in diesem Jahr passieren.  PET

Natürlich darf eine Kirche nicht fehlen. Zu welchem Gott dort allerdings gebetet wird, ist noch nicht klar. Das Drumherum schreit heidnisch.

Die Leiche hätte 
Ethan sein sollen

Adventure- 
Evolution 
Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Als Fangirl von Twin Peaks (Kultserie) und 
Alan Wake will ich ja sofort ins Red Creek 
Valley reisen und dessen Geheimnis lüften. 
Auch wenn ich fürchte, dass mir das Rätsel-
design so manches graue Haar wachsen 
lassen wird. Aber wenn die Story das hält, 
was sie bisher in all den rudimentären Hin-
weisen durch die Entwickler verspricht, 
dann bleibe ich am Ball. Mögen die Kopf-
nüsse noch so knackig sein. Was man The 
Vanishing of Ethan Carter allerdings jetzt 
schon hoch anrechnen muss: Es dürfte das 
erste reine Adventure werden, das optisch 
nicht nur mit Hochglanz-Shootern mithal-
ten kann, sondern die Grafikentwicklung 
sogar ein Stück weit voranbringt.   

Wir sollen im Red Creek Valley nicht auf allzu viele lebende Menschen treffen.
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2. Software mit Fotos füttern

Als Nächstes müssen die geschossenen Bilder 
in eine spezielle Software geladen werden, 
The Astronauts benutzen Photoscan der Firma 
Agisoft. Generell gilt: Je größer das Objekt ist, 
desto mehr Fotos werden benötigt.

3. Räumliche Zuordnung der Aufnahmen

Die Software analysiert nun alle 2D-Aufnah-
men und ermittelt so, welchen Punkten im 
dreidimensionalen Raum sie zuzuordnen sind. 
Dieser Schritt ist besonders wichtig, da er die 
Grundlage für das gewünschte 3D-Modell ist.

So funktioniert die Photogrammetrie

1. Jede Menge Bilder schießen

Der erste Schritt besteht darin, das gewünsch-
te Objekt aus möglichst vielen verschiedenen 
Blickwinkeln zu fotografieren. Die Lichtver-
hältnisse sollten dabei auf allen Bildern gleich 
und die Kontraste nicht zu hoch sein.

Fast fotorealistisch
Hinter der äußerst stimmigen und beinahe lebensecht wirkenden Spielwelt von 
The Vanishing of Ethan Carter steckt eine spezielle Technik. Wir erklären, wie sie 
funktioniert, aber auch, welche Probleme sie mit sich bringt.  Von Nils Raettig

PREVIEW Hintergrund

he Vanishing of Ethan Carter 
will nicht nur spielerisch, 
sondern auch mit einer be-
sonders authentischen At-
mosphäre überzeugen. Dazu 
soll die Grafik auf Basis der 

Unreal Engine 3 einen großen Teil beitragen, 
was den bislang gezeigten Trailern und 
Screenshots nach durchaus gelingen dürfte: 
Der Ort des Spielgeschehens – ein düsterer 
Wald zur Herbstzeit – erscheint äußerst 
stimmig, vor allem dank der sehr realistisch 
gestalteten Umgebung: Moosbewachsene 
Brücken, rostige Gleise und zerfallene Häu-
ser wirken wie aus dem echten Leben und 
sorgen für eine beklemmende Stimmung. 
Um diese Objekte zu erschaffen, bedient 
sich der Entwickler The Astronauts einer 
aufwändigen, aber auch sehr überzeugen-
den Technik namens »Photogrammetrie«. 
Vereinfacht ausgedrückt werden dabei mög-
lichst viele 2D-Fotos von einem echten Ob-
jekt geschossen und anschließend in ein 
3D-Modell auf dem PC umgewandelt.

Die Idee der räumlichen Erfassung von Ob-
jekten und Landschaften mit Hilfe der Fo-
tografie ist schon über 150 Jahre alt, auf 
 PC-Spiele angewandt könnte sie dem oft 
bemühten Begriff der fotorealistischen 
Grafik jetzt aber neues Leben einhauchen.

Andrzej Poznanski, Mitbegründer von The 
Astronauts, betont im Falle von The Va-
nishing of Ethan Carter allerdings, dass es 
sich dabei immer noch um ein Computer-
spiel und nicht um eine Dokumentation 
handelt. Mit anderen Worten: Bis zu einem 
gewissen Maß ist fotorealistische Grafik 
sehr wünschenswert, zum Erzeugen einer 
bestimmten Atmosphäre müssen viele der 
mittels Photogrammetrie erstellten Objek-
te aber nachträglich überarbeitet werden. 
Ein möglichst hoher Grad an Realismus ist 
also nicht das oberste Ziel, die Grafik soll 
sich stattdessen laut Poznanski vor allem 
»richtig« anfühlen. Doch was genau kann 
die Photogrammetrie dazu beitragen?

Ein sehr wichtiger Aspekt ist dabei die na-
türliche Ungleichmäßigkeit, die durch Pho-
togrammetrie erstellte Objekte aufweisen. 
Sie steht in starkem Kontrast zu der oft sehr 
einheitlichen Optik von rein künstlich er-
zeugten 3D-Modellen und Texturen. So hat 
zum Beispiel ein Esstisch zwar auch in der 
Realität zunächst überall die annähernd glei-
che Struktur, diese Gleichmäßigkeit wird 
mit der Zeit aber durch bestimmte Faktoren 
durchbrochen. So kommen an manchen Stel-
len Kratzer in den Tisch, und die Oberfläche 
verfärbt sich je nach Abnutzung unterschied-
lich stark, was bei einem Gebrauchsgegen-

stand ganz normal ist. Solche individuellen 
Merkmale finden sich bei komplett künst-
lich erzeugten Objekten in PC-Spielen aber 
kaum, weil der Gestaltungsaufwand viel zu 
groß wäre – und das Fehlen dieser Merkma-
le registriert unser Gehirn laut Poznanski. 
Boden- und Wandtexturen, die fast überall 
exakt gleich aussehen, wirken einfach un-
echt und erschweren so das Eintauchen in 

die Spielwelt unterbewusst, aber spürbar. 
Die Lösung des Problems beschreibt Grafik-
Designer Adam Bryla charmant mit den 
Worten »Wenn du eine natürliche Umge-
bung erschaffen willst, die Sinn ergibt und 
sich richtig anfühlt, dann schaffst du das 
am ehesten, wenn du deinen Hintern hoch 
kriegst und da raus gehst.«

Genau das passiert bei der Photogrammet-
rie, denn der erste Schritt besteht hier im-
mer darin, möglichst viele Kameraaufnah-
men von einem realen Objekt zu machen 
(siehe auch die Bilderfolge unten). Im Falle 
eines beispielhaft erstellten 3D-Felsens sind 
es etwa 26 Fotos aus verschiedenen Blick-
winkeln, auf denen sich alle Ungleichmäßig-

Aufwand, der sich lohnt



41GameStar 08/2014 Auch die berühmten Bullet-Time-Szenen aus den Matrix-Filmen sind mit Hilfe der Photogrammetrie entstanden.

4. Erstellung des 3D-Modells

Anhand der ermittelten Daten kann Photos-
can ein 3D-Modell des fotografierten Objekts 
und passende Texturen erstellen. Das dauert 
meist mehrere Stunden und benötigt sehr 
viel Rechenleistung und Arbeitsspeicher.

5. Manuelle Komprimierung

Um das 3D-Modell in Echtzeit in einem Spiel 
nutzen zu können, muss von den Programmie-
ren (unter anderem) die Polygonzahl stark 
 reduziert werden, da die Hardware-Anforde-
rungen sonst zu hoch wären.

6. Das fertige 3D-Modell

Die Mühe lohnt sich, da auch die fertigen, 
komprimierten 3D-Modelle wie die Felsforma-
tion einen sehr hohen Detailgrad aufweisen, 
den rein künstlich geschaffene Objekte und 
Texturen so kaum erreichen können.

PREVIEWHintergrund

keiten wiederfinden, die in der echten Welt 
vorkommen. Um sie von den Bildern ins 
Spiel zu übertragen, werden die Aufnahmen 
in eine spezielle Photogrammetrie-Soft-
ware eingespeist (The Astronauts benutzen 
Photoscan von der Firma Agisoft), die alle 
Fotos analysiert und sie anschließend Punk-
ten im dreidimensionalen Raum zuweist. 
Anhand dieser Punkte berechnet die Soft-
ware ein 3D-Modell des fotografierten Ob-
jekts, auf das die Pixel der Bilder über Textu-
ren möglichst genau aufgetragen werden. 
Photoscan nimmt Astronauts allerdings 
nicht alle Programmierarbeit ab, weil die so 
erstellten 3D-Objekte und Texturen zwar 
extrem detailliert, aber ineffizient sind und 
sich damit nicht für eine in Echtzeit geren-
derte Spielgrafik eignen. Doch auch nach 
dem Verschlanken und Bearbeiten durch die 
Programmierer wirken die komprimierten 
3D-Modelle und Oberflächen, die aus den 
Photoscan-Vorlagen entstanden sind, im-
mer noch deutlich realistischer als rein im 
Computer erstellte Objekte.

Ist die Photogrammetrie also das Allheil-
mittel, mit dem die schon seit etlichen Jah-
ren oft als »fotorealistisch« bezeichnete 
Grafik in Computerspielen endlich Wirklich-
keit werden kann? Eher nicht, denn die 
Technik hat auch Haken. Der gewichtigste ist 
wohl der Aufwand, der mit der Größe der 
fotografierten Objekte zudem immer weiter 
steigt. Während für einen kleinen Felsen 

wie beschrieben 26 Bilder ausreichen kön-
nen, um mittels Photogrammetrie ein über-
zeugendes 3D-Modell zu erstellen, sind es 
bei einer 30 Meter hohen Felswand bereits 
zehnmal so viele Bilder.

Erschwerend hinzu kommt die Tatsache, 
dass beim Fotografieren auf viele Dinge ge-
achtet werden muss, die teilweise nicht ein-
mal vom Fotografen beeinflusst werden 
können. So sollten etwa die Lichtverhält-
nisse auf allen Bildern möglichst gleich 
sein. In einem Fotostudio ist das kein gro-
ßes Problem, draußen in der Natur lässt 
sich die Beleuchtung dagegen in der Regel 
nur sehr schwer kontrollieren, allein da sich 
Wolken vor die Sonne schieben und wieder 
verschwinden. Zu 
hohe Kontraste sind 
auf den Fotos eben-
falls alles andere als 
erwünscht, da sie 
auch von sehr guten 
Kameras nicht exakt 
genug für Photoscan abgebildet werden 
können. Ein wolkiger und bedeckter Him-
mel ist deshalb für die Photogrammetrie 
wesentlich besser geeignet als strahlender 
Sonnenschein. Auch ein großes Problem: 
unerwünschte Bewegungen. Bereits sehr 
kleine Positionsänderungen an Objekten 
durch den Wind oder andere äußere Ein-
flüsse erschweren der Software die korrekte 
Analyse des Bildmaterials deutlich, unter 

anderem deshalb muss oft von Hand bei 
der Anordnung der Bilder im dreidimen-
sionalen Raum nachgearbeitet werden.

Allen überzeugenden Ergebnissen zum 
Trotz hat die Photogrammetrie also ihre 
Grenzen, deshalb wird sie die klassischen 
Wege zum Erstellen von 3D-Objekten wohl 
nie ganz ersetzen. Das Potenzial der Tech-
nik ist aber groß, denn der Detailgrad von 
Spielwelten steigt enorm und sie kommen 
dem oft zitierten Fotorealismus durch die 
Photogrammetrie ein gutes Stück näher. 
Wie viel davon in The Vanishing of Ethan 
Carter nach der nötigen Komprimierung 
und den Anpassungen an die gewünschte 
Spiel- und Grafikstimmung letztlich zu se-

hen sein wird, wissen 
wir erst nach dem Re-
lease im Herbst. Soll-
te sich der Einsatz der 
Photogrammetrie al-
lerdings auch im fer-
tigen Spiel so deutlich 

positiv bemerkbar machen wie in den Tech-
nik-Demos, stehen die Chancen gut, dass 
andere Entwickler dem Beispiel folgen und 
in ihren Titeln ebenfalls (zumindest teil-
weise) auf Photogrammetrie setzen. Aus 
Spielersicht ist das nur wünschenswert, 
neben all den Indie-Titeln mit minimalisti-
scher Optik darf es ruhig noch ein paar 
Spiele (mehr) geben, die in Sachen Grafik 
eher klotzen statt kleckern.  NR

Um ein Gesicht mittels Photogrammetrie in ein 3D-Modell umzuwandeln, muss es mit vielen Kameras gleichzeitig fotografiert werden. Das Ender-
gebnis ist auch bei extremen Nahansichten noch sehr detailreich, teilweise schleichen sich aber Fehler wie hier die dritte Zahnreihe in das Objekt.

Sechsundzwanzig 
Fotos, ein Felsen
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Michael Graf,  
Chefredaktion 
micha@gamestar.de

Zuletzt gelesen Andrzej Sapkowski: Der 
letzte Wunsch. Bis Februar 2015 möchte ich 
endlich auch die Hexer-Bücher gelesen haben!
Zuletzt gehört Mich selber beim Jubeln.
Zuletzt gedacht Das WM-Finale in den USA 
anzuschauen, war witzig. Musste noch nie so 
oft erklären, wann es Elfmeterschießen gibt.
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin So! Schön! Ich gehe 
dann mal in Urlaub, um’s durchzuspielen. ; )

Sniper Elite 3 Rumschleichen: Ja, immer 
gerne! Dann aber bitte bitte ohne schießen.

Valiant Hearts: The Great War Zeigt sehr 
schön, dass Krieg eben nicht nur Ballerei ist.

Jochen Gebauer,
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Zuletzt gedacht Doch Weltmeister! Manch-
mal irre ich mich sehr, sehr gerne.
Zuletzt gelesen Den neuen Robert Harris. 
Sterbenslangweilig und belanglos. 
Zuletzt gesehen Sämtliche WM-Spiele
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Endlich mal wieder 
ein großes klassisches Rollenspiel, in dem ich 
wochenlang versinken kann. Ich liebe es. 

Sniper Elite 3 Lässt mich völlig kalt.

Valiant Hearts: The Great War Spielerisch 
nahezu völlig anspruchslos, aber wenigstens 
wagt sich ein großer Publisher mal wieder an 
ein unkonventionelles Konzept. 

Sebastian Stange, 
Redakteur
sebastian@gamestar.de

Zuletzt gesehen American Nomads, famose 
BBC-Doku über rastlose Menschen in den USA.
Zuletzt geplant Heimaturlaub in Sachsen.
Zuletzt gedacht Während die Schmitz auf 
teure Neuware spart, tut es für mich die ana-
loge Yashica-Spiegelreflex vom Flohmarkt. 
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Obwohl es neu ist, 
lässt es mich irgendwie nostalgisch werden. 
Klasse Rollenspiel. Nicht perfekt, aber super!

Sniper Elite 3 Nutzt sich irgendwann ab, 
macht mir aber immer wieder große Freude.

Valiant Hearts: The Great War Für mich zu 
wenig Spiel, aber dennoch wirklich packend.

Wo warst du so lange und was hast du gemacht?

Weil ich gefühlt seit der Französischen Revolution keinen 
Urlaub mehr hatte und eh schon in grauer Vorzeit bei der 
GameStar angefangen habe, als Call of Duty noch irgend-
ein Weltkriegs-Shooter war (also vor elf Jahren), war’s für 
mich höchste Zeit, mich mal eine Weile in die Eistonne zu 
legen (Per Mertesacker) und mich einfach zu entspannen. 
Nicht auf einer großen Weltreise, weil man sich dafür ja in 
ein Flugzeug setzen muss, das wackeln könnte, sondern 
mit allerlei Kurzurlauben, Besuchen und Ikea-Möbel-Auf-
bauaktionen, kurzum: mit all dem Zeug, zu dem man im 
alltäglichen Redaktions-Ausnahmezustand kaum Zeit hat. 

Hast du in dieser Zeit auch irgendwas gespielt?

Oh ja, so einiges! Zum Beispiel mal wieder Homeworld, 
das muss einfach sein. Und Wolfenstein: The New Order, 
das ich aber nur so mittel finde. Und viel zu viel Diablo 3. 
Und das erste Dragon Age mit Addon und allen DLCs. 
Spätestens danach waren die drei Monate wieder um. ; )

Hast du an deinem eigenen Spiel gebastelt?

Gütiger Himmel, nein! Es gibt viele Dinge, die ich gerne 
mal machen würde, zum Beispiel schlechte Gags für die 
Simpsons schreiben oder einen Nobelpreis gewinnen. 

Spiele zu entwickeln gehört aber garantiert nicht dazu. 
Die spiele ich lieber nur – und beschwere mich dann hin-
terher, was wieder alles keinen Spaß gemacht hat. :D

Machen dir Spiele noch so viel Spaß wie früher?

Absolut! Wenn ich mich durch Spiele quälen müsste wie 
ein Anti-Alkoholiker durch Oktoberfestzelte, dann könnte 
ich diesen Job überhaupt nicht mehr machen. Wobei na-
türlich auch ich durch eine dicke Nostalgiebrille auf die gol-
denen 90er blicke. Spiele wie Tie Fighter, Command & Con-
quer oder Alpha Centauri, hach, die werden heutzutage 
nicht mehr gemacht! Dafür gibt’s heutzutage viele andere 
schöne Spiele. Gerade hatte ich mit Assassin’s Creed 4: 
Black Flag eine Menge Spaß. Und das trotz Piraten!

Schmiedest du diabolische Weltherrschaftspläne?

Nein, mit diabolischen Plänen bin ich durch. Das gibt nur 
Ärger, und hinterher weinen wieder alle. Statt der Welt-
herrschaft reicht mir auch die Weltmeisterschaft. Da wei-
nen wenigstens nicht alle, sondern nur Südamerikaner.

Trägst du die Brille nur, um älter auszusehen?

Das ist nur ein, äh, Nebeneffekt. Tatsächlich ist ihre Seh-
stärke aber so gering, dass ich sie selten wirklich brauche, 
weil ich auch so alle Buchstaben der Tastatur erkejefjfnn.

GameStar-Leser fragen 
Michael Graf

Andre Peschke,
Redakteur
andre@gamestar.de

Zuletzt gesehen Das WM-Endspiel und da-
mit das dritte Spiel der WM überhaupt. Von 
wegen Traumberuf Spielejournalist!
Zuletzt gedacht Wenn du ehrlich bist, lag 
das daran, dass du lieber UFC schaust als WM.
Zuletzt gespielt Mountain – ein meditativer 
Bergsimulator. Ehrlich. Weiß noch nicht, was 
ich davon halten soll. Mal was anderes?
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Der Humor stört mich.  
Die Vielfalt des Spiels ist bemerkenswert.

Sniper Elite 3 X-Ray-Cam! *irres Kichern*

Valiant Hearts: The Great War Von diesem 
Spiel habe ich an allen Fronten mehr erwartet.

Heiko Klinge,
Chefredaktion
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen Das Finale im Olympia-
stadion München. Den Torschrei muss man 
bis nach Brasilien gehört haben! 
Zuletzt gehört Rise Against: The Black 
Market. Ihr bestes Album seit acht Jahren!
Zuletzt gedacht Acht Millionen verkaufte 
Watch Dogs! Es lohnt sich eben doch, mal aus 
der öden Nachfolgerschleife auszubrechen.
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Das beste Kampfsys-
tem seit Ambermoon. Kennt das noch wer?

Sniper Elite 3 Ist mir zu viel Trial & Error.

Valiant Hearts: The Great War Kein gutes 
Spiel, aber ein eindrucksvolles Erlebnis!
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Florian Klein, 
Ressortleiter Hardware
florian@gamestar.de

Zuletzt gelesen Neal Stephenson: Diamond 
Age. Cyberpunk von 95 mit viel Fantasie. 
Zuletzt gehört Austra: Sparkle.
Zuletzt gedacht Leider nichts, zu beschäf-
tigt, meinen Pflichten nachzukommen. Bäh.
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Gefällt mir sehr gut, 
dass nicht nur Indie-Titel (wieder) komplexer 
und schwerer werden – allerdings werde ich 
Jahre brauchen, bis ich durch bin.

Sniper Elite 3 Solider Schleich-Shooter, aber 
ich schleiche immer noch nicht gern.

Valiant Hearts: The Great War Da es eigene 
Wege geht, verzeihe ich ihm die Mängel.

Florian Heider,  
Redakteur
flo@gamestar.de

Zuletzt gesehen The Tunnel. Kostenlose 
Pseudo-Doku, die auch ohne großes Budget 
überraschend gut funktioniert.
Zuletzt gehört Das furchtbare Summen einer 
fiesen Mücke, die mich seit Tagen quält.
Zuletzt gedacht Wenn ich meine Wohnung 
in Brand setze, müsste es dabei doch auch 
diese saublöde Mücke erwischen, oder?
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Klassisch komplex aber 
auch verdammt gut. Und Koop geht eh immer.

Sniper Elite 3 Hach, diese Bullet-Cam.

Valiant Hearts: The Great War Sehr gute An-
sätze, aber beim Gameplay wurde gepfuscht.

Maurice Weber
Wenn Sie nach Mau-
rice’ Test zu Divinity: 
Original Sin keine Lust 
haben, das Rollen-
spiel auszuprobieren, 
sollten sie ernsthaft 
über ein anderes Hob-
by nachdenken.

Jochen Redinger
Unser Sims-Experte 
verrät, wie man sich 
im nächsten Serienteil 
richtig kleidet. Und 
natürlich, wie man ein 
Haus baut.
 
Mirco Kämpfer
Weil Praktikant Mirco 
schon so einen mar-
tialischen Nachna-
men hat, darf er nur 
harmlose Spiele spie-
len. In diesem Monat 
Baphomets Fluch:  
Der Sündenfall, Teil 2.

Christopher Reimers
Seit Praktikant Chris-
topher Plants vs. 
Zombies: Garden 
Warfare getestet hat, 
denkt er über eine 
Karriere als Soldat 
und Landschaftsgärt-
ner nach.

Christian Schmidt
Wir sagen zu Chris-
tian: »Ja, schreib 
doch mal eine Seite  
Essay.« Und er schreibt 
natürlich drei. Man-
che Dinge ändern sich 
wohl nie.

Christian Weigel
Seit Christian Spintires 
getestet hat, denkt  
er ernsthaft über eine 
Karriere als Holz- 
transporter nach. Ne, 
Moment, als Holz-
transporterfahrer.

Ann-Kathrin Kuhls
Praktikantin Ann-
Kathrin hatte extra ihr 
altes »Was ist was?«-
Buch über Dinosaurier 
auswendig gelernt 
und dann fehlen die 
Dinos in Beast of Prey. 
Doof! Aber jetzt kann 
sie wieder einen Ste-
go- von einem Bronto-
saurus unterscheiden. 
Immerhin. 

Jan Knoop
Bei Jan Ähnliches wie 
bei Ann-Kathrin. Okay, 
in The Stomping Land 
gibt’s dann doch hier 
und da ein paar der 
gigantischen Urzeit-
Echsen. Gut für Jan 
aber: Er hatte nix 
auswendig gelernt.

GastStars
Petra Schmitz, 
Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gehört Isaac Delusion: »Midnight 
Sun« im Loop.
Zuletzt gesehen Schöne Motive (riesige 
Spinnen) durch den Sucher meiner Kamera.
Zuletzt gedacht Wenn ich jetzt ungefähr 
zwei Monate nichts mehr esse, kann ich mir 
bestimmt dieses Supertelezoom leisten. 
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Es ist nicht perfekt, 
aber für mich das Spiel des Sommers!

Sniper Elite 3 Diese Kill-Cam ist verstörend, 
ansonsten ein überraschend gutes Spiel.

Valiant Hearts: The Great War Spielerisch 
eine Gurke, aber es lässt einen nicht kalt.

Johannes Rohe,
Trainee
johannes@gamestar.de

Zuletzt gefeiert Na was wohl? Lohner 
Schützenfest! Achja, und die Weltmeister-
schaft gab es ja auch noch.
Zuletzt gehört Preussens Gloria und Co.
Zuletzt gedacht Noch viel zu lange bis zum 
nächsten Schützenfest.
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Rollenspiele sind ja 
nicht so meins, aber im Koop ist es super!

Sniper Elite 3 Popcornkino zum Spielen, 
aber nichts für zartbesaitete Gemüter.

Valiant Hearts: The Great War Der Erste 
Weltkrieg als Setting, toll! Schöne Story, toll! 
Ein Hund, toll! Ödes Gameplay, egal!

Jan Purrucker, 
Redakteur
jan@gamestar.de

Zuletzt gelesen American Gods von Neil Gai-
man. Seit den Sandman-Comics bin ich Fan.
Zuletzt gesehen Generation Iron. An Arni 
kommt immer noch keiner ran. Aber was 
Bodybuilder alles leisten, ist bewundernswert.
Zuletzt gedacht Vielleicht kauf ich mir jetzt 
doch mal so ein schickes Vier-Stern-Trikot.
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Interessant, komplex 
und knifflig. Aber die Story packt mich nicht.

Sniper Elite 3 Nix gegen Schleichen und 
Schießen. Aber hier find ich’s langweilig.

Valiant Hearts: The Great War Das Setting 
ist klasse! Der Grafikstil hingegen weniger.

Nils Raettig, 
Redakteur 
nils@gamestar.de

Zuletzt gesehen Die kleine Elinor (Drei-
fach-Onkel!) und das Finale (Vierfach-
Weltmeister!).
Zuletzt gelesen Den neuen Mietvertrag  – 
und die Rechnung über die Provision.
Zuletzt gedacht Immobilienmakler in 
München müsste man sein ...
Meine Meinung zu: 
Divinity: Original Sin Koop! In sehr gut und 
als Rollenspiel! Her damit! 

Sniper Elite 3 Schon wieder Koop! In gut 
und mit Schießen! Siehe oben!

Valiant Hearts: The Great War Viele tolle 
Ansätze, aber nicht ganz zu Ende gedacht.
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein 
Titel die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Abenteuer-Charts
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In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein 
Titel die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Strategie-Charts
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel 
die Zweijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Sport-Charts 

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

1 Guild Wars 2 Online-Rollenspiel NC Soft/ArenaNet 11/12 91 9 9 7 10 9 10 8 10 10 9
2 Goodbye Deponia Adventure Daedalic Entertainment 12/13 91 9 10 7 10 9 8 10 10 10 8
3 Diablo 3 Action-Rollenspiel Activision Blizzard/Blizzard 04/14 89 8 9 9 9 9 10 8 8 10 9
4 Divinity: Original Sin Rollenspiel Daedalic/Larian Studios 08/14 87 7 8 8 10 7 10 8 10 10 9
5 Wildstar Online-Rollenspiel NCsoft/Carbine Studios 07/14 86 7 8 8 8 9 10 7 10 10 9
6 Diablo 3: Reaper of Souls Action-Rollenspiel Activision Blizzard/Blizzard 05/14 85 8 9 8 9 9 8 8 7 10 9
7 Dark Souls 2 Action-Rollenspiel Namco Bandai/From Software 05/14 85 6 9 9 10 7 10 6 9 9 10
8 Dark Souls Action-Rollenspiel Namco Bandai/From Software 11/12 85 7 9 8 10 5 10 7 9 10 10
9 Path of Exile Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 13/13 85 7 7 8 9 8 10 7 10 9 10
10 WoW: Mists of Pandaria Online-Rollenspiel Activision Blizzard/Blizzard 12/12 85 7 9 8 9 9 10 8 8 8 9
11  Torchlight 2 Action-Rollenspiel Daedalic/Runic Games 12/12 85 7 8 9 8 9 9 7 10 9 9
12 Geheimakte 3 Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/12 85 6 9 10 8 10 8 9 8 8 9
13 Das Schwarze Auge: Memoria Adventure Daedalic Entertainment 10/13 85 8 9 8 10 9 7 10 8 9 7
14 The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda/ZeniMax 06/14 84 8 10 7 8 5 9 10 9 9 9
15 Antichamber Puzzlespiel Alexander Bruce 04/13 84 7 7 10 10 10 6 10 10 10 4

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

1 Crysis 3 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 04/13 92 10 10 10 10 10 8 9 8 10 7
2 Bioshock Infinite Ego-Shooter 2k Games/Irrational Games 05/13 90 9 10 6 10 10 9 8 8 10 10
3 Assassin’s Creed 4: Black Flag Action-Adventure Ubisoft/Ubisoft 13/13 90 10 9 8 10 8 10 9 7 10 9
4 Darksiders 2 Action-Adventure THQ/Vigil Games 10/12 89 8 9 9 10 8 10 9 7 10 9
5 The Swapper Action-Adventure Facepalm/Facepalm 08/13 88 7 9 10 10 9 7 9 10 9 8
6 Far Cry 3 Ego-Shooter Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/13 88 9 9 7 9 8 10 9 7 10 10
7 Castlevania: Lords of Shadow Action-Adventure Konami/Mercury Steam 10/13 87 8 9 10 10 7 10 8 8 10 7
8 Planetside 2 Multiplayer-Shooter Sony Online/Sony Online 02/13 87 9 8 7 9 9 10 8 10 10 7
9 Hitman: Absolution Actionspiel Square Enix/IO Interactive 01/13 87 9 9 7 10 8 10 9 8 9 8
10 Wolfenstein: The New Order Ego-Shooter Bethesda/MachineGames 06/14 86 7 8 9 10 9 9 9 6 10 9
11 Payday 2 Multiplayer-Shooter 505 Games/Overkill Software 11/13 86 7 8 8 8 8 10 10 9 10 8
12 Metro: Last Light Ego-Shooter Deep Silver/4a Games 07/13 86 8 9 9 10 10 6 9 7 10 8
13 Borderlands 2 Ego-Shooter 2k Games/Gearbox 11/12 86 8 8 9 9 8 10 10 7 9 8
14 Watch Dogs Action-Adventure Ubisoft/Ubisoft Montreal 07/14 85 9 8 9 9 9 10 8 7 9 7
15 Rayman Legends Jump&Run Ubisoft/Ubisoft 11/13 85 9 10 7 10 9 8 10 7 9 6
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für herausragenden SoundGold-Award

85

Platin-Award

90

Publisher

Entwickler

Sprache 

Ausstattung

Kopierschutz

Daedalic Entertainment
Larian Studios
Deutsch, Englisch, Französisch, 
Polnisch, Russisch
DVD-Box, 1 DVD
Steam / ohne

Divinity 
Original Sin

Rollenspiel

TERMIN  30.5.2014 PREIS  40 Euro USK  ab 16 Jahren

 Kampf Handwerk/Quests
 simpel komplex
 linear offene Welt
 Action Taktik
 einfach komplex

SPIELSTIL
CHARAKTER
FREIHEIT
KÄMPFE
HANDLUNG

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

SP
AS

S

ROLLENSPIELGENRE-CHECK

Å stimmiger Fantasy-Stil  Å vielfältige und atmosphärische 
Umgebungen  Å einfallsreiches Gegnerdesign   
Í aus der Nähe detailarm Í mäßige Animationen

Å großartiger Soundtrack  Å passende Kampfgeräusche   
Í fast keine Vertonung ...   
Í ... und wenn, dann nur auf Englisch

Å fordernd, aber fair  Å drei Schwierigkeitsgrade  Å Tutorial-
Dungeon  Å unterschiedlichste Vorgehensweisen  Í zu Beginn 
schwerer als gegen Ende  Í gelegentliche Trial&Error-Rätsel

Å Spielwelt mit glaubwürdigen Regeln  Å jede Menge 
Interaktionsmöglichkeiten  Å skurriler Humor   
Í schwache Inszenierung

Å intuitive Kampfsteuerung  Å Schnellreisepunkte   
Å freies Speichern selbst im Kampf  Í unübersichtliches 
Inventar  Í behäbige Charaktere  Í teils störrische Kamera

Å mindestens 50 Stunden Spielzeit  Å zahlreiche Geheimnisse 
und Nebenaufgaben  Å komplett im Koop spielbar  
Å mitgelieferter Editor

Å clevere Nebengeschichten  Å unterschiedliche Lösungswege  
Å Koop-Dialoge  Í Haupthandlung kommt zu langsam in Fahrt  
Í belanglose Begleiter  Í Übersetzungspatzer

Å völlig freie klassenlose Entwicklung   
Å zahlreiche Fähigkeiten und Kombinationsmöglichkeiten   
Å Gesprächsentscheidungen beeinflussen Werte

Å anspruchsvolle Rundenkämpfe  Å großartige Elementar-
Interaktionen  Å jede Menge kreativer Strategien möglich   
Å vielfältige Gegner mit eigenen Stärken  Í seltene KI-Aussetzer

Å fast alles lässt sich aufnehmen, bewegen, beeinflussen   
Å viel nützliche Beute  Å Crafting für Experimentierfreudige  
Í Waffen und Rüstungen unterscheiden sich nur geringfügig

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

QUESTS / HANDLUNG

CHARAKTERSYSTEM

KAMPFSYSTEM

ITEMS
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Preis/Leistung:  Sehr gut
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»Sobald man sich auf die Spielwelt einge-
lassen hat, will man nicht mehr aus ihr fort.«

4,0 GB RAM, 20 GB Festplatte
4,0 GB RAM, 10 GB GB Festplatte2,0

 G
B R

AM
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AMD X4 640, Radeon HD 5850
Phenom II X4 920, Geforce GTX 550 TiAt
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X2

 26
0, 
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8800 GT

STANDARD  Core 2 Duo Q8300

OPTIMUM  Intel i5 2400

M
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  C
2 D

uo E6
600

SPIELMODI (SPIELER)  Koop-Kampagne (2)    
SPIELTYPEN  Internet, LAN   DEDICATED SERVER  Nein    
SERVERSUCHE  Intern   MULTIPLAYER-SPASS  50 Stunden
WERTUNG  Sehr gut
»Die Koop-Dialoge sorgen für ein einzigartiges Rollenspiel-Erlebnis.«

MULTIPLAYER
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TESTSo testen wir

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Anspruch
Hier schlüsseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel 
ist: Richtet es sich nur an Profis oder können dank der Spiel-
hilfen auch Einsteiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu 
überprüfen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht.
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48 GameStar 08/2014Scavenger sind schon seit dem ersten Gothic ein Markenzeichen der Piranha Bytes-Rollenspiele.

+ große, einladende Spielwelt 
+ viel zu entdecken
+  Piratenkitsch massiv 

 zurückgefahren
+  motivierende 

 Charakterentwicklung 

 Stärken

- noch viele Clippingfehler
- lahme Geschichte
- Tücken im Kampfsystem

 Schwächen

Wie viel Gothic steckt im neuen Risen? Spürbar mehr als im Vorgänger – aber rest-
los befreien kann sich Piranha Bytes vom  Piratenkitsch noch nicht.  Von Jochen Gebauer

Genre: Rollenspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Piranha Bytes (Risen 2, GS 06/12: 85 Punkte) 
Termin: 15.8.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 45 Euro 

Immersion schlägt 
Geschichte

Risen 3

BETATEST Rollenspiel

ein, Risen 3 ist kein Gothic, 
auch wenn sich Entwickler 
Piranha Bytes redlich be-
müht, die Seele der Vorgän-
gerserie einzufangen. Das 
unter Fans umstrittene Ka-

ribiksetting wird durch lange Abschnitte 
in typisch mitteleuropäischen Landschaften 
zwar merklich aus dem Mittelpunkt ge-
drängt, bleibt aber ein zentrales Designmo-
tiv der Spielwelt. Die weitläufigen, geschickt 
mit Inhalten und kleinen Geheimnissen ge-
füllten Gebiete wiederum laden zu ausge-
dehnten Entdeckungstouren förmlich ein, 
sind aber immer noch in mehrere, durch 
 Ladebildschirme voneinander getrennte In-
seln unterteilt, das Gefühl einer zusammen-

hängenden Spiel-
welt entsteht 
kaum. Die Kämp-
fe hingegen spie-
len sich weitaus 
besser als die 
stupiden Klickor-
gien des unge-
patchten Vorgän-
gers, lassen aber 
trotzdem jene 
taktische Tiefe 
vermissen, die 
inbesondere die 
beiden ersten 

Gothic-Spiele auszeichnete – zumal schon 
der erste KI-Begleiter in der von uns gespiel-
ten Vorabversion (noch?) mit (wohl bug-be-
dingter) Unsterblichkeit glänzt, wir ihn also 
lediglich »tanken« lassen müssen, um selbst 
starke Gegner geduldig abzuarbeiten. Es ent-
steht der Eindruck, als 
habe Piranha Bytes 
zwar den Willen be-
sessen, die Reihe wie-
der zu ihren Wurzeln 
zu führen, vielfach 
aber nicht die  (finanziellen) Möglichkeiten 
gehabt, um die im kontroversen zweiten Teil 
eingeschlagenen Kursänderungen radikal 
zu korrigieren. Die Charakter- und Inventar-
Menüs wurden nahezu vollständig übernom-
men, neue Fähigkeiten kaufen wir immer 
noch mit Ruhm, im Kampf heilen wir uns 
weiterhin mit Rum, als Transportmittel dient 
nach wie vor ein Schiff nebst Crew. Insge-
samt wirkt Risen 3 wie eine überarbeitete 
und europäisierte Version des Vorgängers. 
Je nach Blickwinkel kann man das mit eini-
ger Berechtigung großartig finden – oder 
mit genau der gleichen Berechtigung über 
gewisse Ermüdungserscheinungen klagen. 

In seinen lichten Momenten jedenfalls spielt 
sich Risen 3 haargenau so, wie Serienfans 
das erwarten und wertschätzen. Wenn wir 
beispielsweise über die Donnerinsel Taranis 

streifen, hier eine Höhle entdecken, dort 
ein Kraut aufsammeln, da drüben einen 
Schatz heben, hinter der nächsten Biegung 
in eine Horde Scavenger laufen und uns 
dabei keine penetranten Questhilfen aus 
der Immersion reißen, dann sind wir dank-

bar, dass es Rollenspie-
le wie dieses Risen 3 
überhaupt noch gibt. 
Auch wenn die Spiel-
welt nicht zusammen-
hängt, kann man sich 

wunderbar in ihr verlieren, kann sich auf 
Bänke setzen, aus Holzfässern trinken, Erz 
abbauen, Fleisch braten, Schnaps brennen, 
Tränke brauen, Schwerter schmieden. Wem 
diese Immersion wichtiger ist als eine gute 
Story, der wird in Risen 3 ebenso versinken 
wie im ersten Risen und den alten Gothic-
Teilen, wird sich nach einer durchgespielten 
Nacht fragen, wo die Zeit geblieben ist – 
und weiterspielen, nur noch fünf Minuten. 
Gleichzeitig aber ist Risen 3 ein bemerkens-
wert bodenständiges Spiel, es überrascht 
nicht, wagt nichts. So sind sie eben, die Spie-
le von Piranha Bytes, kann man sagen und 
sich darüber freuen. Man kann aber auch 
feststellen, dass man das gleiche Spiel in-
zwischen einmal zu oft gespielt hat.

Gerade deshalb ist es schade, dass Piranha 
Bytes es immer noch nicht versteht, eine so 



49GameStar 08/2014 Als Pidgin-Sprachen bezeichnet man vereinfachte Behelfssprachen, wie sie im Kolonialzeitalter zum Beispiel in Afrika entstanden.

Die Beta-Version von Risen 3 er-
reichte uns erst kurz vor Redaktions-
schluss. Genug Zeit, um das Rollen-
spiel ausgiebig zu spielen. Aber zu 
wenig für einen fundierten Test mit 
mehreren Testern. Und auch zu we-
nig für eine seriöse Wertungsprog-
nose. Den abschließenden Test mit 
Wertung lesen Sie daher in der kom-
menden Ausgabe oder alternativ ab 
Mitte August auf GameStar.de. Ein 
umfangreiches Test-Video ist eben-
falls schon in Arbeit. 

!
Keine Wertung?

Die Gnome sind  
großes Kino 

BETATEST Rollenspiel

liebevoll gestaltete Spielwelt mit einer pa-
ckenden Geschichte zu untermauern. Wür-
de die Handlung von Risen 3 mitreißen, 
spannende Themen aufgreifen oder mit tat-
sächlich überraschenden Wendungen ver-
blüffen, wir würden das Spiel rundweg 
empfehlen, auch wenn es mechanisch mit-
unter auf der Stelle tritt. Aber das tut sie 
nicht. Schon die Prämisse klingt spannender, 
als sie erzählt wird: Bei der Suche nach ei-
nem legendären Schatz wird unser namen-
loser Piratenheld von einem Schattenlord 
getötet. Seine Crew begräbt die Leiche am 
Strand, wo sie drei Wochen später von ei-
nem gewissen Bones (siehe Kasten) wieder 
ausgebuddelt und zum Leben erweckt wird. 
Der Schattenlord, so erklärt Bones dem be-
merkenswert stoischen Helden, habe ihm 
den Geist gestohlen, und das müsse man 
dringend rückgängig machen, wenn er sei-
ne Seele nicht restlos an das Schattenreich 
verlieren wolle. Das könnte der Auftakt zu 
einer sehr persönlichen Story über den Ver-
lust der Menschlichkeit sein, aber Risen 3 
macht aus diesem spannenden Motiv so 
gut wie gar nichts. Würde der Held nicht in 
unregelmäßigen Abständen von Alpträu-
men heimgesucht werden, ihm könnte die 
prekäre Situation kaum gleichgültiger sein, 
von Dringlichkeit oder glaubhafter Sorge 
fehlt jede Spur. Unter dem Strich bleibt so 
ein ungewöhnlich farbloser Protagonist, der 
keinerlei Persönlichkeit besäße, wenn er 
nicht gelegentlich mal »Scheiße« sagen 
dürfte. Es existiert zwar ein Moralsystem, 
bei dem wir je nach Antwort und Vorge-
hensweise Seelenpunkte erhalten oder ver-

lieren, bloß spielt das keine tragende Rolle 
und bleibt geradezu sträflich ungenutzt. 
Spiele wie Mass Effect oder The Witcher er-
lauben moralische Entscheidungen, um ih-
ren Figuren eine Persönlichkeit zu verleihen 
und den Spieler am Formen dieser Persön-
lichkeit aktiv teilhaben zu lassen. In Risen 3 
bleiben sie meist reiner Selbstzweck. Okay, 
immerhin soll es für Gutmenschen und 
Dreckskerle unterschiedliche Endsequen-
zen geben. Die haben wir bislang aber noch 
nicht gesehen.

Wo wir gerade bei Mass Effect und The Wit-
cher sind: Im Vergleich mit solchen Titeln 
zieht Risen 3 bei der Dialogregie natürlich 
notgedrungen den 
Kürzeren, die Gesprä-
che werden statisch 
inszeniert, die gele-
gentlichen Animatio-
nen wirken hölzern, 
hier merkt man, dass kein Budget in drei-
stelliger Millionenhöhe zur Verfügung 
stand. Aber: Die Dialoge sind ausgezeichnet 
vertont und – von einigen Aussetzern ein-
mal abgesehen – sehr gut geschrieben, im-
mer mal wieder ertappen wir uns beim 
Schmunzeln, auch wenn der typisch derbe 
Humor nicht ständig zündet und bisweilen 
bemüht wirkt. Außerdem gelingt es Risen 3, 

zumindest manchen Nebenfiguren jene 
Persönlichkeit einzuhauchen, die dem Hel-
den abgeht. Die zahlreichen Gnome mit 
 ihrem herzzereißend niedlichen Pidgin-Dia-
lekt etwa sind ganz, ganz großes Kino.

Risen 3 ist – auch das kennt man aus den 
Vorgängern – nicht unbedingt ein Rollen-
spiel für Genre-Einsteiger, sondern für Sich-
Reinfuchser, es belohnt jene Spieler, die 
auch den letzten Winkel erkunden, das letz-
te Monster erledigen und sich allenthalben 
diebisch darüber freuen, wenn ihr Journal 
vor lauter unerledigten Aufgaben aus allen 
Nähten platzt. Sinnbildlich dafür steht die 
Struktur des Spiels mit seinen insgesamt 

drei Fraktionen, von 
denen wir uns pro 
Durchgang aber nur 
einer anschließenden 
dürfen. Freilich könn-
ten wir also schnur-

stracks zu den Wächtern, Dämonenjägern 
oder Piraten laufen, ihre Aufnahmequests 
erledigen und dann mit der Hauptstory wei-
termachen. Bloß würden wir dabei einen er-
heblichen Teil des Vergnügens verpassen, 
denn jede der drei großen Fraktionsinseln 
bietet rund acht bis zehn Stunden Spielzeit, 
ist randvoll gepackt mit Quests und Ge-
heimnissen und besonderen Orten. Vieles 

Mit einem Begleiter (hier einem Höllenhund) kämpft es sich spürbar 
einfacher, weil er die Aufmerksamkeit der Gegner auf sich lenkt. 

Dieser Geselle klaut unserem Helden zu Spielbeginn die Seele. 
 Warum? Das bleibt eine ganze Weile lang sein Geheimnis. 

Auf der Donnerinsel Taranis haben die Magier ihr Lager aufgeschlagen. Die Landschaft ist 
malerisch-mitteleuropäisch, insgesamt fährt Risen 3 das Karibik-Flair spürbar zurück.
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davon müssen wir nicht erledigen, manche 
Abschnitte sind in guter Serientradition so-
gar bewusst darauf ausgelegt, dass wir zu 
einem späteren Zeitpunkt noch einmal wie-
derkommen. An die Hand nimmt uns das 
Spiel dabei nie, und es sagt uns auch nicht, 
wohin wir gehen sollen. Kriegen wir irgend-
wo aufs Maul, dann müssen wir schon 
selbst rausfinden, ob 
das Gebiet momentan 
noch zu schwierig für 
uns ist – oder ob wir 
uns bloß dämlich an-
stellen. Die grassie-
rende Tutorialepidemie hat offenbar noch 
nicht alle Studios erreicht, und beim Spielen 
von Risen 3 merkt man, wie befriedigend es 
ist, wenn man zur Abwechslung mal nicht 
wie ein Trottel behandelt wird, wenn sich 
die Questführung auf das Wesentliche be-
schränkt und Schnellreisepunkte nicht in-
flationär ausgeschüttet werden, sondern 
manuell freigeschaltet werden müssen – 
was sich im Anschluss wie eine wohlver-
diente Belohnung anfühlt. 

Entscheidend für die Qualität des Spiels und 
unsere endgültige Wertung wird aber auch 
sein, inwiefern sich die drei Fraktionen spie-
lerisch unterscheiden – und ob sie für einen 
hohen Wiederspielwert sorgen. Wie etwa 
wirken sie sich auf den Einsatz von Magie 
aus? Wie gut sind die fraktionsinternen Fä-
higkeiten und Zaubersprüche ausbalan-

ciert? Wie komplex 
und spannend fallen 
die fraktionsexklusi-
ven Quests aus? Die-
se Fragen lassen sich 
nach einem Durch-

gang schlechterdings nicht abschließend 
beurteilen, nicht bei einem so komplexen 
Rollenspiel wie Risen 3. Dafür muss man 
sich Zeit nehmen, muss ausprobieren, muss 
auch den letzten Winkel erkunden und das 
letzte Monster erledigen. Gleiches gilt für 
das freie Charaktersystem, das sich zwar 
merklich am Vorgänger orientiert, Fern-
kampfwaffen nun aber eine höhere Bedeu-
tung beimisst, weil sie nicht mehr konse-
quent von Abklingzeiten betroffen sind. Wie 

gewohnt steigern wir die insgesamt acht 
Hauptattribute wie Nahkampf, List, Magie 
oder Fingerfertigkeit mit gesammeltem 
Ruhm (also Erfahrungspunkten), hinzu kom-
men noch weit mehr als 50 spezielle Fähig-
keiten, die wir in der Regel mit Gold bei ei-
nem Trainer kaufen müssen und die teils 
festgelegte Schwellenwerte voraussetzen. 
Darunter sind essenzielle Skills wie das Kon-
tern, aber auch die drei Magiefähigkeiten 
(Kristallmagie, Runenmagie und Voodoo) 
sowie viele optionale Kleinigkeiten: vom 
Ausweiden über das Tränkebrauen, vom 
Schnapsbrennen bis hin zur höheren Effek-
tivität beim Schürfen von wertvollen Edel-
metallen. Die potenziellen Tücken dieses 
Systems bemerken wir beispielsweise beim 
Schlösserknacken: Da treiben wir unseren 
entsprechenden Skill mühsam in die Höhe, 
finden aber in fast jeder kunstvoll verrie-
gelten Truhe nur enttäuschend wertlosen 
Plunder. Ein Problem, das auch schon den 
Vorgänger plagte. Hoffentlich kriegt Piran-
ha Bytes die zahlreichen Kisten bis zur Re-
leaseversion noch mit lohnender, weil hand-
platzierter Beute gefüllt.

Die Tücken des Kampfsystems dank über-
mächtiger KI-Begleiter wiederum haben 
wir eingangs schon erwähnt. Grundsätzlich 
funktioniert das neue System aber ordent-
lich: Mit einem kurzen Linksklick lösen wir 
eine schnelle Attacke aus, klicken wir da-
nach im richtigen Moment noch einmal, 
entsteht ein Kombinationsangriff. Halten 
wir die linke Maustaste hingegen, führt der 
namenlose Held eine schwere Attacke aus – 
macht viel Schaden, lädt aber förmlich zu 
schnellen Gegenangriffen ein. Die rechte 
Maustaste ist dem Parieren vorbehalten, 
doch das wird in der gespielten Betaversion 
erst auf dem höchsten der insgesamt drei 
Schwierigkeitsgrade notwendig, Ausweich-
rollen sind in der Regel effizienter. Berauben 
wir einen Gegner nämlich seiner Ausweich-
möglichkeiten – etwa, indem wir ihn mit 
dem Rücken an eine Felswand drängen –, 
wird der Kampf zum Kinderspiel, wir kön-
nen den armen Tropf dann nahezu gefahr-

Wer die Risen-Serie kennt, wird sich im dritten Teil über zahlreiche Wiedersehen mit alten Bekannten freuen. Prinzipiell muss man die Vorgänger 
aber nicht gespielt haben, um die Geschichte von Risen 3 zu verstehen. Gelegentlich sind entsprechende Vorkenntnisse aber sehr hilfreich.

Ein Wiedersehen mit alten Bekannten

Die kleptomanischen Gnome mit ihrer niedlichen Kindersprache (»Ich 
hab mein Dingi verloren!«) besitzen wieder eine eigene Insel. 

Behandelt Spieler 
nicht wie Trottel 

Bei unserem ersten Begleiter handelt es sich um einen gewissen Bones. 
Der Schamane war schon in Risen 2 ein Teil der Heldencrew. 

BETATEST Rollenspiel

Der Drachensnapper links findet unseren namenlosen Helden zum Anbeißen. Seinen Artgenos-
sen rechts haben wir mit einem Zauber wiederbelebt, er kämpft jetzt kurze Zeit für uns.

los zu Tode klicken. Umgekehrt klappt das 
allerdings auch, also Rücken weg von Fels-
wänden! Positiv fällt auf, dass insbesonde-
re Tiere und Monster unterschiedlichen 
Angriffsmustern folgen und wir unsere Tak-
tik immer wieder variieren müssen. An die 
Komplexität eines Gothic 2 mit seinen Pfeil-
tasten-Manövern kommt das System von 
Risen 3 allerdings nie heran.

Apropos Felswände: Wenn unser Held eine 
davon erklettern soll (was ausschließlich an 
vorgebenenen Stellen möglich ist), dann of-
fenbart sich alsbald die letzte Tücke der Be-
taversion: Clipping-Fehler. An manchen 
Kanten klettern wir kurzerhand in den Fels 
hinein, an anderen zieht sich der Protago-
nist wie anatomisch vorgesehen hinauf. 
Auch beim Springen clippen wir immer mal 
wieder in Objekte. Ansonsten hinterlässt 
Risen 3 einen optisch gepflegten, wenn-
gleich technisch veralteten Eindruck. Die 
hohe Weitsicht beispielsweise kann nicht 
ganz kaschieren, dass interaktive Objekte 

Ich bin dann 
mal weg  
Jochen Gebauer
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Ich muss gestehen: Der Prolog von Risen 3 
hat mich fürchterlich gelangweilt. Schon 
wieder Piratenschatz, schon wieder Karibik, 
schon wieder Palmen: Das alles fand ich 
schon im Vorgänger deplatziert – nicht weil 
ich prinzipiell was gegen das Setting hätte, 
sondern weil offensichtlich wurde, dass es 
den Stärken von Piranha Bytes nicht in die 
Karten spielt. Gerade die Gothic-Serie lebte 
von ihrem dreckig-derben Charme, von ih-
rer konsequenten Weigerung, High-Fanta-
sy-Klischees zu bedienen. Und plötzlich: 
bunt! Kitsch! Piraten aus dem Playmobil-
Katalog! Das wollte ich nicht spielen, das 
brach mir als Fan der ersten Stunde (mein 
allererster professioneller Spieletest über-
haupt war Gothic 1) beinahe das Herz. 

Ich muss ebenfalls gestehen: Nach dem 
langweiligen Einstieg hat mich Risen 3 auf 
jene typische Weise gepackt, die guten Pi-
ranha Bytes-Spielen eigen ist. Die lahme 
Story? Ach, was soll’s, ich habe eine riesige 
Welt zu entdecken, mein Journal platzt aus 
allen Nähten, ich muss dringend mal das 
Waffenschmieden lernen ... oh, ist das eine 
Höhle? War ich da schon? Gibt’s da viel-
leicht Erz? Und ehe ich es mich versehe, 
sind acht Stunden gespielt, ich habe das 
Waffenschmieden immer noch nicht ge-
lernt (aber Erz hab ich! Gott, hab ich Erz!)  
und ... oh, ist das eine Höhle? 

Vom ganz großen Wurf ist Risen 3 zwar 
mindestens eine spannende Geschichte 
entfernt, aber versöhnt bin ich trotzdem. 
Weil sich Piranha Bytes auf das besinnt, 
was sie am besten können: eine Welt zu er-
schaffen, wie es sie so in keinem anderen 
Spiel gibt. Mit Ecken und Kanten, aber auch 
mit viel Charme und Liebe zum Detail. Ge-
wisse Ermüdungserscheinungen kann ich 
trotzdem nicht leugen. Beim nächsten Spiel 
wird’s wirklich Zeit für was neues. Oder 
was neues altes. Gothic 4, ja das wäre was. 

und manche Gegner bisweilen noch nach-
träglich in den Speicher geladen werden 
und entsprechend plötzlich aufploppen. Die 
Pracht eines The Witcher 3 war von einem 
kleinen Team aus Essen aber auch nicht zu 
erwarten, dem es immerhin gelingt, aus 
den eingeschränkten Mitteln immer wieder 
pittoreske Momente und wunderschöne 
Landschaftsstimmungen zu zaubern. 

Eine Grafikbombe muss Risen 3 aber ohne-
hin nicht sein. Es muss lediglich jene Fans 
versöhnen, die der Überzeugung waren, dass 
sich die Serie mit dem Vorgänger viel zu 
weit von ihren Wurzeln entfernt habe. Und 
genau das tut es: weniger Palmen und Pira-
ten, mehr Immersion, mehr Spielwelt, mehr 
Freude am Entdecken und Eintauchen. Nein, 
Risen 3 ist kein Gothic, auch wenn sich Pi-
ranha Bytes redlich bemüht, die Seele der 
Vorgängerserie einzufangen. Aber ein gu-
ter, würdevoller Abschluss der Risen-Serie 
ist es allemal. Und auf zwei Testsystemen 
nicht ein einziges Mal abgestürzt.  JG

BETATEST Rollenspiel

Die einzelnen Inseln steuern wir wie im Vorgänger mit dem Schiff an. Hier versammeln wir 
auch nach und nach unsere Crew und wählen optional einen Begleiter für den Landgang aus. 
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52 GameStar 08/2014Schon die ersten Divinity-Spiele sollten rundenbasiert laufen, aber kein Publisher ließ sich darauf ein.

Divinity 
Original Sin
Dass es sowas noch gibt: Original Sin  begeistert mit alten Rollenspieltugenden, 
anspruchsvollen Rundenschlachten und  einer völlig freien Spielwelt.  Von Maurice Weber

Genre: Rollenspiel Publisher: Daedalic Entertainment Entwickler: Larian Studios (Divinity: Dragon Commander, GS 09/13: 81 Punkte)   
Termin: 30.6.2014 Spieler: 1-2 Sprache: Deutsch, Englisch, Französisch, Polnisch, Russisch Preis: 40 Euro 

Auf DVD: Test-Video

!
Wo kaufen?
Die Ladenversion von Divinity: Origi-
nal Sin muss mit einem kostenlosen 
Steamkonto verknüpft werden. Da-
nach darf man das Spiel auch offline 
spielen, aber nicht mehr weiterver-
kaufen. Online lässt sich Original Sin 
entweder direkt über Steam kaufen 
oder auf GoG.com. Die GoG-Version 
kommt ohne Kopierschutz aus, aller-
dings kann der Koop hier nur über 
ein lokales Netzwerk oder eine IP-
Adressen-Verbindung gespielt wer-
den, eine Lobby fehlt.

TEST Rollenspiel

a stehen sie also, unsere 
vier wackeren Helden ge-
gen eine Horde untoter 
Bogenschützen und ein 
Skelett mit einer riesigen 
Bombe auf dem Rücken. 

Was tun? Wir könnten vielleicht erst ein-
mal einen Regentanz aufführen, um dem 
Sprengskelett die Lunte zu löschen. Die 
durchnässten Feinde wären dann anfälliger 
für ein paar wohlplatzierte Einfriersprüche. 
Oder noch besser: Wir lassen einen Blitz auf 

die Regenwasser-Pfützen unter ihren Füßen 
los und lähmen damit alle auf einen Streich. 
Aber auch da fehlt irgendwo noch der letzte 
Kick. Also vielleicht doch kein Regenzauber. 
Moment, hatten wir nicht in der Nähe ein 
paar Ölfässer gesehen? Die lassen wir per 
Teleportzauber kurzerhand mitten in unse-
re Feinde fallen und werfen dann einen ma-

gischen Funken in die Öllache. Der brennen-
de Boden wäre so schon verheerend genug, 
aber besonders dem Kerl mit der Bombe 
bekommt er überhaupt nicht. Tschüss Bo-
genschützen, tschüss Skelett! Es hätte 
noch Dutzende andere Strategien und Zau-
berkombinationen gegeben, denn Divinity: 
Original Sin ist ein Rollenspiel der Freiheit. 

für spielerische Freiheit Gold-Award

87

Der Regenzauber gehört zu den vielfältigsten Waffen in unserem Arsenal, wir können 
damit Flammen löschen, Pfützen zum Einfrieren erzeugen oder Feuerfeinde schwächen.

In Hiberheim retten wir einen Erd-Elementar-Revoluzzer vor der Tyrannei der Schneemänner.
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TESTRollenspiel

Und das nicht nur in den rundenbasierten 
Kämpfen: Viele Aufgaben lassen sich auch 
durch Überzeugungskraft oder Schleiche-
rei lösen, außerdem warten in der riesigen 
Welt unzählige vergrabene Schätze und 
geheime Dungeons. Vor allem aber lässt 
uns das Spiel die Freiheit, all das zu entde-
cken, ohne uns an die Hand zu nehmen – 
weshalb wir natürlich auch die Freiheit ge-
nießen, böse auf die Nase zu fallen.

Schon bei der Charaktererstellung haben 
wir jede Menge Spielraum, zumal wir uns 
gleich zwei Hauptfiguren basteln. Im Lauf 
des Spiels stocken wir unsere Gruppe dann 
noch mit bis zu zwei Begleitern auf. Diese 
Vierertruppe steuern wir entweder alleine 
oder wir laden einen Freund ein und über-
lassen ihm die Hälfte – Original Sin lässt 
sich vollständig im Koop durchspielen. In je-
dem Fall entwickeln wir unsere Helden völ-

lig ohne typische Klassenbeschränkungen. 
Selbst wenn wir als Schwertkämpfer losle-
gen, können wir später immer noch Magie 
lernen und einen Kampfmagier züchten. 
Dazu steigern wir klassische Attribute wie 
Stärke und Intelligenz und verteilen Fähig-
keitspunkte auf unterschiedliche Diszipli-

nen wie Einhandwaffen oder die verschie-
denen Magieschulen. Zauber und andere 
Spezialangriffe lernen wir aus Büchern, die 
jeder Held mit der nötigen Punktzahl in der 
zugehörigen Disziplin lesen kann. Außer-
dem sollten wir auch Fertigkeiten wie Ta-
schendiebstahl, Charisma oder Handwerk 
mit ein paar Pünktchen bedenken – die hel-

fen uns zwar nicht im Kampf, machen uns 
den Weg durch die Welt aber doch um eini-
ges leichter. Zuletzt gibt es noch Spezialta-
lente mit teils gravierenden Auswirkungen. 
»Tierfreund« etwa lässt uns mit der Fauna 
sprechen und »Glaskanone« gibt uns dop-
pelt so viele Aktionen pro Zug im Kampf, 
halbiert aber unsere Lebenspunkte. Kurz ge-
sagt, in Original Sin kann sich jeder genau 
seinen Traumhelden austüfteln und dabei 
an Dutzenden Schrauben drehen – herrlich!

Steht das Heldenduo, ziehen wir los in die 
Stadt Cyseal. Als sogenannte Quelljäger, 
eine Art Inquisition für verbotene Quellma-
gie, sollen wir hier einen magischen Mord-
fall untersuchen. Obendrein haben sich die 
üblichen Verdächtigen aus Orks, Untoten 
und finsteren Kultisten in der Umgebung 
breitgemacht. In Wirklichkeit steckt aber 
noch viel mehr dahinter, es geht – logisch – 

Per Blitzschlag setzen wir Wasserflächen unter Strom, um alle Feinde (und Freunde!) darin zu lähmen. Geht übrigens auch mit Blutlachen.

Charakterentwicklung 
ohne Schranken

Neben Steinschlägen und Erd-Elementaren gehört auch Gift zum Arsenal eines 
Erdmagiers. Das können wir dann wiederum mit Feuerzaubern entflammen.

Ein Feuerball sprengt Hindernisse aus dem Weg und Feinde in die 
Luft – besonders, wenn sie neben einer Ladung Ölfässer stehen.
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Endlich!

Jochen Gebauer
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Als Rollenspielkind der 90er habe ich mich 
Hals über Kopf in dieses Divinity verliebt. 
Es weckt genau die richtigen Erinnerungen 
an Klassiker wie Baldur’s Gate 2, Planescape: 
Torment, Ultima 7 oder die frühen Fallout-
Teile, spielt sich bei aller Nostalgie aber nie 
altmodisch, sondern zeitlos. Nach ein paar 
Stunden bin ich hoffnungslos in der riesi-
gen Welt versunken, auch wenn der be-
mühte Humor meinen Geschmack mit be-
merkenswerter Konsequenz verfehlt. Das 
ist neben der schleppenden Hauptstory 
aber mein einziger Kritikpunkt an einem 
schlicht großartigen Rollenspiel. Umso be-
dauerlicher ist es, dass solche Spiele in der 
vermeintlich modernen Zeit nur noch von 
unabhängigen Studios und mit finanziel-
ler Fanhilfe entwickelt werden können. Es 
bliebe zu wünschen, dass der Erfolg von 
Original Sin auch an den großen Publishern 
nicht spurlos vorbeigeht. Doch so lange 
sich Serienaufgüsse wie geschnitten Brot 
verkaufen, wird das wohl ein frommer 
Wunsch bleiben. Aber genug gemeckert. 
Ich habe eine Welt zu entdecken.

TEST Rollenspiel

ums drohende Ende der Welt, und nur wir – 
logisch – Auserwählte können es noch ab-
wenden. Bis die Geschichte dann trotzdem 
mal aus dem Fantasy-Klischeekäfig aus-
bricht, vergeht eine ganze Weile, und voll-
ends mitreißen konnte sie uns nie so recht. 
Das liegt auch daran, dass wir zu kaum ei-
ner Figur eine echte Beziehung aufbauen. 
Für unsere Heldengruppe stehen zwar Dut-
zende mögliche Begleiter zur Wahl, aber ge-

rade mal zwei von ihnen haben überhaupt 
eigene Dialoge oder Persönlichkeitszüge – 
kein Vergleich zur bunten Besetzung eines 
Baldur’s Gate 2 oder Planescape Torment. 
Und auch diese zwei bleiben die meiste Zeit 
arg einseitig. Die Ex-Quelljägerin Madora 
zum Beispiel sieht in jedem Schatten (und 
jeder kuscheligen Miezekatze) garstige 
Quellenteufelei und gibt fast das gesamte 
Spiel wenig anderes von sich als einen ab-
surden Verdacht nach dem anderen – an-
fangs noch ganz witzig, bringt uns ihr Ge-
plapper bald nur noch zum Gähnen. Später 
erfahren wir zwar immerhin in einer Extra-

Quest, warum sie so paranoid durch die 
Welt stapft, zu einer wirklich interessanten 
Figur macht sie das aber auch nicht mehr.

Während wir uns aber so auf der Suche 
nach ersten Mordfall-Indizien durch Cyseal 
tasten, entdecken wir die eigentliche Stärke 
von Original Sin: die unglaublich reichhalti-
ge Spielwelt. Es ist keine Welt, in der wir 
schnellstmöglich der Haupthandlung fol-
gen, sondern eine Welt, die vor allem durch 
ihre zahllosen Nebengeschichten zum Le-
ben erwacht. Da will eine melancholische 
Muschel zurück ins Meer geworfen werden, 
ein Lasttier fleht uns an, seinen grausamen 
Meister abzustechen, oder ein herzenskran-
ker Troll sehnt sich nach weiblicher Gesell-
schaft. Wie von der Divinity-Reihe gewohnt 
nimmt sich auch Original Sin keineswegs 
bierernst, sondern schwelgt in seinem ab-
gedrehten Humor. Genauso oft wie wir la-
chen, müssen wir aber richtig schwierige 
Entscheidungen fällen. So treffen wir zum 
Beispiel auf einen Geist, der zu Lebzeiten 
aus Eifersucht das Schiff seiner Geliebten 
versenkte und dies nun auf ewig bereut – 
überzeugen wir den Geist der Herzensdame, 
ihm zu verzeihen, oder hat er seine Strafe 
verdient? In solchen Fällen kann jede unse-
rer beiden Hauptfiguren eine eigene Mei-

Questgeber: Trolle, 
Lasttiere, Muscheln

Mit Feuerzaubern und einem beschworenen Eis-Elementar stellen wir uns einer Spinnenkönigin und ihrer Brut.

Das beschworene Eis-
Elementar haben wir 
der Königin vorgesetzt, 
um ihre Beißer nicht 
selbst abzukriegen.

Um die riesige Spin-
nenkönigin kleinzu-
kriegen, haben wir 
unter ihr ein Feuer 
entzündet und sie in 
Brand gesteckt.

Wenn wir die Eier der Königin nicht 
schnellstmöglich platzen lassen, 
schlüpft daraus Spinnennachwuchs.

Die Königin hat ihr Gift über 
das Schlachtfeld versprüht, da-
von sollten wir uns fernhalten. 
Wenn wir sie aber selbst in die 
Pfützen locken, könnten wir sie 
per Feuerball in die Luft jagen. 
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Dialoge: Mit ausreichend hohem Charisma-
Wert schwatzen wir den Figuren oft wichti-
ge Geheimnisse ab oder umgehen Kämpfe.

Entdeckung: Ein guter Wahrnehmungswert 
sorgt dagegen dafür, dass wir so allerlei 
vergrabene Schätze ausbuddeln dürfen.

Rätsel: Immer wieder müssen wir auch 
Schalter- und Plattenrätsel lösen. Die arten 
aber oft in stupides Rumprobieren aus.

Aus dem Alltag 
eines Abenteurers

TESTRollenspiel

Schätze, und nur wer die gesamte Karte ab-
grast, findet alle geheimen Dungeons. Ori-
ginal Sin lotst uns aber nie, sondern fordert 
unseren eigenen Entdeckertrieb – wenn wir 
was Cooles verpassen, weil wir nicht genau 
hinschauen, sind wir selbst schuld. Umso 
triumphaler ist dafür das Hochgefühl, wenn 
wir eben doch ein clever verstecktes Ge-
heimnis zutage fördern. Außerdem lädt die 
Welt zu kreativen Spielereien ein: Fast jedes 
Objekt lässt sich bewegen (vielleicht ist un-
ter dieser Truhe ja eine Falltür versteckt?), 
fast alles lässt sich stehlen und verkaufen, 
wenn wir uns schlau genug anstellen. Oder 

zum Crafting verwenden. Aus Nägeln und 
einem Ast wird etwa eine provisorische 
Keule, und wer in den Minen Stahl abbaut, 
kann sich damit in der Schmiede eine hoch-
wertige Axt fertigen. Genauso lassen sich 
für die meisten Aufgaben unterschiedliche, 
aber immer nachvollziehbare Lösungswege 
finden. Kitzeln wir im erwähnten Mordfall 
beispielsweise durch unseren Charme neue 
Informationen aus den Verdächtigen heraus 
oder stibitzen wir ihnen ihre Schlüssel aus 
den Taschen und durchsuchen ihre Gemä-
cher nach Beweismaterial? Einzig die hake-
lige Bedienung dämpft die Entdeckerfreude: 
Unsere Helden stiefeln arg behäbig durch 
die Landschaft, das unübersichtliche Inven-
tar fließt schnell über vor Crafting-Zutaten 
und sonstigem Krimskrams, und die Kamera 
will besonders bei großen Höhenunter-
schieden nicht immer ganz wie wir. 

Die rundenbasierten Kämpfe steuern sich 
dafür leicht und intuitiv, genau wie bei der 
Geheimnisjagd wird uns aber auch hier 
nichts geschenkt. Das System ist eigentlich 
täuschend einfach: Jede Figur kriegt pro Zug 
eine bestimmte Menge Aktionspunkte. Die 
sind unsere einzige Ressource und werden 
zum Bewegen, Angreifen und Zaubern ge-
nutzt. Unglaublichen Tiefgang entfaltet 
Original Sin durch die endlosen Möglichkei-

ten, unsere verschiedenen Fähigkeiten und 
Elementarzauber kreativ zu kombinieren. 
Feindliche Flankenangriffe, Gelegenheitsat-
tacken und Dolchstöße in den Rücken zwin-
gen uns außerdem dazu, genau auf unsere 
Positionen zu achten. Eine ausgeklügelte 

nung abgeben und hat dann mit höherem 
Charisma-Wert eine bessere Chance, sich 
durchzusetzen. Diese Gruppengespräche 
glänzen vor allem im Koop, wo jeder Spieler 
seinen eigenen Kopf haben kann. Aber auch 
alleine macht es Spaß, seine beide Helden 
mit ganz unterschiedlichen Persönlichkei-
ten zu spielen – wer darauf aber keine Lust 
hat, kann auch einer der Figuren eine KI-
Persönlichkeit verpassen. In jedem Fall sind 
die Entscheidungsdialoge durchweg erst-
klassig geschrieben, statt einfachem Gut 
und Böse haben meist beide Seiten plausib-
le Argumente. Leider kommen die meisten 
Gespräche nur als stumme Textfenster da-
her, die zudem von gelegentlichen Überset-
zungspatzern geplagt werden. Eine um-
fangreiche Vertonung hätte hier noch 
deutlich mehr Atmosphäre erzeugt. Die we-
nigen vertonten Sätze wie die Hintergrund-
geräusche vom Marktschreier bleiben auch 
in der deutschen Version komplett in Eng-
lisch. Original Sin kann in Sachen Inszenie-
rung nicht wirklich glänzen, macht das aber 
durch seine cleveren Ideen mehr als wett.

Abseits der Quests gibt es in der riesigen 
Spielwelt nämlich noch viel mehr zu entde-
cken: Charaktere mit hohem Wahrneh-
mungswert stoßen vielleicht auf versteckte 

Zahllose kreative 
 Strategien

Die Rundenschlachten verlangen taktisches Geschick – hier stürzt sich der Feuerdämon direkt 
auf unsere verwundbaren Magier. Die sollten dann lieber schnell zurückweichen.

Kriegerin Madora greift 
die Königin aus der Flan-
ke an und senkt damit 
ihre Verteidigung.
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Altmodisch, 
aber fantastisch
Maurice Weber
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Divinity: Original Sin kann einen zu Beginn 
leicht überwältigen, besonders weil wir 
Rollenspiele dieser Art ja heute nicht mehr 
oft serviert kriegen. Die Charaktererstellung 
verlangt Einarbeitung, zu Beginn ist fast 
jeder Feind stärker als ich, und die Haupt-
quest gibt kaum Hinweise, wo es als Nächs-
tes hingehen soll. Da kommt schnell die 
Frage auf: Was soll ich denn eigentlich ma-
chen? Aber die einfache Antwort lautet: 
Was ich will! Jeder Feind lässt sich mit der 
richtigen Strategie besiegen, und die dafür 
notwendigen Werkzeuge kann ich mir im-
mer beschaffen – nur muss ich mir eben 
selbst überlegen, wie ich an sie rankomme, 
das Spiel kaut es mir nicht vor. Vielleicht 
klaue ich sie mir, vielleicht crafte ich sie, 
oder vielleicht spare ich, bis ich sie mir auf 
dem Marktplatz leisten kann. Die Welt folgt 
sehr nachvollziehbaren Regeln und über-
rascht mich trotzdem immer wieder damit, 
was ich denn tatsächlich alles machen 
kann. Und sie erwacht erst dann wirklich 
zum Leben, wenn ich sie auf eigene Faust 
erkunde. Nach einmaligem Durchspielen 
bin ich mir sicher, dass immer noch jede 
Menge Geheimnisse im Spiel schlummern, 
an denen ich blind vorbeispaziert bin. Ich 
habe also bestimmt noch einige weitere 
Abenteuerreisen vor mir – zumal Larian 
auch noch einen umfangreichen Editor bei-
gelegt hat, mit dem in Zukunft Spieler ihre 
eigenen Kampagnen basteln können.

Publisher

Entwickler

Sprache 

Ausstattung

Kopierschutz

Daedalic Entertainment
Larian Studios
Deutsch, Englisch, Französisch, 
Polnisch, Russisch
DVD-Box, 1 DVD
Steam / keiner (Box)

Divinity 
Original Sin

Rollenspiel

TERMIN  30.6.2014 PREIS  40 Euro USK  ab 16 Jahren

 Kampf Handwerk/Quests
 simpel komplex
 linear offene Welt
 Action Taktik
 einfach komplex

SPIELSTIL
CHARAKTER
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KÄMPFE
HANDLUNG
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ROLLENSPIELGENRE-CHECK

Å stimmiger Fantasy-Stil  Å vielfältige und atmosphärische 
Umgebungen  Å einfallsreiches Gegnerdesign   
Í aus der Nähe detailarm Í mäßige Animationen

Å großartiger Soundtrack  Å passende Kampfgeräusche   
Í fast keine Vertonung ...   
Í ... und wenn, dann nur auf Englisch

Å fordernd, aber fair  Å drei Schwierigkeitsgrade  Å Tutorial-
Dungeon  Å unterschiedlichste Vorgehensweisen  Í zu Beginn 
schwerer als gegen Ende  Í gelegentliche Trial&Error-Rätsel

Å Spielwelt mit glaubwürdigen Regeln  Å jede Menge 
Interaktionsmöglichkeiten  Å skurriler Humor   
Í schwache Inszenierung

Å intuitive Kampfsteuerung  Å Schnellreisepunkte   
Å freies Speichern selbst im Kampf  Í unübersichtliches 
Inventar  Í behäbige Charaktere  Í teils störrische Kamera

Å mindestens 50 Stunden Spielzeit  Å zahlreiche Geheimnisse 
und Nebenaufgaben  Å komplett im Koop spielbar  
Å mitgelieferter Editor

Å clevere Nebengeschichten  Å unterschiedliche Lösungswege  
Å Koop-Dialoge  Í Haupthandlung kommt zu langsam in Fahrt  
Í belanglose Begleiter  Í Übersetzungspatzer

Å völlig freie, klassenlose Entwicklung   
Å zahlreiche Fähigkeiten und Kombinationsmöglichkeiten   
Å Gesprächsentscheidungen beeinflussen Werte

Å anspruchsvolle Rundenkämpfe  Å großartige Elementar-
Interaktionen  Å jede Menge kreative Strategien möglich   
Å vielfältige Gegner mit eigenen Stärken  Í seltene KI-Aussetzer

Å fast alles lässt sich aufnehmen, bewegen, beeinflussen   
Å viel nützliche Beute  Å Crafting für Experimentierfreudige  
Í Waffen und Rüstungen unterscheiden sich nur geringfügig
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lassen hat, will man nicht mehr aus ihr fort.«
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SPIELMODI (SPIELER)  Koop-Kampagne (2)    
SPIELTYPEN  Internet, LAN   DEDICATED SERVER  Nein    
SERVERSUCHE  Intern   MULTIPLAYER-SPASS  50 Stunden
WERTUNG  Sehr gut
»Die Koop-Dialoge sorgen für ein einzigartiges Rollenspiel-Erlebnis.«

MULTIPLAYER

TEST Rollenspiel

Strategie wird selbst mit überlegenen Fein-
den fertig – und die Feinde sind uns fast im-
mer überlegen. Jeder Gegnertyp hat näm-
lich seine Besonderheiten: Eis-Elementare 
sind zum Beispiel nicht nur immun gegen 
Kältezauber, sie werden davon sogar noch 
geheilt. Ein besonders fetter Bossgegner 
springt gleich freudig zwischen verschiede-
nen Elementargattungen hin und her und 
zwingt uns von Runde zu Runde zum Um-
denken. Und dann sind da noch Todesritter, 
die gleich komplett unverwundbar sind, bis 

wir unter einigen Mühen den einzigen Zau-
berspruch zusammenschreiben, der gegen 
sie wirksam ist. Divinity: Original Sin lässt 
uns für unsere Siege tweilweise richtig ar-
beiten, macht sie dadurch aber umso süßer. 
Die Schwierigkeitskurve dürfte jedoch et-
was ausgewogener sein. Alternativ hätte 
Larian ein paar dezente Hinweise einbauen 
können, dass der soeben eingeschlagene 
Weg im sicheren Verderben oder zumindest 
in ultraschweren Kämpfen münden könnte. 
Wir hatten das gesamte Spiel über kaum ei-
nen härteren Kampf als gegen die Zombie-
Wildschweine im Wald von Cyseal, denen 
wir als Anfänger ohne viel Ausrüstung ge-
genübertraten. Später, nachdem wir gewis-
senhaft Erfahrung durch Dutzende Neben-
quests angehäuft hatten und uns im Spiel 
besser zurechtfanden, trieb uns nicht mal 
der mächtigste Dämon ähnlich viel Schweiß 
auf den Stirn wie die untoten Paarhufer.

Regelrecht süß präsentiert sich die Spiel-
welt: Dem derzeit üblichen grimmigen Fins-
ter-Realismus setzt Original Sin eine wun-

derschöne, knallbunte Märchenwelt 
entgegen. Ob nun belebte Stadt, lauschiger 
Wald oder verfallenes Heiligtum, jedes Ge-
biet sprüht nur so vor Liebe zum Detail und 
wird von einem absolut fantastischen 
Soundtrack untermalt (Serienkennern wer-
den die Töne sehr vertraut erscheinen). Nur 
die Charaktermodelle sehen aus der Nähe 
vergleichsweise klobig aus, aber sie glänzen 
dafür mit einfallsreichem, abgedrehtem De-
sign. So kämpfen wir nicht nur gegen 
furchteinflößende Dämonen, Elementarwe-
sen und klassische Untote, sondern auch 
gegen rumhüpfende Schneemänner, Ske-
lett-Hofnarren mit buntem Dudelsack und 
überdrehte Roboter-Hühnchen. Das ist viel-
leicht ein wenig gewöhnungsbedürftig, 
aber Divinity: Original Sin ist eben in vielen 
Bereichen ein Spiel, auf das man sich einlas-
sen muss. Es lohnt sich.  Maurice Weber

Eldorado für Entdecker

Mit der Zeit sammeln sich so viele Crafting-Zutaten und anderer Kram im Inventar, dass wir 
bestimmte einzelne Items nur noch mit Mühe und Adleraugen finden.
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Valiant Hearts 
The Great War
Ubisofts Zeichentrickaben teuer traut sich an ein mutiges Thema, ist aber leider 
kein mutiges Spiel. Der Download lohnt sich trotzdem.  Von Heiko Klinge

Genre: Action-Adventure Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montpellier (Rayman Legends, GS 11/13: 85 Punkte)   
Termin: 25.06.14 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 15 Euro 

Auf DVD: Test-Video

Sterbend im MG-Feuer gibt der Soldat einen (nicht besonders subtilen) Hinweis, wie sich das nächste Rätsel lösen lässt. 

TEST Action-Adventure

arl darf nicht sterben! Nicht nach allem, was wir mit ihm und für ihn 
durchgemacht haben. Für einen kurzen Moment ist es uns egal, dass 
Karls Notoperation nur aus einem simplen Reaktionsspielchen besteht, 
bei dem wir im richtigen Moment die angezeigten Knöpfe drücken müs-
sen. Doch dann scheitern wir, und es passiert etwas Schreckliches. Näm-
lich nichts. Valiant Hearts spult einfach kommentarlos die Zeit zurück 

und lässt uns ein weiteres Mal Hilfe leisten. Und wieder. Und noch 
einmal. So lange, bis wir endlich erfolgreich sind. So lange, bis aus 

der dramatischen Notoperation letzten Endes ein nerviges, 
unbedeutendes Quicktime-Event wird.

Das ist typisch für das Dilemma von Valiant 
Hearts. Es möchte uns mit dem Schrecken 
und der Sinnlosigkeit des Ersten Weltkrie-
ges ein enorm komplexes Thema vermit-
teln, wählt dafür aber einfachste Mittel. Ein 
schwieriger Balanceakt, der aber trotz redli-
chem Bemühen leider nur teilweise gelingt. 

Karl ist Deutscher, lebt aber in Frankreich – 
der Liebe wegen. Ein glückliches Leben, bis 
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Mehr als ein 
Spiel
Heiko Klinge
Chefredaktion
heiko@gamestar.de

Selten hat mich ein Spiel so betroffen ge-
macht. Mit einfacher Comic grafik lässt es 
mich den Schrecken des Krieges intensiver 
erleben als sämtliche Militär-Shooter der 
vergangenen Jahre. Weil Valiant Hearts 
eben nicht nur die Schlachten thematisiert, 
sondern auch und vor allem deren Folgen. 
Wie rette ich die Zivilisten vor dem Giftgas? 
Wie entkomme ich den mit Leichen über-
säten Kriegsgräben von Verdun? Interes-
santerweise ist Valiant Hearts spielerisch 
dann am besten, wenn es das Tempo raus-
nimmt und sich ganz auf seine Physik- 
und Kombinationsrätsel konzentriert.

Umso deplatzierter wirken da die Action-
sequenzen. Minutenlang mit einem Auto 
Hindernissen auszuweichen, war schon 
in den 80ern langweilig. Rein als Spiel be-
trachtet ist Valiant Hearts bestenfalls 
Durchschnitt. Aber es ist eben nicht nur 
ein Spiel, sondern eine interaktive und des-
halb nachhaltig wirkende Geschichtsstun-
de über eines der schwärzesten Kapitel 
der Menschheitsgeschichte. 

Im Feldlazarett haben wir einen Kloß im Hals. Wenn wir Baron von Dorf erblicken, ärgern wir uns über diesen grotesk überzeichneten Gegenspieler.

Anspruchslos und deplatziert: Anna leistet Erste Hilfe in Form simpler Quicktime-Events.

TEST Action-Adventure

zum verhängnisvollen Attentat von Sarajevo 
auf den österreichischen Thronfolger Franz 
Ferdinand am 28. Juni 1914. Ein Attentat, 
das in einer der schlimmsten Katastrophen 
der Menschheitsgeschichte mündet: dem 
Ersten Weltkrieg. Karl muss seine Frau Marie 
und seinen Sohn Victor verlassen, um – wie 
absurd – seine neue Heimat anzugreifen. 
Sein Schwiegervater Emile wird wiederum 
von der französischen Armee eingezogen. 
Neben Karl und Emile spielen wir außer-
dem noch den amerikanischen Fremdenle-
gionär Freddie, der den Tod seiner Frau rä-
chen will, sowie die belgische Sanitäterin 
Anna, die auf der Suche nach ihrem in den 
Kriegs wirren verschollenen Vater ist.

Valiant Hearts verknüpft diese vier Einzel-
schicksale zu einer rund sechs Stunden lan-
gen, fiktiven Geschichte, die jedoch fast 
ausschließlich an authentischen Kriegs-
schauplätzen der Westfront spielt. Als Emile 
erleben wir die Schlacht an der Marne und 
den Minenkrieg bei Vauquois, mit Anna 
retten wir Opfer aus den Trümmern der zer-
bombten belgischen Stadt Ypern, Karl las-
sen wir aus einem Kriegsgefangenenlager 
ausbrechen. Freddie ist hingegen an vor-

derster Front dabei, als in der blutigen 
Schlacht an der Somme zum ersten Mal 
Panzer eingesetzt werden.

Im Großen und Ganzen funktioniert dieser 
Spagat aus fiktiven Schicksalen und histo-
rischer Realität, auch wenn manche »Zu-
fallsbegegnungen« der Helden arg an den 
Haaren herbeigezogen sind. Aber meistens 
fiebern und leiden wir tatsächlich mit. Wir 

tun alles dafür, dass Karl vielleicht doch wie-
der zu Frau und Kind zurückkehren kann. 
Gleichzeitig spielt angesichts der vielen 
Grausam- und Sinnlosigkeiten dieses Krie-
ges aber auch immer das Entsetzen mit – 
obwohl oder gerade weil Valiant Hearts den 
Schrecken als stark abstrahierten Comic 
und ohne explizite Gewaltdarstellung in-
szeniert. Aber wenn wir mit der Fahne in 
der Hand und untermalt von klassischer 
Musik eine MG-Stellung stürmen und die 
Kameraden vor, hinter und neben uns wie 
die Fliegen sterben, dann berührt Valiant 

Hearts in seinen besten Momenten genau-
so sehr wie ein guter Antikriegsfilm. Mit 
 jedem der 27 Levels schalten  wir zudem 
 interessante Fakten, Fotos und Briefe zum 
Ersten Weltkrieg frei, die das gerade Erleb-
te in einen historischen Kontext setzen.

Die Geschichte von Valiant Hearts hat aller-
dings auch ihre schwachen Momente, und die 
hängen fast immer mit einem gewissen Ba-
ron von Dorf zusammen. Denn die Entwickler 
konnten es sich leider nicht verkneifen, einen 
durch und durch bösen und bis zur Karikatur 
verzerrten deutschen Gegenspieler einzubau-
en. Wenn von Dorf grimmig aus seinem über-
dimensionierten Panzer schaut und »Vorwärts 
Marsch!« brüllt, dann wird aus Der Soldat 
James Ryan plötzlich ein Inglourious Bas-
terds. Es ist ein unnötiger, unsensibler Fremd-
körper in einem sonst so sensiblen Spiel.

Stupides Autofahren
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Das schmerzt!

Andre Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Valiant Hearts tut mir im Herzen weh. Das 
Spiel packt mit dem Ersten Weltkrieg nicht 
nur ein ungewöhnliches Thema an, son-
dern scheut sich auch nicht, viele ernste 
Aspekte aufzugreifen: den ersten Gasan-
griff der Geschichte beispielsweise, oder 
das Schicksal von Kriegsgefangenen und Zi-
vilisten. Aber all diese Themen dienen dem 
Spiel nur als Bühnenbilder und halbgare 
Spielelemente für die Geschichten seiner 
vier Hauptfiguren. Die heißen Eisen werden 
durch Rührseligkeit und überzeichnete Co-
mic-Optik so weit abgekühlt, bis sie in der 
Eiswaffel serviert werden können. Nicht 
falsch verstehen: Dass Valiant Hearts auf  
drastische Gewaltdarstellung verzichtet, ist 
gut. Das gibt dem Spiel größere Freiheit, die 
Greuel des Krieges zu thematisieren, ohne 
geschmacklos zu wirken. Nur tut es das we-
nig und stiehlt sich zu oft aus der Affaire. Ja, 
das Finale ist mitreißend und die Charakere 
sind sympathisch. Aber die großteils platte 
Spielmechanik hätte mit mehr erzähleri-
schem Mut aufgewogen werden müssen.

Ein klassisches Rätsel: Erst müssen wir die Kanone reparieren, dann das richtige Ziel anvisieren.

TEST Action-Adventure

Auch spielerisch taucht uns Valiant Hearts 
in ein Wechselbad der Gefühle. Am besten 
funktioniert es immer dann, wenn wir dem 
Schrecken des Krieges mit Kombinationsga-
be entkommen müssen. Dazu setzen wir 
Gegenstände an den richtigen Stellen ein, 
lösen Schalterrätsel und kleinere Physik-

Puzzles. Das erinnert ein wenig an Limbo, 
ohne allerdings auch nur im Ansatz dessen 
Anspruch zu erreichen. Die Rätselareale um-
fassen meist nur wenige Bildschirme, die 
Lösung unseres Problems ist eigentlich im-
mer offensichtlich. Viel zu oft wiederholen 
sich die immer gleichen Abläufe: Ankunft, 
alle Figuren abklappern, abfragen was sie 
haben wollen und dann in der richtigen Rei-

henfolge die nötigen Gegenstände einsam-
meln. Sollten wir dabei doch mal länger als 
ein paar Minuten überlegen (war genau ein 
Mal der Fall), greift uns auf Wunsch die Hil-
fefunktion unter die Arme. Einzige kleine 
Besonderheit ist der herzzerreißend nied-
lich animierte Sanitätshund Walt, der un-
sere Helden von Zeit zu Zeit begleitet und 
dem wir einfache Kommandos geben dür-
fen (Apportier! Lenk ab! Leg den Schalter 
um!). Das ist alles weder innovativ noch 
sonderlich anspruchsvoll, aber trotzdem blei-
ben wir in den Rätselsequenzen motiviert 
und interessiert. Denn die Puzzles sind größ-
tenteils logisch und passend in die Geschich-
te eingebaut – wenn wir eingeschlossene 
Zivilisten aus einer zerbombten Ruine be-
freien müssen, ist es uns schlicht egal, wie 
banal das zu lösende Problem ist.

Jenseits der Rätsel bekommt Valiant Hearts 
jedoch ein Problem. Denn sowohl die ein-
gangs erwähnten Knöpfchen-drück-Opera-
tionen als auch die an deren Actionsequenzen 
sind nicht nur anspruchslos und mitunter 
unpassend, sondern häufig furchtbar lang-
weilig. Da fliehen wir in einem Auto und 
dürfen nichts anderes machen, als nach 
links oder rechts zu lenken, um Hindernis-
sen auszuweichen. Oder wir verstecken uns 
vor deutschen Suchpatrouillen, was letzten 
Endes nur bedeutet, im richtigen und stets 
komplett offensichtlichen Moment zum 
nächsten Gebüsch zu huschen. Auch in den 
glücklicherweise nur dosiert eingesetzten 
reinen Kampfabschnitten, in denen wir zum 
Beispiel mit einem Panzer deutsche Stellun-
gen angreifen, benötigen wir lediglich das 
richtige Timing und ein klein wenig Reakti-
onsvermögen. Da können die eigentlichen 
Geschehnisse um uns herum noch so dras-
tisch sein, das haben unzählige 2D-Spiele 
schon deutlich besser gemacht.

Aber am Ende, nach einem ebenso konse-
quenten wie emotionalen Finale, sind wir 
trotz  aller Schwächen im wahrsten Sinne 
des Wortes beeindruckt. Nicht wegen eines 
außergewöhnlichen Spiels, sondern wegen 
eines außergewöhnlichen Erlebnisses. Karls 
Geschichte werden wir jedenfalls so schnell 

nicht vergessen, so sehr uns die stupide 
Quicktime-Operation auch genervt hat. 
Denn Videospiele können eben viel mehr, 
als »nur« zu unterhalten.  HK
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62 GameStar 08/2014Den Ausdruck »Weltkrieg« gab es im Deutschen Reich bereits früher, 1904 etwa erschien der antibritische Roman »Der Weltkrieg«.

Der Antikrieg
Der Ausbruch des Ersten Weltkriegs jährt sich 2014 
zum 100. Mal, als Spieleszenario fristet der Konflikt 
jedoch ein Schattendasein. Woran das liegt – und 
warum es sich ändern sollte.  Von Michael Graf

Allerster 3D-Flugsimulator für 
Spiel automaten, es geht natürlich 
um die Jagd auf den Roten Baron. 
Entwickelt von Atari.

Red Baron (1980) The Great War 1914 (1983)

Eines der ersten rundenbasierten 
Weltkriegs-Strategiespiele auf 
dem C64, in dem man auf der Eu-
ropakarte Truppen verschiebt.

Blue Max (1983)

Doppeldecker-Ballerei für den C64, 
die wie viele andere Weltkriegs-
spiele indiziert wird. Erst 2010 
wieder vom Index gestrichen.

Diplomacy (1984)

Erste von mehreren Umsetzungen 
des gleichnamigen Brettspiels von 
Avalon Hill, in dem man eine 
Kriegspartei anführt.

TEST Special

m August 1914, vor genau 100 
Jahren also, verfasst der britische 
Autor H.G. Wells eine Artikelserie 
für Londoner Tageszeitungen, die 
er später im Buch »The War That 
Will End War« zusammenfasst, 

zu Deutsch: »Der Krieg, der den Krieg be-
enden wird«. Wells, bekannt für seine Ro-
mane Krieg der Welten und Die Zeitmaschi-
ne, schreibt über den Ersten Weltkrieg, seit 
Anfang August 1914 stehen sich die euro-
päischen Großmächte auf dem Schlachtfeld 
gegenüber, das Deutsche Kaiserreich und 
Österreich-Ungarn gegen Frankreich, Groß-
britannien und Russland. Der Konflikt, hofft 
Wells, werde die Deutschen in 
ihre Schranken weisen und Eu-
ropa endlich dauerhaften Frie-
den bringen. Doch der Krieg, 
der den Krieg beenden soll, wird 
zum geflügelten Wort – und 
zum grotesken Zerrbild. Der Ide-
alismus der Konfliktparteien 
versumpft im Matsch der Schüt-
zengräben, verstummt im Knat-
tern der Maschinengewehre, 
zerbröselt im Granatenhagel, 
erstickt im Giftgas. Der Erste 
Weltkrieg beendet den Krieg 
nicht, sondern hebt ihn auf eine 
neue Stufe, industrialisiert das 
Töten, zerfetzt Moral- und Lan-
desgrenzen. Als die Waffen im 
November 1918 endlich schweigen und 
sich der Pulverdampf lichtet, hat die Mate-
rialschlacht knapp zehn Millionen Solda-
tenleben gefordert, Hunger und Seuchen 
fielen weitere sechs bis sieben Millionen 
Zivilisten zum Opfer. Ein Kontinent ver-
harrt in Schockstarre: eine solche Barbarei, 

ausgerechnet im vermeintlich zivilisierten 
Europa? Der US-Diplomat George F. Kennan 
spricht später von der »großen, wegwei-
senden Katastrophe« des 20. Jahrhunderts. 
Doch trotz dieser historischen Tragweite 
wird der Erste Weltkrieg in Spielen kaum 
thematisiert. Wir begeben uns auf Ursa-
chenforschung, sprechen mit Entwicklern – 
und entdecken eine unerwartete Chance.

Bevor wir uns speziell dem Ersten Welt-
krieg widmen, fragt sich allerdings erstmal, 
wieso Spiele überhaupt reale Konflikte auf-
greifen. Ist es nicht makaber, dass wir uns 
vom millionenfachen Elend  unterhalten 

lassen? Professor Jörg von Brin-
cken, der an der Münchner 
Ludwig-Maxi milians-Universität 
Theaterwissenschaft lehrt und 
sich schwerpunktmäßig mit 
Spielen beschäftigt, erklärt: »Bei 
all ihrem realen Schrecken ga-
rantieren Kriege auch ein inten-
sives Spielgeschehen und Span-
nung. Da lauert an jeder Ecke 
ein Feind, und es gibt unter-
schiedliche Gegnerarten – zu 
Lande, zu Wasser, in der Luft. 
Damit ist der Krieg eine Art 
Urszenario für Spiele: Er bietet 
zahlreiche Möglichkeiten, er er-
zeugt Spannung, er weckt Ge-
fühle. Hinzu kommt die techni-

sche Faszination für die Kriegsmaschinerie 
und die Waffen. Der Krieg entwickelte sich 
im 20. Jahrhundert zur Materialschlacht, es 
gab nicht nur bessere Gewehre, sondern 
auch Fahr- und Flugzeuge.« Spannung, Viel-
falt, Technik – Kriege geben Entwicklern 
alle Zutaten für ein intensives Spielerleb-

Jörg von Brincken: 
»Wenn der eigene 
Vater oder Großvater 
in einem Krieg ge-
kämpft haben, möch-
te man das vielleicht 
nacherleben.«
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63GameStar 08/2014 An Heiligabend 1914 trafen sich englische und deutsche Soldaten an der Westfront, um Geschenke auszutauschen.

Red Baron (1990)

Legendäre Simulation mit 28 lenk-
baren Flugzeugen, hohem Realis-
mus und für damalige Verhältnisse 
bildschöner 2D-Grafik.

Dogfight (1990)

Simples, aber spaßiges Multiplayer-
Spielchen, in dem sich auf einem 
geteilten Bildschirm zwei Pixel-
flieger bekämpfen.

Mischt arcadige 2D-Bodenangriffe 
in der Draufsicht mit 3D-Dogfights, 
bei denen man den Hinterkopf des 
eigenen Piloten sieht.

Wings (1990) Dreadnoughts (1992)

Ähnlich wie im vier Jahre älteren 
Grand Fleet führen Sie im Runden-
Taktikspiel eine Weltkriegsflotte in 
historische Seeschlachten.

TESTSpecial

nis, sei es in Shootern, Strategiespielen oder 
Flugsimulationen. In historischer Hinsicht 
sind für die Spieler dabei vor allem Konflik-
te interessant, die spürbare Folgen haben. 
»Ich denke schon, dass sich Menschen eher 
für Konflikte interessieren, die direkte Aus-
wirkungen auf ihr Leben haben«, bestätigt 
Professor von Brincken.

Nun, gravierende Folgen hat der Ersten Welt-
kriegs tatsächlich. Der Kollaps des Osmani-
schen Reichs, das 1914 auf deutscher Seite 
zu den Waffen greift, führt zu neu gezoge-
nen Grenzen, die bis heute den Nahostkon-
flikt bestimmen. Auch der Vielvölkerstaat 
Österreich-Ungarn zerfällt, Jugoslawien und 
der Tschechoslowakei entstehen. Großbri-
tannien häuft enorme Schulden an – der 
Anfang vom Ende des britischen Kolonial-
reichs –, während in Russland die Kommu-
nisten die Sowjetunion ausrufen.  Und in 
Deutschland mündet die Kriegsniederlage 
1918 im Zusammenbruch der Monarchie, 
in den 1920er-Jahren toben bürgerkriegs-
ähnliche Kämpfe zwischen Kommunisten 
und Nationalisten. Zugleich weisen die Sie-
germächte den Deutschen im Friedensver-
trag von Versailles die Hauptschuld am 
Kriegsausbruch zu, unter anderem verliert 
Deutschland durch den Vertrag alle Koloni-
en und 13 Prozent seines Staatsgebiets. Wei-
te Teile der Bevölkerung empfinden das als 
Demütigung, was die spätere Machtergrei-
fung der Nazis maßgeblich erleichtert. Und 
die wiederum führt letztlich zur schreck-
lichsten Folge des Ersten Weltkriegs – und 
zugleich zum offensichtlichsten Grund da-
für, warum er als Spieleszenario ein Schat-
tendasein fristet: dem Zweiten Weltkrieg.

Denn nur 21 Jahre nach dem Ende des Ers-
ten Weltkriegs entbrennt 1939 der größte 
und schlimmste Konflikt aller Zeiten: Über 
50 Millionen Todesopfer, Massenmord an 
Juden und Minderheiten, Massaker und 
Kriegsverbrechen, Großbombardements 
und die ersten Atomschläge – sechs Jahre 
lang steigert sich die Menschheit in einen 
Gewaltexzess, dessen Ausmaß den vorigen 
Konflikt nochmals weit übertrifft. Der Zwei-
te Weltkrieg ist DIE Zäsur der Weltgeschich-
te, natürlich kommt er Entwicklern und 
Spielern zuerst in den Sinn, wenn sie an be-
deutsame historische Konflikte denken. Zu-
mal die heutige Generation noch Verwand-
te hat oder hatte, die den Zweiten Weltkrieg 

selbst miterlebt haben. »Da geht es auch 
ums Nachempfinden«, führt von Brincken 
aus: »Wenn der eigene Vater oder Großvater 
in einem realen Krieg gekämpft haben, dann 
kann der Drang entstehen, das selbst erle-
ben zu wollen.« Nicht umsonst verzeichnet 
die Spiele-Datenbank Mobygames.com 792 
Spiele im Zweiten Weltkrieg und nur 74 im 
ersten. Nun sind die von freiwilligen Helfern 
angelegten Mobygames-Listen zwar mit Vor-
sicht zu genießen und teils lückenhaft, das 
Verhältnis aber stimmt – und 
spricht eine deutliche Sprache.

Der spielerische Trumpf des 
Zweiten Weltkriegs sind vor al-
lem seine größere Abwechslung 
und höhere Dynamik. Als Sinn-
bild für den Ersten Weltkrieg 
steht die Schlacht um das fran-
zösische Verdun, die von Febru-
ar bis Dezember 1916 tobt, 
zehn Monate lang also, in denen 
sich der Frontverlauf aber kaum 
verschiebt. Stattdessen graben 
sich beide Seiten in Schützen-
gräben und Festungsanlagen 
ein, Artillerie-Dauerfeuer zernarbt das 
Schlachtfeld zur Mondlandschaft, über 
300.000 Soldaten verlieren ihr Leben. Noch 
mal: ohne nennenswerte Gebietsgewinne. 
Ähnliche Stellungsgefechte wüten auch an 
anderen Abschnitten der Westfront. Keine 
Frage, das ist schrecklich, bestürzend, ein 
Mahnmal für die Sinnlosigkeit des Krieges – 
aber es ist nicht spannend. Im Zweiten Welt-
krieg hingegen führt der vermehrte Einsatz 

von Lastwagen, Panzern und Flugzeugen zu 
viel mehr Bewegung, bei den anfänglichen 
deutschen Blitzkrieg-Vorstößen und späte-
ren alliierten Gegenoffensiven wechseln 
große Landstriche im Handstreich den Be-
sitzer, ausgedehnte Pattsituationen à la Ver-
dun entstehen selten. Das zeigt sich schon 
allein daran, dass zwischen 1939 und 1945 
viele bekannte Schlachten toben, von Pearl 
Harbor bis Oamaha Beach, von Stalingrad 
bis El-Alamein, von Hiroshima bis Berlin. Der 

Zweite Weltkrieg bietet vielfälti-
gere Kulissen als der erste, und 
Vielfalt ist laut von Brincken ja 
ein Kriterium für den spieleri-
schen Reiz eines Konflikts.

Wie sieht’s dann mit der Technik 
aus, dem zweiten wichtigen 
Prüfstein? Zwischen 1850 und 
1918 entwickelt sich die Militär-
taktik so rasant wie nie zuvor. 
Reiterei etwa wird komplett 
nutzlos, weil Maschinengeweh-
re herangaloppierende Pferde 
mühelos niedermähen. Außer-
dem löschen MG-Nester sowie 

präzisere Geschütze im Kugelstreich kom-
plette Infanterieregimenter aus, also dürfen 
sich Soldaten nicht mehr wie zu Napoleons 
Zeiten in gut sichtbaren Schützenreihen 
formieren, sondern müssen Deckung su-
chen, in kleinen Gruppen vorstoßen und 
sich tarnen. Für Spiele ist das prinzipiell vor-
teilhaft, weil Soldaten in kleineren Verbän-
den einfacher hervorstechen und zu Helden 
werden können. Wer unter Napoleon als 

Diese Aufnahme aus dem kanadischen Militärarchiv zeigt deutsche Soldaten an der Westfront.

Cyril Rousselet: »In 
Frankreich ist der 
Erste Weltkrieg im 
kollektiven Gedächt-
nis sehr präsent.«



64 GameStar 08/2014Teilweise lagen die Schützengräben der Deutschen und ihrer Gegner nur 50 bis 100 Meter voneinander entfernt – und das monatelang.

Sehr gute und abwechslungsreiche 
3D-Flugsimulation, deren Realis-
musgrad sich für Einsteiger und 
Profis  individuell einstellen lässt.

Flying Corps (1996)Wings of Glory (1994)

Vom Wing Commander-Studio 
 Origin entwickelte Doppeldecker- 
Simulation – ordentlich und nett 
inszeniert, aber kein Meilenstein.

Dawn Patrol (1994)

Flugsimulation, die sich zwischen 
ihren 150 Missionen als illustrier-
tes Geschichtsbuch mit Piloten-
biographien präsentiert.

History Line: 1914-1918 (1992)

Keine Weltkriegs-Spielehistorie 
wäre komplett ohne den Battle Is-
le-Ableger und seine spannenden 
Splitscreen-Schlachten.

TEST Special

fünfter Soldat von links in der dritten Reihe 
des zweiten Regiments mitschießt, hebt 
sich nun mal nicht sonderlich von anderen 
ab. Nicht umsonst wurden damals nicht die 
Soldaten, sondern die Generäle als Helden 
verehrt. Doch auch der Erste Weltkrieg 
kennt nur wenige individuelle Soldatenge-
schichten, eben weil die Kämpfer die meiste 
Zeit in den Schützengräben hocken

Da Frontalangriffe regelmäßig im Desaster 
enden, will man den Gegner nämlich erst 
mal durch anhaltenden Artille-
riebeschuss »aufweichen«, was 
ihn noch mehr zum Eingraben 
zwingt, was wiederum noch 
heftigeren Beschuss notwendig 
macht. Zugleich wird jede er-
oberte Stellung sofort zum Ziel 
für die feindlichen Geschütze, 
es folgen Bombardement und 
Gegenangriff. Gebietsgewinne 
lassen sich so kaum noch länger 
halten, die Fronten erstarren – 
willkommen im Stellungskrieg. 
Der ist interessant für Militär-
historiker, für Spieler jedoch 
 ermüdend. Vor welche Heraus-
forderungen dieser Artilleriefokus Entwick-
ler stellt, lässt sich unter anderem im Echt-
zeit-Strategiespiel World War 1 Battlefields 
nachspielen, das der russische Entwickler 
Lesta anno 2004 auf den Markt wirft. Darin 
hetzt man pixelige Weltkriegssoldaten zu 
Tausenden ins gegnerische MG- oder Ge-
schützfeuer, Infanterie ist reines Kanonen-
futter für die Artillerie. Weil das auch Lesta 
merkt und die Geschütze abschwächen 
möchte, bauen die Entwickler unrealistisch 

starke Panzer ein – die Waffengattungen 
des Ersten Weltkrieg sind einfach schwer 
auszubalancieren. Etwas besser bekommt’s 
der russische Konkurrent 1C Company 
2005 mit dem Blitzkrieg-Ableger World 
War 1 hin, der sich taktisch anspruchsvoller 
spielt. Doch auch hier ist die schwere Artil-
lerie oft das Zünglein an der Waage. Wir 
wollen damit nicht sagen, dass es keine 
 guten Echtzeit-Strategiespiele im Ersten 
Weltkrieg geben kann, zumal an der Ost-
front parallel zum Stellungskrieg im 

 Westen sehr dynamische Ge-
fechte toben – aber just der 
Grabenkampf stellt Entwickler 
vor große Herausforderungen.

Ab 1917 rumpeln zwar auch die 
ersten, noch rudimentären Pan-
zer Richtung Front, aber nur in 
geringer Stückzahl – auf deut-
scher Seite kommen im ganzen 
Kriegsverlauf gerade mal 20 
Stahlwannen zum Einsatz. Zur 
See wiederum beschränken sich 
die Parteien darauf, immer grö-
ßere Schiffe mit immer dicke-
ren Kanonen zu bauen. Ledig-

lich der deutsche Einsatz von U-Booten ist 
ein Novum, thematisiert etwa in der 2006 
erschienenen Abtauch-Simulation 1914: 
Shells of Fury, dessen deutscher Untertitel 
»Die Schalen des Zorns« übrigens nicht nur 
in der GameStar-Redaktion für hochgezoge-
ne Mundwinkel sorgt. Angesichts dessen 
wenden wir den Blick lieber nach oben, die 
bedeutsamste technische Neuerung des 
Ersten Weltkrieg kreist nämlich über den 
Schlachtfeldern: Erstmals kommen Kampf-

flugzeuge zum Einsatz, Doppeldecker liefern 
sich hitzige Dogfights. Folgerichtig sind al-
leine 44 der 74 auf Mobygames aufgeliste-
ten Erster-Weltkriegs-Spiele Flugsimulatio-
nen, allen voran das geniale Red Baron von 
1990. So hieß übrigens auch schon zehn 
Jahre zuvor der allererste 3D-Flugsimulator, 
der auf Spielautomaten lief. Die Namensge-
bung kommt nicht von ungefähr, denn der 
»Rote Baron« Manfred von Richthofen, ein 
deutscher Pilot, avanciert selbst in den fer-
nen USA schon zum ikonischen Charakter, 
es gibt Roter-Baron-Filme, Roter-Baron-Mo-
dellflugzeuge, Roter-Baron-Bierhumpen, so-
gar Roter-Baron-Pizza, für die in den 70er-
Jahren eine Doppeldecker-Flugstaffel warb.

Angesichts der militärtechnischen Quan-
tensprünge des Zweiten Weltkriegs ver-
blasst aber selbst von Richthofens Ruhm. 
Zwischen 1939 und 1945 toben die bis heu-
te größten Luft- und Panzerschlachten der 
Geschichte, Flugzeugträger machen träge 
Schlachtschiffe obsolet und bringen Dyna-
mik in den Seekrieg, statt hölzerner Doppel-
decker zischen sogar die ersten Raketen und 
Düsenjets durch die Wolken. Auch in techni-
scher Hinsicht ist der Zweite Weltkrieg also 
weitaus spannender als der erste. Und da-
mit einfach, so makaber es klingt, das at-
traktivere Szenario für Spiele und Spieler.

Vor allem auf dem amerikanischen Markt, 
der das weltweite Spieleangebot nun mal 
maßgeblich bestimmt. »Allgemein glaube 
ich, dass sich der Erste Weltkrieg für viele 
US-Bürger wie ein fernes, historisches Ereig-
nis anfühlt, das auf die heutige Zeit keinen 
echten Einfluss hat«, sagt etwa Randy 

Randy Pitchford: »Ein 
Spiel im Ersten Welt-
krieg zu entwickeln, 
wäre eine lohnende 
Erfahrung.«

Der Auslöser des Ersten Weltkriegs ist das Attentat auf das österrei-
chische Thronfolgerpaar in Sarajevo, hier im Intro von History Line.

Weil der Zweite Weltkrieg für deutsche Entwickler ein zu heikles Thema 
ist, siedelt Blue Byte History Line im Ersten Weltkrieg an.
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Strategiespiel, das den Konkurrenz-
kampf fiktiver Großmächte behan-
delt. Den realen Ersten Weltkrieg 
gibt’s als Szenario dazu.

Imperialism (1996) Red Baron 2 (1997)

Heiß ersehnter Nachfolger mit 
schönerer Grafik und mehr Rea-
lismus, der später als erweitertes 
Red Baron 3D neu erscheint.

The Last Express (1997)

Historisches Krimi-Adventure, in 
dem man kurz vor dem Ausbruch 
des Ersten Weltkriegs einen Mord 
im Orientexpress untersucht.

Codename Eagle (1999)

Shooter-Erstlingswerk der späte-
ren Battlefield-Macher, das in ei-
nem alternativen Russland des 
Jahres 1917 spielt.

TESTSpecial

Pitchford. Mit seinem Studio Gearbox hat 
er die erfolgreiche Taktik-Shooter-Serie 
 Brothers in Arms entwickelt – die natürlich 
im Zweiten Weltkrieg spielt. »Ich denke, 
dass alle Designer dazu neigen, Dinge zu 
 erschaffen, die sie selbst interessieren«, 
sagt Pitchford. Tatsächlich ist der Erste 
Weltkrieg im heutigen Amerika kein großes 
Thema, auch weil das Land darin eine ver-
gleichsweise kleine Rolle spielt. Tatsächlich 
wollen sich die Vereinigten Staaten zunächst 
aus dem Konflikt heraushalten und den Alli-
ierten lediglich Waffen liefern. Erst ein ab-
gefangenes Telegramm, in dem der deut-
sche Außenminister Arthur Zimmermann 
Mexiko zum Angriff auf die USA auffordert, 
verschärft im Januar 1917 die Stimmung. 
Als dann deutsche U-Boote auch noch meh-
rere amerikanische Handelsschiffe versen-
ken, stimmt der Kongress in Washington 
am 6. April schließlich für die Kriegserklä-
rung an das Deutsche Reich. Zu echten 
Kampfeinsätzen kommen die US-Soldaten 
allerdings erst 1918 in den letzten Kriegs-
monaten. Zwar sind sie dennoch das Züng-
lein an der Waage und eine entscheidende 
Hilfe für die kriegsmüden Briten und Franzo-
sen. Verglichen mit dem vierjährigen ameri-
kanischen Engagement im Zweiten Weltkrieg 
ist der Beitrag dennoch geradezu marginal.
 
Außerdem liefert der Zweite Weltkrieg ein 
Gut-Böse-Schema, angesichts dessen jeder 
Disney-Film vor Neid erblasst. »Die Rollen-
verteilung im Zweiten Weltkrieg ist klar, die 
Motivation stark: Wenn Hitler gewinnt, ver-
lieren wir. Auch deshalb ist der Zweite Welt-
krieg derjenige Konflikt, den man am leich-
testen als Spiel umsetzen kann«, meint der 
Schweizer Daniel Tschanz, der gemeinsam 
mit der US-Amerikanerin Mel Cody am In-
die-Projekt Fritz arbeitet, das wir gleich 
näher vorstellen. Vorerst bleiben wir kurz 
bei den Nazis, die tatsächlich die perfekten 
Gegner für ein Spiel darstellen. Sie brechen 
einen Angriffskrieg vom Zaun, begehen 
Massenmorde, fantasieren von Rassenhass 
und Weltherrschaft – die Aufgabenstellung 
ist klar. Professor von Brincken erklärt: »Die 
meisten Spieler verkörpern lieber die Guten, 
das liegt in der Natur des Menschen. Außer-
dem möchte man in einem Spiel ein Held 
sein. Und ein Held wird man nur in einem 
moralischen Kontext, der sich um die Ver-
teidigung des Guten dreht.« Wo wäre das 
einfacher als im Zweiten Weltkrieg?

Den Ersten Weltkrieg hingegen durchziehen 
keine derart klaren Trennlinien. Bis heute 
diskutieren Historiker kontrovers die Kriegs-
schuldfrage: Wer trägt denn nun die Verant-
wortung für den Ausbruch der 
Kämpfe? Als ein serbischer Na-
tionalist am 28. Juni 1914 in 
Sarajevo das österreichische 
Thronfolgerpaar erschießt und 
Österreich anschließend Serbi-
en den Krieg erklärt, ist das 
nämlich »nur« der akute Auslö-
ser, nicht aber der tiefergehen-
de Grund des Waffengangs. 
Vielmehr stehen sich die euro-
päischen Machtblöcke schon 
seit Jahrzehnten im immer 
schärferen Konkurrenzkampf 
gegenüber: Frankreich, Großbri-
tannien und Deutschland lie-
fern sich ein Tauziehen um Kolo-
nien, Briten und Deutsche wetteifern um 
die Vormachtstellung zur See, Frankreich 
hat 1871 einen Krieg sowie den westlichen 
Landesteil Elsass-Lothringen an Deutsch-
land verloren und möchte die Grenzziehung 

rückgängig machen, Österreich-Ungarn so-
wie Russland ringen um Einfluss auf dem 
Balkan. Überlappende Machtsphären, wirt-
schaftliche Rivalität, ungelöste Grenzkon-

flikte – bereits um das Jahr 
1900 gleicht Europa einem Pul-
verfass. Zwar gibt es wohl keine 
Partei, die den Krieg direkt her-
beisehnt, aber eben auch keine, 
die ihn eindeutig vermeiden will.

Als schließlich die Kanonen 
sprechen, weiß dann aber nie-
mand genau, wer denn genau 
welche Ziele verfolgt; statt Plä-
nen für eine friedliche Nach-
kriegsordnung kursieren die 
Hirngespinste nationalistischer 
Träumer. Deutsche Radikale 
etwa möchten die Reichsgren-
zen am liebsten bis ins Baltikum 

ausdehnen, französische fordern die Anne-
xion des Rheinlandes. Man kämpft, ganz 
schwammig, »fürs Vaterland«, da kann man 
schon mal die Stirn runzeln. Die Zielsetzung 
des Zweiten Weltkriegs (»Besiege die Na-

Daniel Tschanz: »Der 
Zweite Weltkrieg ist 
der Konflikt, den man 
am leichtesten als 
Videospiel umsetzen 
kann.«

Das Pixelsoldaten-Projekt Fritz soll den Alltag im Schützengraben zeigen.
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Runden-Taktikspiel des deutschen 
Entwicklers Trinode, das man als 
History Line in 3D beschreiben 
könnte. Und in schlechter.

1914 – The Great War (2002) Iron Storm (2002)

Im Shooter tobt ein fiktiver Erster 
Weltkrieg bis ins Jahr 1964, fühlt 
sich wegen der modernen Waffen 
aber eher wie der zweite an.

Victoria (2003)

Im Strategiekoloss von Paradox füh-
ren Sie eine beliebige Nation von 
1835 bis 1920, den »echten« Ersten 
Weltkrieg gibt es als Szenario.

World War 1 Battlefields (2003)

Russisches Echtzeit-Strategiespiel, 
in dem man Soldaten zu Tausen-
den im Artilleriefeuer verheizt. 
Macht das Spaß? Eher nicht.

TEST Special

In The Trench muss man nicht nur kämpfen, sondern auch die Umge-
bung der Schützengräben erkunden und Quests erfüllen.

zis«) versteht hingegen jeder. Randy Pitch-
ford hält die politischen Wirren des Ersten 
Weltkriegs jedoch nicht für einen unüber-
windbaren Stolperstein: »Einige der besten 
storybasierten Spiele haben keinen eindeu-
tigen Hintergrund. Im Gegenteil, sie profi-
tieren von einer gewissen Mehrdeutigkeit.« 
Stimmt schon, The Witcher oder 
Hitman zeichnen moralische 
Grauzonen. Die meisten Spiele, 
vor allem Shooter, folgen aber 
dem Gut-Böse-Schema.

Der Zweite Weltkrieg ist also 
der technisch interessantere, 
abwechslungsreichere, dynami-
schere, größere, schlimmere 
und politisch eindeutigere Kon-
flikt. Doch all das heißt keines-
wegs, dass es keine guten Spiele 
im Ersten Weltkrieg geben kann. 
Im Gegenteil, einer der bekann-
testen und besten Weltkriegsti-
tel kommt sogar aus Deutsch-
land, nämlich Blue Bytes Strategieklassiker 
History Line: 1914-1918. Auf Basis von Batt-
le Isle bastelt der Mülheimer Entwickler die-
sen Weltkriegs-Ableger, der 1992 erscheint. 
»Wir waren damals große Fans der japani-
schen Serie Advanced Military Commander 
und anderer Wargames. Deshalb haben wir 
beschlossen, Battle Isle in ein historisches 
Szenario zu verlegen«, umreißt der Blue-
Byte-Veteran Bernhard Ewers die damalige 
Idee »Wir haben uns dann mehrere Zeitepo-
chen angeschaut und natürlich auch über 
den Zweiten Weltkrieg nachgedacht. Doch 
1991 war eine andere Zeit, es war damals 
unvorstellbar, dass ein deutscher Entwick-

die Menschen damals bewegt hat.« Auch 
den Einsatz von Giftgas thematisiert Histo-
ry Line – allerdings nicht als Waffe auf dem 
Schlachtfeld, sondern als Zeitungsartikel.

Als besondere Herausforderung für die Blue 
Byte entpuppt sich der historische Schlacht-
verlauf. »Große Panzerschlachten gab es 
nicht, auch Seegefechte waren recht selten. 
Viele Dinge, die für die Spieler vielleicht in-
teressant gewesen wären, kamen einfach 
kaum vor«, erzählt Ewers. »Stattdessen be-
standen die Armeen vor allem aus Infante-
rie, die in Schützengräben saß. Reine Artille-
riegefechte aber wären taktisch gesehen 
sehr langweilig. Sobald sich jemand ein-
mauert, wird es einfach öde. Wir wollten 
deshalb Stellungskriege und zu viele Artille-
rietypen vermeiden.« Das gelingt den Ent-
wicklern, statt in Schützengräben zu kau-
ern, muss man vorstoßen, um Depots zu 
erobern. Spätestens mit den Flugzeugen 
wird’s dann richtig dynamisch, weil die 
schnell überall zuschlagen können. Ledig-
lich auf Artillerie muss man aufpassen: Weil 
die Fernwaffen unvorsichtige Bodentruppen 
im Nu ausschalten, empfiehlt sich vorsichti-
ges Vorrücken. Vor allem im Multiplayer-
Modus entstehen daher teilweise doch zähe 
Schlachten: Wer zuerst zuckt, verliert seine 
Truppen an die Feindkanonen. Das war in 
Battle Isle allerdings ähnlich. Ursprünglich 
plant Blue Byte, aus History Line eine ganze 
Serie historischer Strategiespiele zu ma-
chen, doch dazu kommt es nicht. Auch der 
zwischenzeitlich angedachte zweite Teil er-
scheint nie, obwohl das erste History Line 
durchaus Anklang findet: »Es gab sehr posi-
tive Rückmeldungen von den Spielern, wir 

ler ein Spiel im Zweiten Weltkrieg heraus-
bringt.« Generell reagieren die deutschen 
Jugendschützer Anfang der 90er Jahre aller-
gisch auf den Zweiten Weltkrieg, 1994 etwa 
wird der Taktik-Meilenstein Panzer General 
indiziert. Denn darin kann man auch die 
deutsche Armee befehligen und wird mit 

martialischen Texten auf die 
Missionen eingestimmt, was die 
Bundesprüfstelle als Verharmlo-
sung des Krieges interpretiert.

Dieser Problematik geht Blue 
Byte aus dem Weg. »Es gab da-
mals sowieso schon viele Zwei-
ter-Weltkrieg-Spiele, der Erste 
Weltkrieg war hingegen noch 
relativ unbeackert«, fährt Ewers 
fort. »Außerdem bot er span-
nende Spielelemente, beispiels-
weise die ersten Panzer und 
Flugzeuge.« Als Besonderheit 
streut History Line regelmäßig 
geschichtliche Hintergrundinfos 

in Form von Zeitungsartikeln und Zwischen-
sequenzen ein, laut Ewers eine bewusste 
Entscheidung: »Wir wollten auch Geschich-
te vermitteln und nicht nur ein Wargame 
bauen, in dem man Panzer hin und her 
schiebt. Also haben wir auch viel über die 
Hintergründe recherchiert. So erfuhren wir 
beispielsweise, dass damals im Ruhrgebiet 
Leute erschossen wurden, weil sie Leber-
wurst geklaut hatten. Solche Begleitum-
stände wollten wir rüberbringen.« Zugleich 
überlegt das Team, wie es mit heiklen The-
men umgehen soll: »Die Kriegsschuldfrage 
kann ein Spiel natürlich nicht vertiefend be-
handeln, aber wir wollten vermitteln, was 

Bernhard Ewers: 
»1991 war es un-
vorstellbar, dass ein 
deutscher Entwickler 
ein Spiel im Zweiten 
Weltkrieg macht.«

Der Mutliplayer-Shooter Verdun bietet hin und her wogende Graben-
kriege – und ein interessantes Sqaud-System.
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In der Blitzkrieg-Engine schlägt 
man anspruchsvolle Weltkriegs-
schlachten, ärgert sich aber auch 
über die miese Wegfindung.

World War I (2005) 1914: Shells of Fury (2006)

U-Bootsimulation im Ersten Welt-
krieg, die ihren Zweiter-Weltkriegs-
Cousins aber spielerisch nicht das 
Wasser reichen kann.

Necrovision (2009)

Simpel-flotter Shooter, der in den 
Schützengräben des Ersten Welt-
kriegs beginnt, dann aber Monster 
und Dämonen auffährt.

Rise of Flight (2009)

Anspruchsvolle und sehr realis-
tische Doppeldecker-Simulation, 
die jedoch unter ihrer schwach 
 inszenierten Kampagne leidet.

TEST Special

haben sogar Post von Lehrern bekommen, 
die das Spiel im Unterricht eingesetzt ha-
ben.« Spiele im Ersten Weltkrieg können 
also sehr wohl Spaß machen und noch dazu 
historisches Wissen vermitteln.

Dieses historische Wissen kann man näm-
lich nicht immer voraussetzen, in Deutsch-
land etwa überlagert die Katastrophe des 
Zweiten Weltkriegs oft die Erinnerung an 
den ersten. In Frankreich, wo zwischen 1914 
und 1918 die schlimmsten Schlachten toben, 
sieht das anders aus. Dort ist der 11. Novem-
ber, der Tag des Waffenstillstands von 1918, 
bis heute ein Nationalfeiertag, Schulklas-
sen besuchen das noch immer vernarbte 
Schlachtfeld von Verdun, eine TV-Dokumen-
tation zum 100. Jahrestag des Ersten Welt-
kriegs findet Anfang 2014 sechs Millionen 
Zuschauer. »Hier bleibt der Erste Weltkrieg 
im kollektiven Gedächtnis sehr präsent«, 
sagt auch der französische Indie-Designer 
Cyril Rousselet, der gemeinsam mit seinem 
Mitstreiter Frédéric Texier und drei Commu-
nity-Helfern am Schützengraben-Shooter 
The Trench arbeitet – und zwar seit mehr 
als drei Jahren. Bereits Anfang der 2000er-
Jahre planten Rousselet und Texier einen 
Shooter in mehreren Epochen, nur das Tuto-
rial sollte im Ersten Weltkrieg spielen. Doch 
die Zeitreisen wären zu viel Auf-
wand gewesen, also beschränk-
te sich das Duo auf den Ersten 
Weltkrieg, weil sie in dieses Sze-
nario bereits die meiste Arbeit 
gesteckt hatten. Das stellt sie 
allerdings vor neue Probleme: 
»Die Schlachten im Ersten Welt-
krieg waren eine Abfolge von 
Angriffen und Gegenangriffen 
auf Schützengräben. In einem 
reinen Shooter würde das ganz 
schöne Kopfschmerzen bereiten, 
daher erweitern wir The Trench 
um Rollenspiel-Elemente.«

So bietet The Trench nur eine 
spielbare Karte, die einen Frontabschnitt bei 
Verdun darstellt. Als französischer Soldat 
hat man drei Tage Zeit, sich auf den Angriff 
der Deutschen vorzubereiten. Man kann 
Luftunterstützung sowie Artillerie anfor-
dern und Fußsoldaten auf Positionen in den 
Schützengräben verteilen. Außerdem darf 
man die Umgebung der Schützengräben 
frei erkunden und beispielsweise durchs 

Mel Cody: »Im eng-
lischsprachigen 
Raum neigt man 
dazu, die Deutschen 
als Bösewichte zu 
betrachten.«

Im experimentellen Horrorspiel 1916 - Der unbekannte Krieg wird der Schützengraben von Dino-
sauriern angegriffen. Das klingt albern, entpuppt sich als Parabel auf den Schrecken des Krieges.

Niemandsland zwischen der eigenen und 
der feindlichen Stellung schlendern, in dem 
Artillerieschläge sogar Krater hinterlassen 
sollen – deformierbarem Terrain sei Dank. 
Oder man erkundet den nahen Wald oder 
das Dorf hinter den Linien, wo man mit Be-
wohnern plaudert und Quests annimmt. 

»Dabei wollen wir die Lebensbe-
dingungen der Soldaten und die 
Denkweise dieser Zeit möglichst 
genau nachbilden«, sagt Rous-
selet. »Es geht gar nicht unbe-
dingt darum, den feindlichen 
Graben einzunehmen, vielmehr 
soll man mit den Möglichkeiten 
der Welt experimentieren und 
sie entdecken, das Dorf, Tunnel, 
Keller, den Wald. Zudem knüpft 
man Beziehungen zu anderen 
Charakteren, deren Geschichten 
wiederum die Entscheidungen 
des Spiels beeinflussen. So wird 
man schnell mit schwierigen Si-
tuationen konfrontiert und er-

kennt, dass der Feind nicht unbedingt der 
Kerl ist, der im gegenüberliegenden Graben 
hockt.« Ein interessantes Konzept, kreative 
Entwickler können dem Stellungskrieg also 
durchaus spannende Aspekte abgewinnen. 
Zwar gehen die Arbeiten an The Trench nur 
sehr schleppend voran, doch irgendwann 
will Rousselet sein Spiel auf Steam Green-
light zur Abstimmung stellen.

Dass viele Spieler und Entwickler reine 
Shooter im Ersten Weltkrieg für vergleichs-
weise langweilig halten, liegt aber nicht nur 
am trägen Stellungskrieg, sondern auch an 
den damaligen Infanteriewaffen. So ziehen 
die Soldaten 1914 mit Repetiergewehren 
ins Feld, die zwar einen gewaltigen Fort-
schritt gegenüber napoleonischen Muske-
ten darstellen, aber dennoch nach jedem 
Schuss nachgeladen werden wollen. Nicht 
umsonst lässt Nival in seinem Schätzengra-
ben-Shooter Necrovision anno 2009 dämo-
nische Horden auf die Soldaten los – den 
Ersten Weltkrieg alleine hält man offen-
sichtlich für zu dröge. Und auch die Maschi-
nenpistolen des Zweiten Weltkriegs sowie 
die Sturmgewehre moderner Shooter gel-
ten als deutlich reizvoller als das alte Welt-
kriegsarsenal. »Ein Hinterlader ist nun mal 
weniger spannender als ein Blaster, sowohl 
vom Aussehen her als auch von der Hand-
habung«, erklärt Professor von Brincken. 
Randy Pitchford widerspricht: »Ich finde die 
Waffen und Taktiken dieser Ära sogar sehr 
attraktiv. Beispielsweise freue ich mich in 
jeder Civilization-PArtie, wenn ich endlich 
weit genug fortgeschritten bin, um die ers-
ten Maschinengewehre zu bauen und Welt-
kriegs-Infanteristen zu rekrutieren. Ich kann 
mir daher gut vorstellen, dass es eine sehr 
lohnende Erfahrung für mich wäre, einen 
Shooter im Ersten Weltkrieg zu entwickeln. 
Wenn ich nur nicht so beschäftigt wäre!«
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Der Adventure-Auftritt der be-
rühmten Weltkriegsspionin ent-
täuscht mit seichten Rätseln und 
einer platten Handlung.

Mata Hari (2009) Sid Meier’s Ace Patrol (2013)

Trotz seines Titels keine Flugsimu-
lation, sondern ein rundenbasier-
tes Doppeldecker-Taktikspiel für 
iOS und Windows.

TESTSpecial

Macht nichts, Mister Pitchford, darum kümmern sich schon andere 
Entwickler. Etwa die holländischen Indie-Studios M2H und Black-
mill Games, die am Multiplayer-Shooter Verdun arbeiten. »Der Erste 
Weltkrieg war ziemlich vielfältig«, erklärt Jos Hoebe von Blackmill. 
»Gegen Kriegsende gab’s ja sogar die ersten Maschinenpistolen, 
etwa die MP18 oder das italienische M18. Selbst das amerikanische 
BAR, das man aus dem Zweiten Weltkrieg kennt, kam 1918 erstmals 
zum Einsatz.« Um diese Fortschritte sichtbar zu machen, bauen die 
Entwickler ein Rollenspielsystem ein: Jeweils vier Spieler bilden ei-
nen Squad, der gemeinsam Erfahrungsammelt und im Level auf-
steigt. »So rüstet man die Waffen und Uniformen auf. Man beginnt 
auf dem Stand von 1914, mit roten französischen Hosen oder Pickel-
hauben, und verbessert sich dann bis zur Ausrüstung von 1918, mit 
Stahlhelmen im Tarnmuster, Flammenwerfern und leichten Ma-
schinengewehren«, beschreibt Hoebe. Und für Puristen gibt’s einen 
speziellen Deathmatch-Modus, in dem ausschließlich Repetierge-
wehre zum Einsatz kommen. »Das ist eine Abwechslung zum Kill-
streak-Irrsinn gedacht, den wir in den letzten Jahren gesehen haben«, 
begründet Hoebe. Noch dazu ist Zielwasser gefordert, der erste 
Schuss muss ein Treffer sein, sonst schießt der Feind in der Nachla-
depause zurück – der beliebte Quake-Modus Instagib lässt grüßen.

Derzeit läuft auf Steam die Early-Access-Beta von Verdun, die Idee 
zum Spiel umreißt Hoebe so: »Einer unserer Teamkollegen besuchte 
Verdun, als er ein Kind war. Das hat einen bleibenden Eindruck hin-
terlassen. Dort stecken immer noch Gewehre, Granaten und sogar 
Knochen im Boden. Es ist faszinierend, mit Geschichte in Berührung 
zu kommen, die 100 Jahre zurückliegt und trotzdem noch das Land-
schaftsbild bestimmt.« Um der Kriegsführung dieser Zeit gerecht 
zu werden, verläuft jede Schlacht etappenweise: Sobald eine Partei 
einen Abschnitt der Schützengräben besetzt und den dortigen Kon-
trollpunkt übernommen hat, bekommt der Feind die Gelegenheit, 
ihn wieder zurückzuerobern. Erst wenn dieser Gegenangriff abge-
wehrt ist, wird der nächste Frontabschnitt freigeschaltet. So wogt 
der Stellungskrieg wie damals hin und her. Und auch wenn sich 
Verdun derzeit noch extrem hakelig und unspektakulär spielt, sind 
sowohl der Angriff-Gegenangriff-Kreislauf als auch die Rollenspiel-
Trupps (die über das Cloud-System sogar gemeinsam von einer lau-
fenden Partie zur nächsten springen können) interessante Ideen. 
Während sich Battlefield, Call of Duty & Co. gerne jahrelang im 
Kreis drehen, reizen die Besonderheiten des Ersten Weltkriegs die 
Entwickler offensichtlich zu neuen Herangehensweisen – gut so! 
Auch das ist eine Chance des Szenarios, es fördert frisches Denken 
und damit frische Spiele. Selbst für Gasangriffe haben sich Hoebe & 
Co. etwas ausgedacht: »Eine bestimmte Soldatenklasse kann Gas-
granaten anfordern. Dann bekommt der Gegner eine Warnung, und 
jeder muss seine Atemmaske aufsetzen. Das erfordert mehrere 
Handgriffe und wird recht hektisch.« Verdun simuliert sogar Angst.

Gutes Stichwort übrigens. Wie kein anderer Konflikt steht der Erste 
Weltkrieg für die Hilflosigkeit der Soldaten. Kranke, unterernährte 
Männer kauern im Matsch der Schützengräben, während Artille-
rieschläge die Wände erzittern lassen und Gastentakel in die Grä-
ben tasten. Es ist ein schmutziger, ein lauter und widerwärtiger 
Krieg; man betet, bitte, lass mich hier lebend rauskommen. Diese 
nackte Existenzangst reizt experimentelle Spielemacher wie das 

Umfragen

Singleplayer-Shooter wie Call of Duty 54 %

Echtzeit- oder Rundenstrategiespiele 53 %

Multiplayer-Shooter wie Battlefield 50 %

Open-World-Shooter wie Far Cry 3 46 %

Rollenspiele wie Skyrim 38 %

Adventures wie Valiant Hearts 35 %

Andere 9 %

Welche Spiele würden Sie sich im Ersten Weltkrieg wünschen?

Ergebnis: Weil hier jeder Teilnehmer mehrere Antworten ankreuzen 
durfte, addieren sich die Zahlen nicht zu 100 Prozent, sondern zeigen, 
wie hoch die Genres bei den Spielern insgesamt im Kurs stehen. Ne-
ben Solo- und Mehrspieler-Shootern sind vor allem die Strategiespie-
le erwünscht, in den Kommentaren zur Umfrage träumen mehrere 
Spieler von einem Company of Heroes im Ersten Weltkrieg. Ob Relic 
dieser Herausforderung gewachsen wäre? Schließlich fehlt im Stel-
lungskrieg just die Dynamik, die Company of Heroes auszeichnet.
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Was sollte ein Spiel im Ersten Weltkrieg  
in den Vordergrund stellen?

Ergebnis: Fast die Hälfte der Spieler wünscht sich, dass Spiele im 
Ersten Weltkrieg die finstere Seite des Konflikts beleuchten, statt 
strahlende Helden durch filmisch inszenierte Schlachten zu het-
zen. Doch kann ein Antikriegsspiel auch kommerzielle Erfolge fei-
ern, oder bleibt’s ein Nischenthema? Schreiben Sie uns Ihre Mei-
nung an brief@gamestar.de!

Nichts  
davon 1 %

Filmisch inszenierte 
Schlachten (wie in 
vielen Zweiter-Welt-
krieg-Shootern) 13 %

Taktische 
Multiplayer-
Schlachten 
(wie in Battle-
field) 12 %Die Schrecken 

des Krieges  
und die Schick-
sale der Men-
schen (wie in 
Valiant Hearts 
oder Spec Ops: 
The Line) 47 %

Die Entwicklung 
der Kriegführung 
und die politische 
Situation (wie in 
vielen Strategie-
spielen) 27 %

Würden Sie sich mehr Spiele im Ersten Weltkrieg wünschen?

Ergebnis: Der Erste Weltkrieg ist nach wie vor ein unverbrauchtes 
Szenario und für die Spieler interessant – zumindest für die euro-
päischen. Auf dem US-Markt dürften diese Zahlen anders aussehen.

Nein, das Sze-
nario eignet 
sich nicht 
für Spiele 3 %

Ja 92 %

Nein, das Szena-
rio interessiert 
mich nicht 5 %
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TEST Special

dänische Team Kriegsgraben und Stormvo-
gel, das 2012 das kostenlose 3D-Horrorspiel 
1916: Der unbekannte Krieg veröffentlicht. 
Darin hetzt man in düsterer Schwarzweiß-
Optik durch einen Schützengraben, in dem 
Dinosaurier ihr Unwesen treiben. Ja, Dino-
saurier. Was wie eine Parodie klingt, weckt 
tatsächlich Beklemmung. Beim Schleichen 
durch die Gräben rast der Puls, hinter jeder 
Ecke kann Tod lauern, hin und wieder gellen 
Schreie, schlagen Mörsergranaten ein. Wer 
entdeckt wird, muss den Echsen schnell die 
Gliedmaßen gefallener Kameraden zum 
Fraß vorwerfen, oder ihnen eine Granate vor 
die Schuppenfüße pfeffern. Kämpfen hat je-
doch keinen Sinn, selbst ein im Level ver-
stecktes Gewehr ist nutzlos, man kann nur 
zur rettenden Leiter fliehen, die nach oben 
aufs Schlachtfeld führt. Panik, Hilflosigkeit, 
Flucht – Der unbekannte Krieg ist eine 
 Parabel auf das entmenschlichte Elend der 
Schützengräben. Und ja, es ist ein sehr kur-
zes und irgendwie albernes Spiel. Aber eben 
auch ein sehr bemerkenswertes.

Außerdem versinnbildlicht der Graben-
kampf nicht nur die Machtlosigkeit der Sol-
daten, sondern auch die Sinnlosigkeit des 
Krieges selbst. Millionen lassen ihr Leben 
für – nichts. Tagein, tagaus wird geschossen, 
gelitten und gestorben, doch die Front ver-
schiebt sich keinen Millimeter. Und selbst 
wenn sie’s täte, gäbe es keine Kriegsziele, 
keinen eindeutigen Aggressor, vor dem die 
Welt gerettet werden müsste. Die von Pro-
pagandaplakaten (die damals erstmals 
massiv zum Einsatz kommen) und Hetzre-
den aufgestachelte Jugend, die 1914 noch 
voller Begeisterung zu den Waffen greift, 
bekommt das schnell zu spüren – und er-
lebt den ganzen Schrecken des Kriegs. Den 
können uns auch Spiele näherbringen, vor 
allem, indem sie sich auf die menschliche 
Seite des Krieges konzentrieren. So wie ak-
tuell Ubisofts Valiant Hearts, das nicht etwa 
Schusswechsel in den Vordergrund stellt, 
sondern die Schicksale von vier Menschen, 
ihre Sorgen und Ängste. Genau das ist die 
große Chance des Szenarios: Der Erste Welt-
krieg ist der perfekte Antikrieg, er kennt kei-
ne strahlenden Retter mit glänzenden Me-
daillen, er lässt sich nicht verherrlichen. Ein 
von Heldenpathos triefendes Call of Duty 

scheint im Ersten Weltkrieg viel schwerer 
vorstellbar als ein Spec Ops: The Line, das 
mit beklemmenden Szenen die dunklen Sei-
ten des Soldatenlebens beleuchtete.

Genau hier setzen Daniel Tschanz und Mel 
Cody mit ihrem Indie-Projekt Fritz an, das 
einen deutschen Soldaten im simpel-char-
manten Pixellook durch den Alltag im 
Schützengraben führt. Geschossen wird da-
bei zwar auch, aber selten; das Hauptau-
genmerk des Indie-Projekts liegt, wie es die 
beiden Designer ausdrücken, auf »Trauma, 
Hunger, Krankheit und all den unangeneh-
men Dingen«. Kurz gesagt: Fritz soll den 
Menschen in den Mittelpunkt stellen, nicht 
die Kriegsmaschinerie. »Ein Spiel mit einem 
derartigen Fokus kann man 
nicht im Zweiten Weltkrieg an-
siedeln«, sagt Tschanz, »denn 
der wird zu sehr mit Helden-
mut und Aufopferung in Ver-
bindung gebracht. Anstatt 
den Spielern zu zeigen, wie 
schrecklich der Krieg ist, würde 
man nur wieder den Helden-
mut verherrlichen. Die Bot-
schaft wäre nicht »Schau, wie 
schrecklich das war«, sondern 
»Es war schrecklich, aber sie ha-
ben es trotzdem geschafft«. 
Noch dazu wählen Cody und 
Tschanz bewusst einen deutschen Soldaten 
als Hauptfigur, weil sie ihr Projekt auch als 
Bildungsauftrag betrachten. »Im englisch-
sprachigen Raum neigt man dazu, die Deut-
schen als Bösewichte zu betrachten, vor al-
lem nach dem Zweiten Weltkrieg«, erklärt 
die US-Amerikanerin Cody. »Ich hoffe, dass 
ein deutscher Hauptcharakter das zumin-
dest ein bisschen ändert.« Eine der größten 
Herausforderungen sieht Cody darin, zu sor-
tieren, welche historischen Infos ins Spiel 
einfließen sollen, und welche nicht: »Kaiser 
Wilhelm II. etwa hat damals einen Brief ge-
schrieben, in dem er andeutet, dass die Ju-
den vergast werden sollten. Das ist im Rück-
blick faszinierend und gruselig; im Spiel 
würde es aber wie eine weitere Anspielung 
auf den Zweiten Weltkrieg wirken. Und das 
wollen wir nicht.« Der Erste Weltkrieg soll 
für sich stehen. Finanzieren wollen Cody 
und Tschanz ihr Soldatendrama über eine 

Kickstarter-Kampagne, die am 28. Juli 2014 
startet – dem 100. Jahrestag der österrei-
chischen Kriegserklärung an Serbien und 
damit des Ausbruchs des Ersten Weltkriegs.

Ob ein Antikriegsspiel auch bei den Spielern 
ankommt, steht allerdings auf einem ande-
ren Blatt. Spec Ops: The Line etwa wurde 
von der Presse und den Spielern sehr positiv 
aufgenommen wurde, verkaufte sich laut 
dem Publisher 2K Games aber schlechter als 
erwartet. »Ich glaube, dass ein Spiel, das 
den Schrecken des Krieges zu realistisch 
darstellt, bei den meisten Spielern schlecht 
ankommt«, überlegt Professor von Brincken. 
»Schließlich möchte der Spieler in erster Li-
nie Spaß haben, und das kann er nicht, wenn 

es zu sehr menschelt. Das ist 
für mich auch der Unterschied 
zwischen Kriegsspielen und 
-filmen: Kriegsfilme, zumindest 
seriöse, sollen uns nicht gefal-
len. Kriegsspiele hingegen 
schon, wir wollen ja unterhal-
ten werden.« Die Spieler selbst 
sehen das allerdings anders, in 
unserer Umfrage (siehe links) 
sprechen sich fast 50 Prozent 
der Teilnehmer dafür aus, dass 
Weltkriegsspiele in erster Linie 
den Schrecken des Krieges the-
matisieren sollen – und nicht 

nur Bombastschlachten à la Call of Dury an-
einanderreihen. Ob diese Umfrage-Teilneh-
mer ein solches Antikriegsspiel dann auch 
kaufen würden, ob es Erfolg auf dem Mas-
senmarkt hätte und seine Entwicklungskos-
ten wieder einspielen würde, das steht frei-
lich auf einem anderen Blatt. Zumindest 
jedoch haben viele Spieler erkannt, dass aus 
einem realen Konflikt eben nicht zwangs-
läufig ein kunterbunter Knallzirkus werden 
muss, man kann ihn auch als interaktives 
Drama umsetzen. Zudem wäre ein intelli-
gent gemachtes Antikriegsspiel ein weiterer 
Schritt hin zum erwachsenen Medium 
Computerspiel – wenn schon nicht als Voll-
preis-Blockbuster, dann wenigstens als In-
die-Projekt à la Fritz. Dadurch würde der 
Erste Weltkrieg zwar wohl immer noch 
nicht der Krieg, der den Krieg beendet. Aber 
vielleicht der Krieg, der die spielerische Ver-
harmlosung des Krieges beendet.  GR

Wenn die Entwickler den Ersten Weltkrieg als Spieleszenario ignorieren, dann richten’s eben die Hobby-Entwickler – mit Mods. Hier zwei be-
kannte Exemplare: links Battlefield 1918 für Battlefield 1942, rechts WW1 Source, ein Multiplayer-Projekt auf Basis von Valves Source-Engine.

Jos Hoebe: »Ich halte 
die Waffen des Ersten 
Weltkriegs keines-
wegs für langweilig.«
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Mad Catz F.R.E.Q. 4D 
Stereo-Headset für PC, 
Mac und mobile Geräte
Das F.R.E.Q.4D Stereo-Headset von Mad Catz verwandelt Ihre 
aufgezeichnete Lieblingsmusik in hellen, ätherischen Sound.

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

NMZS6D00

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

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

NTZSC7

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

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

114,90

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

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

77,90
NMZS70

www.alternate.de

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

ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Str. 9 | 35440 Linden | mail@alternate.de 
Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen und solange Vorrat reicht. Irrtümer und Druckfehler vorbehalten.
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Plants vs. Zombies
Garden Warfare
Der knallbunte Pflanzen-Zombie-Konflikt hebt sich äußerst ange-
nehm vom gewohnten Militär-Einheitsbrei ab.  Von Christopher Reimers und Tobias Veltin

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: PopCap Games (Plants vs. Zombies, nicht getestet)  
Termin: 27.6.2014 Spieler: 1-24 Sprache: Deutsch Preis: 30 Euro 

  8 Charakterklassen

  10 Karten

  6 Spielmodi

  14 Topfpflanzen

  11 KI-Zombies

Das ist drin

Im Koop-Modus verteidigen wir mit unserer Sniper-Kaktee den Pflanzengarten gegen anstürmende KI-Zombiewellen.

Hier spioniert der Schnapper noch seine Opfer aus. Als einzige Nah-
kampfklasse benötigt er für den Jagderfolg meist nur einen Bissen. 

Den Presslufthammer fahrenden Ingenieur nehmen wir mit unserer 
Erbsenkanone, der nützlichen Allround-Klasse, aufs Korn.

TEST Multiplayer-Shooter

ünf Jahre nach dem überra-
schenden Erfolg von Plants 
vs. Zombies wagte PopCap 
den Genrewechsel zum Mul-
tiplayer-Shooter – und zwar 
zunächst exklusiv auf den 

Xbox-Konsolen. Jetzt, vier Monate später 
 erscheint Garden Warfare auch für den PC. 
Einzelspieler dürfen lediglich im Garten-

kommando-Modus antreten, der im Koop 
mit bis zu vier Leuten allerdings deutlich 
mehr Laune macht. Multiplayer-Freunde 
kommen dafür gut auf ihre Kosten. Das 
Spielprinzip von Garden Warfare ist simpel: 
In Modi wie Team-Deathmatch oder »Gär-
ten und Friedhöfe« geben sich Pflanzen und 
Zombies gegenseitig auf die Glocke. Beide 
Fraktionen haben je vier unterschiedliche 

Charakterklassen, von der jede eine einzig-
artige Bewaffnung und spezielle Fähigkei-
ten mitbringt. Die Erbsenkanone etwa ver-
schießt großkalibrige Schoten und hat eine 
hochexplosive Chilibohne dabei. Ihr Hirn-
fresser-Gegenstück ist der Fußsoldat, der 
die Pflanzen am liebsten mit seinem Sturm-
gewehr beharkt und per Raketensprung auf 
Hausdächer gelangt. Die Sonnenblume ist 
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Gute-Laune-
Action
Christopher Reimers
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Garden Warfare hat mich positiv über-
rascht. Ich hätte nicht erwartet, welche 
Gaudi ich mit Team-Gefechten in einem 
solch schrägen Szenario haben könnte. Die 
abgedrehten Charaktere sind mir schnell 
ans Herz gewachsen, das flotte Gameplay 
bleibt angenehm zugänglich. Multiplayer-
Fans kann ich nur raten, sich von der süßen 
Optik nicht täuschen zu lassen, denn dahin-
ter verbirgt sich ein ernstzunehmender 
Multiplayer-Shooter mit guter Technik. Gar-
den Warfare hieß mich mit Charme und Zu-
gänglichkeit sofort willkommen und bietet 
mir dennoch genug taktische Tiefe für zu-
künftige Feldzüge. Nach all den Militär-
Schlachten der vergangenen Jahre bekom-
me ich hier eine willkommene Abwechslung 
mit reichlich Witz und Komfort.

Schnell, intuitiv und 
ungemein spaßig

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

EA
PopCap Games
Deutsch
DVD-Box,  1 DVD

Origin

Plants vs. Zombies   
Garden Warfare

Multiplayer-Shooter

TERMIN  27.6.2014 PREIS  30 Euro USK  ab 12 Jahren

SPIELMODI (SPIELER) Team-Deathmatch (24), Rush (24), Abschuss bestätigt (24), 
Gartenzwergbombe (24) Koop-Modus (4)  SPIELTYPEN  Internet   DEDICATED 

SERVER  Nein  SERVERSUCHE  intern   MULTIPLAYER-SPASS  50 + Stunden
WERTUNG  Siehe Hauptwertung

»Auf den kleinen Maps ist ständige Action geboten.«

MULTIPLAYER

Å liebevoller Comic-Look  Å detaillierte Modelle  Å ulkige 
Animationen  Å tolle Farbgebung  Å hübsche Umgebungen  
Í einige Texturen könnten höher aufgelöst sein

Å witzige Pflanzen- und Zombie-Effekte   
Å Ohrwurm-Titelsong  Å gute Abmischung  
Í nur wenige Lieder  Í Sprachchat schaltet sich automatisch ein

Å sehr einsteigerfreundlich  Å recht ausgewogene 
 Klassen-Stärke  Å Schere-Stein-Papier-Prinzip  
Í Wissenschaftler ein bisschen zu mächtig

Å verbreitet sofort gute Laune  
Å durchweg stimmiger Stil  Å passende Spielwelt  
Å tolle Lichtstimmungen

Å sehr intuitiv  Å nicht überladen  Å klasse Maus- 
Tastatur-Steuerung  Å auch gut mit Gamepad spielbar  
Í kein Server-Browser  Í seltene Kameraprobleme

Å jede Klasse besitzt verschiedene Waffen  Å charakterspe-
zifische Herausforderungen  Å viele Extras  Í überschaubare 
Kartengröße  Í relativ wenige Karten pro Spielmodus

Å alle Maps mit viel Liebe zum Detail gestaltet  
Å unterschiedliche Settings  Å clevere Layouts  
Í teilweise recht kleine Karten

Å meist gewinnt die besser koordinierte Gruppe  
Å gegenseitige Heilung und Wiederbelebung  Å Sprachchat-
Unterstützung  Å Commander-Modus  Í kein Textchat 
 
 
Å umfangreiches Waffenarsenal  Å dutzende Spezialfähigkeiten 
Å Cooldowns sorgen für Ausgewogenheit  
Å viele Topfpflanzen als stationäre Unterstützer

Å spielen sich spannend, dynamisch und taktisch  
Å schnelles, unkompliziertes Team-Deathmatch  
Í überschaubare Auswahl

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

TEAMWORK

WAFFEN & EXTRAS

MULTIPLAYER-MODI
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Der Wissenschaftler teilt mit einer Art Shotgun viel Schaden aus und kann sich teleportieren.

TEST Multiplayer-Shooter

dagegen der Sanitäter des Pflanzenreichs 
und päppelt Teamkollegen mit ihrem Heil-
strahl auf. Diese Rolle übernimmt auf Zom-
bie-Seite der Wissenschaftler, der mit seiner 
Schrotflinte vor allem 
im Nahkampf gefähr-
lich ist und sich hinter 
die Gegner warpen 
kann. Durch die vie-
len, größtenteils gut 
ausbalancierten Klassen (nur der Wissen-
schaftler erscheint uns etwas zu stark) ent-
wickelt sich ein Schere-Stein-Papier-Prinzip, 
das den Partien eine taktische Note verleiht.

Das Spielgefühl von Garden Warfare lässt 
sich schnell beschreiben: schnell, intuitiv 
und ungemein spaßig. Auf den kompakt de-
signten Karten kracht es mit 24 Spielern an 
allen Ecken und Enden. Vier Spielmodi stan-
den in der Konsolenfassung Ende Februar 
zur Wahl, auf dem PC sind zwei frische da-
zugekommen. In der neuen Variante »Ab-
schuss bestätigt« müssen wir nach einem 
Kill das Abzeichen unseres Opfers einsam-
meln, um Punkte zu ergattern. Auch »Gar-
tenzwergbombe« wurde seit dem Xbox-Re-

lease neu ins Spiel integriert. Es gilt, je drei 
Standorte des gegnerischen Teams zu zer-
stören. Also flott den explosiven Zipfel ein-
gesammelt, am Ziel platziert und das Ent-
schärfen verhindert - Bumm! Das erinnert 
an Obliteration aus Battlefield 4 und macht 
ähnlich viel Spaß. Noch taktischer geht es 
bei »Gärten und Friedhöfe« zu, auch von  
Battlefield inspiriert, genauer vom Rush-
Modus. Hier versuchen die Zombies, nach-
einander mehrere Positionen auf der Karte 
zu erobern, während die Pflanzen sich ihnen 
in den Weg stellen. Einsteigern hilft Garden 
Warfare mit dem Modus »Türmatte«, hier 
werden schwache Leistungen mit einem 
Gesundheitsbonus beim nächsten Spawn 
belohnt. Für Abwechslung sorgt der Garten-
kommando-Modus, in dem wir als Pflanze 
gegen immer stärker werdende KI-Zombie-
wellen kämpfen. In herumstehende Kübel 
pflanzen wir wehrhaftes Grünzeug wie Erb-
senwerfer, die uns bei der Verteidigung un-
terstützen. Mit Abschüssen und erledigten 
Zielen verdienen wir in den Spielmodi Mün-
zen, die wir dann im Shop in Topfpflanzen 
oder neue Skins investieren. Wir können 
diese Anpassungen aber auch mit echtem 
Geld kaufen. Da schon das Spiel 30 Euro 
kostet, hat das einen schlechten Beige-

schmack. Wenigstens 
wird man nie zum 
Geldausgeben genö-
tigt, alle Inhalte las-
sen sich auch relativ 
schnell erspielen.

So spaßig die Mehrspieler-Partien sind, so 
ärgerlich ist der fehlende Server-Browser. 
Im Multiplayer-Menü können wir nur nach 
Matches aus vorgegebenen Spiellisten su-
chen und steigen dann direkt ein. Dafür hat 
PopCap gegenüber der ersten Konsolenver-
sion beim Gruppenbeitritt nachgebessert: 
Endlich dürfen wir eine Partie zusammen 
mit Freunden starten. Auch die Kartenaus-
wahl wurde auf zehn Maps aufgestockt. 
Alle Kampfgebiete sind abwechslungsreich 
und detailliert gestaltet. Für die Zukunft 
wünschen wir uns trotzdem noch mehr ver-
schiedene Karten. Technisch gibt sich Gar-
den Warfare keine Blöße und fängt den 
Charme des Originals hervorragend ein. Vor 

allem die Charaktere strotzen vor Details 
und glänzen mit ihren witzigen Animatio-
nen. Die gelungenen Soundeffekte und der 
eingängige Titelsong tragen zur tollen At-
mosphäre bei. Unterm Strich ist Garden 
Warfare also eine klasse Abwechslung zum 
Militär-Shooter-Einheitsbrei.  TV  / CR



74 GameStar 08/2014Die meisten Tiger gingen durch technische Defekte oder Festfahren im Gelände verloren.

Sniper Elite 3
Wie aus dem Nichts: Ziemlich überraschend trifft uns der Entwickler Rebellion mit 
einer gehörigen Portion Scharfschützen-Spielspaß.  Von Johannes Rohe

Genre: Actionspiel Publisher: Avanquest Entwickler: Rebellion (Sniper Elite V2, 67 Punkte)   
Termin: 27.6.2014 Spieler: 1-12 Sprache: Deutsch, Englisch, Französisch, sechs weitere Preis: 40 Euro 

Auf DVD: Test-Video

in realistisches Scharfschüt-
zenspiel wäre vermutlich in 
etwa so spannend, wie See-
gurken bei der Paarung zu 
beobachten. Die echten Sni-
per müssen erstmal mühsam 

Stellung beziehen, dann stunden- oder gar 
tagelang auf das Ziel warten und schließ-
lich nach einem entscheidenden Schuss 
wieder abziehen. Dennoch versucht Rebelli-
on mit den Sniper Elite-Spielen seit einigen 
Jahren halbwegs erfolgreich, das Scharf-
schützendasein im Zweiten Weltkrieg in ein 
Stück Software zu pressen – und im dritten 

Anlauf gelingt ihnen der bislang beste Spa-
gat zwischen Spielbarkeit und Authentizi-
tät. Diesmal verschlägt es den US-Geheim-
dienstoffizier Karl Fairburne nicht wie in 
den Vorgängern ins kalte Berlin, sondern 
unter die pralle Sonne Nordafrikas. In Missi-
onen in Tobruk oder dem Kasserinpass soll 
er die geheimen Pläne des Nazi-Generals 
Vahlen aufdecken und dessen Wunderwaffe 
zerstören. Ende. Auf interessante Wendun-
gen in der Handlung warten wir vergebens. 

Bei der Entwicklung von Sniper Elite 3 hatte 
Rebellion also nicht die Story im Visier, son-

dern eine ausgefeilte und ungewöhnliche 
Spielmechanik. Wenn wir nämlich wie in 
anderen Shootern die Maschinenpistole 
durchladen, können wir auch gleich dem 
Bestatter unsere Maße schicken. Die MPs 
sind so ungenau, dass unser Meisterschütze 
auf drei Metern einen Blauwal verfehlen 
würde. Im krassen Gegensatz sind die Sol-
daten des Afrikakorps sehr treffsicher und 
knipsen uns mit wenigen Treffern das Licht 
aus. Das zwingt uns, bedacht vorzugehen 
und die Gegend nach und nach von Feinden 
zu säubern. Mit Steinwürfen oder kleinen 
Feuerchen locken wir Wachen in eine Falle, 

Die makabere X-Ray-Kamera nach Weitschüssen ist auch abschaltbar. Selbst dieser Panzer IV ist vor unseren Gewehr nicht sicher.

Die Schlacht um Tobruk in der ersten Mission ist noch sehr spektakulär inszeniert. Später lässt die Präsentation deutlich nach.



75GameStar 08/2014 Neben der geschlechtlichen Fortpflanzung können sich viele Seegurken auch durch Teilung vermehren.

Weiter so!

Johannes Rohe
Trainee
johannes@gamestar.de

Der Qualitätssprung gegenüber Sniper Elite 
V2 ist eine tolle Überraschung, auch wenn 
nicht alles reibungslos funktioniert. Die ge-
räumigen Maps bieten endlich genug Frei-
raum für verschiedene Vorgehensweisen. 
Die Einführung der Stellungswechsel-Me-
chanik ist ebenfalls eine sinnvolle Verbes-
serung. Obwohl sich das System relativ 
leicht ausnutzen lässt, finde ich die Idee 
und die Umsetzung gelungen. Eine echte 
Scharfschützensimulation wäre eben ext-
rem schwer mit Spielspaß vereinbar. So 
gesehen ist Rebellion auf einem sehr gu-
ten Weg. Für den Nachfolger wünsche ich 
mir aber unterschiedliche Settings und 
mehr Abwechslung im Missionsdesign.

Publisher
Entwickler
Sprache 

Ausstattung
Kopierschutz

Avanquest
Rebellion
Deutsch, Englisch, Französisch, 
sechs weitere
DVD-Box, 2 DVDs, Handbuch
Steam

Sniper Elite 3 Actionspiel

TERMIN  27.6.2014 PREIS  40 Euro USK  ab 18 Jahren

SPIELMODI (SPIELER)  (Team-)Deathmatch (12), (Team) König der Entfer-
nung (12), Kein Übertritt (12), Koop (2), Überleben (2), Überwachungsmis-
sionen (2)   SPIELTYPEN  Internet   DEDICATED SERVER  Ja   SERVERSUCHE  Intern   
MULTIPLAYER-SPASS  15 Stunden   WERTUNG  Gut

»Unterhaltsame Koop-Modi, sonst nur (Team-)Deathmatch-Varianten.«

MULTIPLAYER

Å schöne Lichtstimmung  Å feurige Explosionen   
Å spektakuläre Killcam  Í abwechslungsarmes Setting   
Í flimmernde Schatten und Objekte  Í statische Beleuchtung

Å stimmungsvolle, dynamische Musik   
Å gute Synchronisation  Å Gegner sprechen in ihrer 
 Muttersprache  Å Gegnerortung über Geräusche

Å individuelle Anpassung des Schwierigkeitsgrads   
Å freies Speichern   
Í einige unfaire Abschnitte

Å Stellungswechsel-Mechanik  Å detailreiche Umgebungen   
Í störende Levelbegrenzungen  Í Anzeigen-Overkill   
Í unglaubwürdiges Gegnerverhalten

Å eingängige Shooter-Steuerung  Å gute Schleichmechanik   
Å Killcam in mehreren Stufen abschaltbar   
Í fummeliger Item-Einsatz  Í ungenaue Kollisionsabfrage

Å acht lange Missionen  Å Koop-Modi   
Å versteckte Nebenmissionen   
Í fehlende Abwechslung

Å erlaubt verschiedene Taktiken  Å zahlreiche Schleich-
wege und Verstecke  Å praktische Lärmquellen   
Í einige Flaschenhälse  Í ewig gleiches Missionsdesign

Å nutzt und wechselt die Deckung   
Å wirft Granaten  Å umzingelt uns  Í sehr vergesslich   
Í kein Alarm bei Leichenfund  Í hört zu gut

Å modifizierbare Gewehre  Å Stein und Feuerstein  
zur Ablenkung  Å Fernglas  Å zahlreiche Sammelobjekte   
Í begrenztes Arsenal

Å bekannter Held  Å nicht vollkommen abwegig   
Í platte Charaktere  Í nicht nennenswerter Spannungsbogen  
Í lahmes Finale  Í öde Präsentation
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TESTActionspiel

um sie mit Nahkampfangriffen oder unse-
rer schallgedämpften Pistole auszuschalten. 
Arg begrenzte Munitionsvorräte verhindern, 
dass wir jedes Problem mit Waffengewalt 
lösen. Stattdessen lassen uns die Maps in 
der Regel ausreichend Freiraum, um feind-
liche Positionen zu umgehen. Einige Fla-
schenhälse, die uns zu offenem Vorgehen 
zwingen, sind dafür aber umso nerviger – 
besonders wenn zwischen uns und einer 
sicheren Route nur ein 
kleiner Steinhaufen 
steht, weil Karl nur an 
bestimmten Stellen klet-
tern kann. Doch auch 
die KI agiert nicht immer 
optimal, ignoriert verschwundene Kamera-
den und quittiert Leichenfunde mit leicht 
erhöhter Wachsamkeit, statt sofort Groß-
alarm auszulösen. Das kostet Atmosphäre.

Doch sei’s drum, eigentlich wollen wir ja eh 
nur eins: endlich unser Scharfschützenge-
wehr benutzen. Also meucheln wir uns zur 
nächstbesten erhöhten Stellung. Clevere 
Sniper finden ein heimeliges Nest in der 
Nähe eines manipulierbaren Generators, 
der unsere Schüsse durch lautes Knallen 
übertönt. Von dort sondieren wir das Gebiet 
mit dem Fernglas und markieren Feinde. 
Dann geht’s ans Eingemachte. Wir suchen 
durch das Zielfernrohr ein ungeschütztes 
Ziel, auf Knopfdruck halten wir die Luft an, 
verlangsamen die Zeit und lassen ( je nach 
Schwierigkeitsgrad) gleichzeitig über einen 
Zielpunkt den Einschlagsort unseres Ge-
schosses anzeigen. Dann drücken wir ab. Die 
Kamera verfolgt unsere Kugel in der Super-
zeitlupe bis zum Gegner und durch ihn hin-
durch. Wir sehen Knochen splittern, Organe 
zerfetzen und Blut spritzen. Puh, diese X-
Ray-Kamera ist nichts für schwache Nerven, 
lässt sich aber auch komplett abschalten. 

Mit dem zweiten Schuss jagen wir ein Mu-
nitionsdepot hoch. Doch diesmal haben uns 
die Feinde gehört und gehen in Deckung. 
Schießen wir nochmal aus der gleichen Po-
sition, rücken sie in unsere Richtung vor, ein 
dritter Schuss und unsere Stellung ist auf-
geflogen. Dann nimmt uns die KI geschickt 
in die Zange, Granaten fliegen. Wohl dem, 

der vorsorglich Minen ausgelegt hat. Noch 
besser ist es aber, gleich die Stellung zu 
wechseln. Sobald wir uns etwa 40 Meter 
von unserer Position entfernt haben, verlie-
ren die Gegner unsere Spur – wir sind in 
 Sicherheit und können uns erneut auf die 
Lauer legen. Das ist ein ordentlicher Kom-
promiss aus Spielbarkeit und echter Scharf-
schützentaktik. Auf diese Weise schleichen 
und schießen wir uns – wahlweise koopera-

tiv mit einem Freund – 
durch acht lange Levels, 
die auch abseits der 
Hauptroute einiges zu 
bieten haben. So erhal-
ten wir einen Hinweis 

auf die Anwesenheit eines hochrangigen 
Offiziers und prompt ploppt dessen Elimi-
nierung als Nebenziel auf. Für erfüllte (Ne-
ben-)Missionen und Abschüsse erhalten 
wir Erfahrungspunkte und schalten so wei-
tere Ausrüstung oder Modifikationen für 
unsere Scharfschützengewehre frei. Der 
Erstverkaufsversion liegt außerdem eine 
Zusatzmission bei, in der man Jagd auf Hit-
ler macht – naja, zumindest auf einen Dop-
pelgänger. So gut das im Kern klingt: Auf 
Dauer fehlt es an Abwechslung. Selbst ei-
nen Kampfpanzer Tiger erlegen wir mit un-

serem Gewehr, indem wir nach Schema F 
fleißig die Stellung wechseln und durch Lüf-
tungsschlitze seinen Motor aufs Korn neh-
men. Auch optisch herrscht hübsches Einer-
lei aus Wüstensand, Wüstenhäusern und 
Wüsten-Panzerfabriken. Da wäre ein Ausflug 
ins kalte Berlin doch ein echter Segen.  JO

Keine gute Idee! Wer gegen so eine Übermacht die MP zückt, hat schon verloren.

Ein Röntgenbild 
zum Fürchten



76 GameStar 08/2014Schon 2002 behauptete der Serienerfinder Charles Cecil: »Das Point&Click-Adventure ist tot!«

Baphomets Fluch 
Der Sündenfall 2
Straffere Handlung, knackigere Rätsel: Die zweite Episode von Der Sündenfall 
wetzt die größten Scharten des ersten Kapitels aus.  Von Mirco Kämpfer

Genre: Adventure Publisher: Revolution Software Entwickler: Revolution Software (Baphomets Fluch 4: Der Engel des Todes, GS 11/06: 72 Punkte)   
Termin: 16.4.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, Französisch Preis: 23 Euro 

Auf DVD: Test-Video

TEST Adventure

unst liegt im Auge des Be-
trachters. Während für 
Kulturbanausen Gemälde 
nur eine Ansammlung 
von Pinselstrichen und 
Farbtupfern sind, gab es 

für Adventure-Fans im Dezember letzten 
Jahres mit der ersten Episode von Bapho-
mets Fluch 5: Der Sündenfall (GS 01/14, 
74 Punkte) nichts Spannenderes, als sich 
über das Geheimnis eines alten Bildes den 
Kopf zu zermartern. Mittlerweile haben 
die Entwickler das zweite Sündenfall-Ka-
pitel nachgeschoben.

Beide Episoden sind nicht separat erhältlich. 
Stattdessen erhalten Käufer des Auftaktes 
für 23 Euro auf Steam das zweite Kapitel 
kostenlos per Update. Die Ladenversion für 
28 Euro beinhaltet ebenfalls beide Teile. Ob-
schon wir uns im Test hauptsächlich auf Der 
Sündenfall 2 konzentrieren, bewerten wir 

daher im Testkasten Baphomets Fluch 5: 
Der Sündenfall als Gesamtwerk.

Da seit der ersten Episode knapp vier Mo-
nate ins Land gezogen sind, blicken wir 
noch einmal kurz auf die Geschehnisse zu-
rück: Alles beginnt Ende der 1930er Jahre 
in Spanien. Dort stürmen Soldaten die Villa 
einer Familie, verschaffen sich mit Gewalt 
Zugang zur Bibliothek und krallen sich das 
Objekt ihrer Begierde: das Gemälde »La Ma-
ledicció«. Jahrzehnte später wird dieselbe 
Pinselei von einem maskierten Dieb aus ei-
ner Pariser Galerie gestohlen. Als wäre das 
nicht schon merkwürdig genug, stoßen die 
beiden Serienhelden Nicole Collard und 
George Stobbard bei ihren Recherchen auf 
ein mysteriöses Detail nach dem anderen. 
Was hat ein russischer Oligarch mit dem 
Vorfall am Hut? Welche Rolle spielt die fal-
sche Versicherungsfirma? Und welche Ab-
sichten hegt der Agent von Interpol?

Die Antworten auf all diese Fragen liefert 
uns die zweite Episode, die nahtlos an die 
Geschehnisse des ersten Kapitels anknüpft 
und nach einem kleinen erzählerischen 
Durchhänger im ersten Spieldrittel wieder 
auf die Tube drückt. Statt wie bisher stun-
denlang mit Story-Häppchen vertröstet zu 
werden, erzählt Der Sündenfall 2 seinen 
Plot kompakter und konzentriert sich aufs 
Wesentliche. So erfahren wir bereits in den 

ersten Minuten mehr über die ominöse 
»Tabula Veritatis« – der Tafel der Wahrheit. 
Schnell wird klar: Das Steintäfelchen steht 
irgendwie in Verbindung mit dem Gemälde 
und besitzt eine uralte Macht, die das Gleich-
gewicht der Welt stören könnte.

Mehr wollen wir aus Angst vor der Spoiler-
Polizei nicht verraten. Der zweiten Episode 
gelingt es, die roten Fäden zu einem span-
nenden Mix aus Krimi und Verschwörungs-
thriller zu verweben – was aber leider 
nichts daran ändert, dass Veteranen viele 
Story-Wendungen und kleinere Überra-
schungen meilenweit gegen den Wind rie-
chen. So ist leider auch das per se befriedi-

Eine Löffelladung 
 Adventure-Logik

!
Spielversionen und Steam-Hinweis
Baphomets Fluch: Der Sündenfall ist komplett für circa 23 Euro bei Steam erhältlich, für 
knapp 18 Euro gibt’s auch eine kopierschutzlose Version auf Gog.com. Die normale Box-
Variante kostet 28 Euro und beinhaltet neben dem Spiel ein Artbook sowie den Sound-
track auf CD. Die Collector’s Edition schlägt mit 50 Euro zu Buche und enthält zusätzlich 
ein Poster, diverse Comics sowie alle vier vorherigen Serienteile. Beide Ladenversionen 
setzen zur Aktivierung eine Internetverbindung und ein Steam-Konto voraus.

Die Rätsel sind um einiges kniffliger. Zur Not bemühen wir die Lösungshilfe.In Katalonien erfahren wir mehr über das Gemälde »La Maledicció«.



77GameStar 08/2014 Cecil findet die Touchscreen-Bedienung der iOS-Umsetzungen von Baphomets Fluch besser als das Point&Click-System auf dem PC.

Noch Luft 
nach oben
Mirco Kämpferr
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Der zweite Teil von Baphomets Fluch 5: Der 
Sündenfall zieht beim Rätseldesign ordent-
lich an und merzt damit den größten Kritik-
punkt der Vorgängerepisode aus. Zudem ist 
die Verschwörungsgeschichte nicht mehr 
so diffus, die Handlung gewinnt an Fahrt 
und die Spieldauer wächst auf insgesamt 
ordentliche zwölf Stunden an. Obschon sich 
der Schlusspart des Abenteuers keine gra-
vierenden Schwächen leistet, bleibt ein 
schaler Nachgeschmack. Vor allem die an-
gestaubte Technik sowie die mäßige deut-
sche Dialogregie ziehen sich negativ durch 
das gesamte Spiel. Auch die räumliche Enge 
gen Ende stößt mir sauer auf, zumal das Po-
tenzial des Perspektivwechsels beider Haupt-
figuren nicht genutzt wird. Fans freuen sich 
über viele Anspielungen, alte Bekannte und 
das typische Baphomet-Feeling. Den Kult-
status der ersten beiden Serienklassiker er-
reicht Der Sündenfall aber nicht.

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

Revolution Software 
Revolution Software 
Deutsch, Englisch, Französisch
DVD-Box, 1 DVD, Handbuch

Steam

Baphomets Fluch 
Der Sündenfall 2

Adventure

TERMIN  16.4.2014 PREIS  23 Euro USK  ab 12 Jahren

Å hübsche, handgezeichnete Hintergründe   
Å im alten Stil gehalten  Í mäßige Charaktermodelle   
Í holprige Animationen

Å klassische und unaufdringliche Hintergrundmusik  Å George 
mit altem deutschen Synchronsprecher   Å überwiegend ordent-
liche deutsche Sprecher Í aber schwache Dialogregie

Å nie unfair   
Å vierstufige Rätselhilfe   
Í starker Anspruchssprung zwischen beiden Episoden

Å gelungene Mischung aus Krimi und Verschwörungsthriller   
Å historischer Hintergrund  Å altbekanntes Baphomet-Feeling  
Í stoische Helden  Í vieles bereits schon mal gesehen

Å simple und eingängige Steuerung  Å ausschließlich mit  
Maus spielbar  Å zuverlässige, automatische Speicherfunktion   
Í nur begrenzte Anzahl an Speicherplätzen

Å gute Spieldauer mit ungefähr zwölf Stunden  Å zahlreiche 
und abwechslungsreiche Schauplätze  Í serientypisches 
Schauplatz-Recycling  Í kaum Wiederspielwert

Å spannender Einstieg  Å viele Wendungen   
Å altes Baphomet-Rezept  Í teils vorhersehbar   
Í leichter Durchhänger im ersten Drittel

Å sympathisches Heldenduo  Å überzeugender Bösewicht   
Å viele alte Bekannte   
Í einige profilarme Nebenfiguren

Å teils mit Humor gespickt  Å mit einigen Entscheidungen   
Å enthalten häufig Hinweise 
Í gelegentlich kleinere Über setzungsfehler 

Å klassische Kombinationsrätsel  Å meist logische Lösung   
Å sinnvoll in Handlung integriert  Í anspruchslose Minipuzzles  
Í einige Rätsel nur mit Fantasie lösbar
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TESTAdventure

gende Finale nach weiteren sechs Stunden 
kein Moment, bei dem uns die Kinnlade run-
terklappt, sondern lediglich eine logische 
Folge der vorherigen Ereignisse.

Die kompaktere Erzählweise hat auch einen 
Nachteil: Das Geschehen ist jederzeit auf ei-
nen Schauplatz beschränkt, wir dürfen nicht 
mehr wie im ersten Kapitel mit dem Taxi 
rumdüsen und zwischen den Orten wech-
seln. Dadurch spielt sich das Abenteuer 
streng linear. Hinzu kommt, dass die zweite 
Episode nur eine Handvoll unterschiedli-
cher Umgebungen in Spanien und Asien 
bietet. Hier hätten wir uns mehr optische 
Vielfalt und vor allem spielerische Freiheit 
gewünscht, zumal auch die Perspektiv-
wechsel durch die beiden Hauptcharaktere 
entfallen. Nico tanzt so gut wie gar nicht 
mehr nach unserem Mauszeiger, die meiste 
Zeit steuern wir George.

Wie schon im Auftakt von Der Sündenfall 
treffen wir auch in Episode 2 wieder auf 
alte Bekannte aus früheren Serienteilen. 

Nach der netten Blumenverkäuferin und 
dem französischen Wachmann laufen uns 
diesmal auch die schrulligen Hendersons 
über den Weg. Zudem schlüpft eine bisher 
wenig prominente Figur in die Rolle des Bö-
sewichts – der sich zuweilen idiotische Pat-
zer leistet. Etwa, wenn er eine speerangel-
weit offenstehende Geheimtür übersieht 
und nicht mal mit den Schultern zuckt, ob-
wohl sich George im Kerzenschein »ver-
steckt« und lautstark Nico anbrüllt, anstatt 
zu flüstern. Abgesehen davon nervt uns die 
schon beinahe stoische Ruhe der beiden 
Protagonisten. Selbst in dramatischen Situ-
ationen watscheln die Reporterin und der 
Versicherungsvermittler im lässigsten Spa-
ziergang durch die Kulissen. Weil sich auch 
Bildwechsel und längere Fußmärsche nicht 
überspringen lassen, platzt ungeduldigen 
Spielern schon mal die Halsschlagader. 

Dafür macht Der Sündenfall 2 bei seiner 
Kerndisziplin – den Rätseln – fast alles rich-
tig. Haben die Denkaufgaben in der ersten 
Episode selbst schlecht dressierte Äffchen 
unterfordert, freuen sich Knobelfreunde nun 
über echte Kopfnüsse. So dechiffrieren wir 
nicht nur ein verschlüsseltes Telegramm und 
drehen Statuen auf einem Kaminsims, son-
dern basteln auch eine Bombe und musizie-
ren mit Blecheimern. Sämtliche Rätsel sind 
nachvollziehbar in die Handlung integriert.

Dank des höheren Schwierigkeitsgrads kom-
men sogar Veteranen ins Schwitzen. Wer 
etwa auf Anhieb die gnostischen Symbole 
auf der Tafel der Wahrheit entschlüsselt, hat 
vermutlich ein abgeschlossenes Studium in 
Kryptologie. Ohne eine gute Kombinations-
gabe, ein bisschen Fantasie und eine Löffel-
ladung Adventure-Logik hilft nur die vier-
stufige Lösungshilfe weiter, die sukzessive 
Hinweise preisgibt und die Rätsel schließ-
lich komplett für uns aufdröselt. Eine optio-
nale Objektanzeige suchen wir übrigens 
abermals vergeblich. Das Absuchen der Ku-
lissen fällt aber nicht negativ ins Gewicht.

Unterm Strich macht Episode 2 von Der 
Sündenfall vieles besser als das Einstiegska-
pitel. Die Geschichte ist greifbarer und die 
knackigeren Rätsel sind auch für alte Adven-

ture-Hasen eine Herausforderung. Allerdings 
ergibt sich durch den abrupten Anspruchs-
sprung zwischen den beiden Spielhälften 
keine angenehme Lernkurve. Ferner nerven 
immer noch technische Schlampereien, klei-
ne Übersetzungsfehler sowie die mäßige 
deutsche Dialogregie, die beim Abstimmen 
der Sprechertexte geschlampt hat. Trotz der 
guten deutschen Synchronsprecher klingen 
die Dialoge eher bemüht und wenig dyna-
misch. Immerhin: Eine Full-HD-Option wur-
de inzwischen per Patch nachgereicht.  MK

Die handgezeichneten 2D-Hintergründe sehen klasse aus, im Gegensatz zu den mäßigen Figuren.
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Shovel 
Knight
Genre: Jump&Run Publisher: Yacht Club Games Entwickler: Yacht Club Games (Shovel Knight ist das Debutspiel des Teams)   
Termin: 26.6.2014 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 15 Euro 

Famoses 
 Hüpfspiel
Sebastian Stange
Redakteur
sebastian@gamestar.de

Es ist bemerkenswert, dass mich dieses her-
zige kleine Hüpfspiel mehr fesselt und be-
geistert, als manch Blockbuster-Spektakel. 
Doch es liegt nicht am Pixellook, nicht an 
irgend einem Sympathiebonus für das neu 
gegründete Studio oder am tollen Chiptu-
ne-Sountrack. Es liegt am nahezu perfekt 
abgestimmten Gameplay. Shovel Night 
spielt sich einfach richtig. Und es hat in je-
dem Level neue Ideen, neue Überraschun-
gen und Geheimnisse. Nie tritt es auf der 
Stelle. Liebe Entwickler dieser Welt, in Sa-
chen Spieldesign könnt ihr euch von die-
sem vermeintlich harmlosen, kleinen Spiel-
chen eine dicke Scheibe abschneiden!

TEST Jump&Run

hovel Knight ist dem Entwick-
lerteam zufolge eine »Ode an 
alles 8-Bit«. Tatsächlich erken-
nen wir darin schnell die Spuren 
vieler Klassiker der NES-Ära: Die 
Weltkarte stammt offensichtlich 

aus Super Mario Bros. 3, die Level erinnern 
uns an Mega Man. Doch anstatt einfach nur 
zu kopieren, legen Yacht Club Games eine 
ordentliche Schippe drauf und verleihen 
dem Plattformer eine Prise modernes Game-
design und viel eigenen Charme.

In seiner Quintessenz ist Shovel Knight ein 
2D-Sidescroller. Wir schlüpfen in die Rolle 
des edlen Ritters mit der Schaufel, der einst 
mit seiner Herzensdame Shield Knight für 
Gerechtigkeit gekämpft, sich aber nach ei-
nem Unglück zur Ruhe gesetzt hat. Doch 
eine fiese Zauberin und ihre Liga außerge-
wöhnlich hinterhältiger Ritter stürzen die 
Welt ins Chaos. Nur wir können alles wieder 
ins Lot schaufeln. Diese witzige Geschichte 
ist simpel und wird im Spiel mit nur wenigen 
Einblendungen erklärt. Allerdings entwickelt 

sie besonders gegen Ende doch eine gewisse 
Tiefe. Im Handlungsverlauf treffen wir im-
mer wieder auf illustre Gestalten, die der 
Spielwelt Charakter verleihen. Besonders 
die schrägen Bösewichte bringen uns jedes 
Mal aufs Neue zum Schmunzeln.

Nach einem kurzen Intro-Level und einer 
Auseinandersetzung mit unserem ewigem 
Rivalen Black Knight geht es hinaus in die 
große, weite Welt. Soll heißen: die Weltkar-
te. Fortan haben wir stets mehrere Levels 
zur Auswahl, an deren Ende ein Obermotz 
auf uns wartet. Schon im ersten Abschnitt 
sticht das großartige Design des Retro-
Abenteuers hervor. Jeder Bildschirm offen-
bart etwas Neues. Da schaufeln wir auf 
unseren ersten paar Schritten im Spiel Edel-
steine aus dem Dreck, treffen dann auf ei-
nen Seifenblasen-spuckenden Drachen und 
finden nebenbei allerlei versteckte Passa-
gen hinter zerstörbaren Wänden. Viele 
Themen und Mechaniken werden zwar 
wiederholt, dennoch gibt es kaum einen 
langweiligen Abschnitt oder einen, der 

nicht irgendeine neue Spielidee verwirk-
licht. Von der Unterwasserwelt des Treasure 
Knights über das dekadente Schloss des 
King Knights bis hin zum Luftschiff des 
Propeller Knights – jede Welt bringt uns 
neue Gegner, fordernde Sprungpassagen 
und am Ende stets einen herrlich schrägen 
Schurken. Jeder Bossgegner kommt mit ei-
nem eigenen Angriffsrepertoire daher und 
will mit viel Geschick besiegt werden. Alle 
Charaktere, insbesondere die bösen Jungs, 
erhalten durch ihre Kleidung trotz der gra-
fisch primitiven Darstellung viel Charakter. 
Überall merkt man, dass Yacht Club Games 
ihre Spielwelt, die Charaktere und Monster 
mit größter Liebe zum Detail gestaltet ha-
ben. Unsere liebste dieser Kleinigkeiten: 
Wenn Shovel Knight über den Propeller 
Knight triumphiert, dann strömt dem Böse-
wicht ein kleiner Strahl Tränen aus den 
 Augen. Das ist herzallerliebst!

Alle erbeuteten Schätze geben wir in der 
Stadt aus, wo wir uns zwischen unseren 
Heldentaten ausruhen. Wir investieren da-

Hier will uns der Specter Knight mit seiner Sense ans Leder. Skelette beschwört er auch noch.

Ein Hüpfspiel im Retro-Look? Wirkt gewöhnlich, entpuppt sich jedoch 
als charmant, durchdacht und höchst unterhaltsam!  Von Benjamin Wojkuvka
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Toller 
 Nostalgietrip
Benjamin Wojkuvka
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Shovel Knight ist ein Nostalgietrip, der alle 
magischen Momente aus den NES-Klassi-
kern in einen großen Topf wirft, die unnöti-
gen Frustmomente auskocht und sie mit 
großartig modernem Gamedesign ersetzt. 
Das Checkpoint-System erschafft eine Fair-
ness, durch die ich mich sich selten betrogen 
fühle. Auch das viele Geld, das sich wäh-
rend des Abenteuers ansammelt, kommt 
durch bedeutsame Upgrades zum Tragen, 
und nie fühlt sich der Spielverlauf nach 
stumpfen Grinden an. Im Gegenteil: Die 
versteckten Passagen zu finden oder sie 
durch einen kniffligen Sprung zu erreichen, 
ist immer wieder ein fantastischer Erfolg. 
Nur ein Kritikpunkt bleibt für mich: Noch 
sind nicht alle Modi integriert. Und das kri-
tisiere ich auch nur, weil es mich davon ab-
hält, schon wieder mit dem Schaufelritter 
in ein weiteres Abenteuer zu ziehen.

Publisher

Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Yacht Club Games
Yacht Club Games
Englisch
– (Downloadspiel) 

Steam

Shovel Knight Jump&Run

TERMIN  26.6.2014 PREIS  15 Euro USK  noch nicht bekannt

Å trotz Pixel-Optik viel Charakter  Å jede Figur individuell 
gestaltet  Å schön gestaltete Hintergründe   Í ausgelutschte 
Pixel-Ästhetik  Í bei allen Auflösungen grobe Darstellung

Å gelungener Chiptunes-Soundtrack   
Å passende Retro-Soundeffekte   
Í keine Sprachausgabe

Å faires Checkpoint-System  Å Geld ist nie nutzlos  Å faires 
Todes-System  Å fordernde Bosskämpfe  Í Unsterblichkeits-
zauber zu mächtig  Í nerviger Rückstoß bei Treffern

Å Anspielungen auf NES-Klassiker  Å witzige Dialoge   
Å charmant gestaltete Umgebungen   
Í Geschichte leidet etwas unter 8-Bit-Optik

Å direkte, intuitive und präzise Steuerung   
Å Tastenbelegung anpassbar  Å famose Gamepad-Steuerung  
Í mit Tastatur etwas kompliziert

Å forderndes New Game Plus  Å viele optionale Levels   
Å massig Secrets  Å Gratis-DLCs  Í noch fehlen ver-
sprochene Inhalte  Í rasch durchgespielt

Å witzige Story  Å Ende rundet Story ab   
Å coole Albtraum-Sequenzen   
Í oft nur als Standbild inszeniert  Í Story sehr simpel

Å forderndes, meist faires Leveldesign  Å clevere Mechaniken  
Å viele Fähigkeiten werden abgefordert  Å Secrets und 
Zusatzlevels  Å hübsch gestaltete Umgebungen

Å neue Spielweisen durch Zauber  Å New Game Plus   
Å Charakter aufrüstbar  Í einige lahme Upgrades   
Í noch fehlen Modi

Å markante Endgegner  Å anspruchsvolles Angriffsrepertoire  
Å gute Schwierigkeitskurve   
Í manche zu leicht, andere zu schwer
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TESTJump&Run

bei in Items, die unsere Lebenskraft oder 
Zauberenergie dauerhaft erhöhen oder kau-
fen besondere Rüstungen. Weil die Händler 
wahre Wucherpreise verlangen, lohnt es 
sich, jeden Quadratzentimeter des Spiels 
nach versteckten Edelsteinen abzusuchen. 
Es gibt allerlei Geheimpassagen abseits des 
Weges, allerdings müssen wir in solchen 
Abschnitten besonderes Geschick bewei-
sen. Viele Schätze erreichen wir erst nach 
einem kniffligen Sprungabschnitt, werden 
dafür aber mit Truhen voller Wertsachen 
oder Sammel-Items belohnt.

In Form von Relikten erhalten wir verschie-
dene Zaubersprüche, die in ihrem Nutzen 
variieren. Manche erzeugen einfach nur 
 einen kleinen, aber wirksamen Feuerball, 
während andere gar neue Wege öffnen. 
Zum Beispiel kann sich unser Ritter mit 
magischen Fäustlingen in der Luft durch 
Dreckklumpen prügeln. Das eröffent ihm 
neue Wege. In besonderen Abschnitten, die 
rein auf den Einsatz solcher Fähigkeiten 
ausgelegt sind, können wir dann unser Ge-
schick auf die Probe stellen und allerlei 
Schätze erbeuten. Auch wenn hier verschie-
dene Elemente bekannter Spiele anschei-
nend willkürlich zusammengewürfelt wir-
ken, wurden sie doch aufs Feinste poliert 
und mit Bedacht arrangiert. Das erzeugt ein 
Gameplay-Mosaik, das zwar immer wieder 
an die alten Spieleklassiker erinnert, sich 
aber weitaus intuitiver, fairer und einfach 

besser spielt. Die Steuerung unterstreicht 
dieses Gefühl von Feinschliff. Der Schaufel-
ritter tut exakt das, was wir ihm per Knopf-
druck auftragen. Drum machen die immer 
kniffligeren Levels durchweg Spaß. Doch die 
Entwickler kupfern nicht nur ab. Im Gegen-
teil: Sie vermeiden etwa den Frustfaktor 
8-Bit-Ära und setzen stattdessen auf faire 
Checkpoints. Sollte der Schaufelritter ein-
mal ins Gras beißen, verliert er ein paar Sä-
cke voller Gold, die dann am Ort seines Ab-

lebens verbleiben. Mit etwas Können, holen 
wir uns die Kohle im zweiten Anlauf wieder. 
Versagen wir aber erneut, ist die komplette 
Kohle verloren. Besonders wagemutige 
Spieler können einzelne Speicherpunkte üb-
rigens auch mit der Schaufel zerdeppern. 
Sie gehen dann natürluch ein gewisses Risi-
ko ein, werden aber im Gegenzug mit einer 
Goldprämie belohnt.

Die Kickstarter-Kampagne für das Hüpfspiel 
war überaus erfolgreich. Statt den geforder-
ten 75.000 kamen am Ende 311.502 US-
Dollar zusammen. Die Entwickler gelobten, 
sie gut einzusetzen. Allerdings haben es 
nicht alle ursprünglich geplanten Zusatzzie-
le in die erste Verkaufsversion geschafft. So 
können wir etwa keine weibliche Heldin 
auswählen, obwohl es doch ab einem Kick-
starter-Betrag von 160.000 Dollar verspro-
chen wurde. Die Macher sind aktuell dabei, 
die fehlenden Inhalte fertigzustellen. Der 
weibliche Spielheld wird als kostenloser 

In den Dörfern verkaufen Händler allerlei Gegenstände. Hier gibt’s etwa neue Rüstungen.

Retrospaß ohne Retrofrust

DLC nachgeliefert, genauso wie die Kampf- 
und Herausforderungsmodi oder auch die 
spielbaren Bosse. Trotz dieser noch fehlen-
den Inhalte ist das Abenteuer des Schaufel-
ritters bereits eine runde Sache. Mehr sogar: 
Der Detailreichtum der Welten, die feine 
Spielbalance, die intuitive Steuerung und 
natürlich die denkwürdigen Bösewichte ma-
chen Shovel Knight zum modernen Retro-
abenteuer, das sich leicht mit seinen be-
rühmten Vorbildern messen kann und sie 
in vielerlei Hinsicht sogar übertrifft.  BW
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Might & Magic 
Heroes Online
Die Heroes-Serie als Gratis-Browserspiel? Da kriegen Rundenstrategen Schüttel-
frost. Doch Heroes Online macht richtig Laune. Wenn man Geduld hat.  Von Martin Deppe

Genre: Rundenstrategie Publisher: Ubisoft Entwickler: Related Designs (Anno 2070, GS 01/12: 90 Punkte)   
Termin: 22.4.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: kostenlos

TEST Rundenstrategie

chön: Might & Magic: Heroes 
Online bleibt im Kern seinen 
Wurzeln treu. Nämlich bei den 
rundenbasierten Hexfeldgefech-
ten, ganz klassisch mit unbe-
weglichem, aber zauberndem 

Held am Schlachtfeldrand und den armen 
Truppen, die’s immer abkriegen, wenn wir 
sie querbeet abwechselnd über die Hexfel-
der ziehen und angreifen lassen. Aber jen-
seits dieser Rundengefechte läuft Heroes 
Online in Echtzeit ab. Auf einer schicken 
Landschaftskarte, die stilistisch sehr an Dia-
blo 3 erinnert, latschen wir mit unserem ein-
zigen Helden umher. Zu Spielbeginn legen 
wir fest, ob der Recke für die Fraktion Zu-
flucht oder für Nekropolis spielt und ob er 
auf Might (Kampfkraft) oder auf Magic 
(eben Magie) setzt. Beide Fraktionen star-
ten in ganz anderen Gegenden, wer also 
mit Freunden spielen will, sollte sich bei 
der Wahl absprechen.

Die riesige Weltkarte ist in große, animier-
te Gebiete unterteilt, in denen überall KI-
Monster lauern, meist vor Artefakt-Kisten 
und Rohstoffen (Gold, Holz, Metall). Alle 
Spieler traben mit ihrem Held auf einer 
Karte herum, können sich aber gegenseitig 

nichts wegschnappen – wenn Spieler A ei-
nen Monster-Stapel besiegt und das Item 
dahinter aufgeklaubt hat, sind für Spieler B 
sowohl Monster als auch Item noch sicht- 
und anwählbar. Gelegentlich sind Abschnitte 
noch versperrt, dann müssen wir eine be-
stimmte Quest lösen, eine besonders schwe-
re Schlacht schlagen (dazu gleich mehr) oder 
einen vorgegeben Heldenlevel erreichen.

Es ist ungewohnt, in Echtzeit mit anderen 
herumzureiten, wenn man zwei Jahrzehnte 
lang rundenweise durch die Pampa gezogen 
ist und jeder andere Spielerheld meist nichts 
Gutes im Schilde führ-
te. Denn auch das ist in 
Heroes Online unge-
wohnt anders: Wir kön-
nen uns zwar mit Mit-
spielern duellieren (nur 
wenn beide wollen), doch grundsätzlich 
sind alle unsere Freunde. Sprich: Wir kön-
nen sie zu Zwei-Spieler-Koop-Gefechten 
gegen die KI-Viecher einladen – oder zu 
Raids mit genau fünf Teilnehmern. 

Die jeweilige Hauptstory der beiden Fraktio-
nen zieht sich wie ein roter Missionsfaden 
durchs Spiel. Ohne zu viel zu verraten: Die 

lose alliierten Menschen und Untoten müs-
sen sich den Dämonen stellen, die zu ziemlich 
fiesen Täuschmanövern greifen. Während 
uns die Story nicht wirklich aus den Panzer-
stiefeln respektive Magiersandalen haut, 
sind die Hauptmissions-Schlachten richtig 
gut und abwechslungsreich: Da kämpfen 
wir gegen einen dicken Lavawurm, der wei-
tere garstige Glühwürmchen aus dem Bo-
den schlüpfen lässt. Nur wenn wir unsere 
Truppen geschickt ziehen, greifen die klei-
neren Würmer sich selbst oder gar ihren Er-
zeuger an. In anderen Gefechten sollen wir 
umzingelte Verbündete befreien, Spinnen-

eier vor dem Schlüpfen 
aufschlagen, Belage-
rungsschlachten be-
streiten, Stellungen be-
setzen. Kein Vergleich 
zu den üblichen Hero-

es-Gefechten, in denen wir stur den Feind-
truppen gegenüberstehen und alle beseiti-
gen müssen. Weil Angriffe gegen die Flanke 
oder gar den Rücken einer Einheit mehr 
Schaden anrichten, sollten wir pfiffig ziehen 
und das Gelände nutzen.

Und weil alle Einheiten passive und größ-
tenteils auch aktive Spezialfähigkeiten ha-

Nur Eilige müssen 
in den Shop

Auch die Hexschlachtfelder sind schick animiert, wie die Truppen.In den Städte warten Portale, Händler und Quests.
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Für Geduldige

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Endlich ein gescheites Heroes-Browser-
spiel! Schon den gescheiterten, weil viel zu 
sperrigen Globalstrategie-Ableger Heroes 
Kingdoms habe ich gemocht, doch das 
neue Heroes Online ist um Klassen besser. 
Das liegt vor allem an den Rundenkämpfen, 
die gleichzeitig vertraut und dezent verbes-
sert sind. Zum einen fordern die Angriffe in 
den Rücken und die Flanken der Einheiten 
mehr Taktieren. Zum anderen sind viele der 
Hauptmissionsgefechte deutlich fordern-
der und abwechslungsreicher als das übli-
che »Hau alle um«-Schlachtziel, das sich 
seit 1995 (!) durch die Serie schleppt. Schön: 
Wer kein Geld ausgeben mag, kommt auch 
durchs Spiel. Dauert halt länger. Aber wer 
Geduld hat, sammelt sich alles selbst zu-
sammen. Und wenn jemand geduldig ist, 
dann ja wohl Rundenstrategen! Trotzdem 
hoffe ich, dass bald ein richtiges Heroes 7 
erscheint – auf Dauer ist der Browser-Bru-
der kein Ersatz für ein vollwertiges Spiel.

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

Related Designs
Ubisoft
Deutsch
– 

Online-Anmeldung

Might & Magic 
Heroes Online

Rundenstrategie

TERMIN  22.4.2014 PREIS  kostenlos USK  nicht geprüft

SPIELMODI (SPIELER)  Koop (2), Duelle (2), Raids (5)    
SPIELTYPEN  Internet   DEDICATED SERVER  Nein    
SERVERSUCHE  Intern   MULTIPLAYER-SPASS  50 Stunden
WERTUNG  Sehr gut
»Mit einem Kumpel machen die Story-Schlachten am meisten Spaß.

MULTIPLAYER

Å gute Kampfanimationen  Å schicke Landschaften und Städte  
Å animierte Hauptkarte  Í langweilige Stadtbildschirme   
Í unspektakuläre Zaubersprüche

Å gute Kampfgeräusche  Å zum Geschehen passende Musik   
Å ordentliche Umgebungsgeräusche   
Í keine Sprachausgabe

Å gute Lernkurve  Å kein Pay2Win, alles erspielbar   
Å komplett solo spielbar (mit viel Geduld!)  Å Gegnerstärke 
gut einschätzbar  Í teils lange Wartezeiten auf Holz und Erz

Å gute Mischung aus Echtzeit-Spielwelt und Rundengefechten  
Å viel klassisches Heroes-Spielgefühl  Å Wiedersehen mit 
bekannten Truppentypen  Í keine Zwischensequenzen

Å intuitive, klassische Einheitenbedienung  Å Spielzeit gut 
planbar  Å verzeiht auch längere Pausen (keine Angriffe in Ab-
wesenheit)  Í gelegentlich kurze Animations-Lags bei Kämpfen

Å Spieldauer über Monate  Å zahllose Schlachten   
Å sehr großes Spielgebiet   
Í nur wenige, vorgegebene Stadt-Positionen

Å klassische Heroes-Hexfeld-Gefechte  Å Angriffe von hin-
ten und der Flanke bringen Boni  Å viele Taktiken möglich   
Í nur fünf Truppen-Stacks pro Schlacht

Å Waffen- und Rüstungssets  Å viele Tränke, Runensteine, 
Scherben etc.  Å zahlreiche Items ...   Í ... die aber nur Werte 
verbessern (keine sonstigen Boni)  Í keine gesockelten Items

Å passive und aktive Fähigkeiten  Å wenige, aber gute Zauber  
Å Einheiten zweimal aufrüstbar  Í Helden-Verbessern auto-
matisch  Í nur sechs Truppentypen pro Fraktion

Å abwechslungsreiche Schlachtziele Å lässt sich sehr gut dem 
eigenen Zeitbudget anpassen  Å Schlachten optional im Koop 
spielbar  Í Standardkämpfe schnell langweilig
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Gute Mischung für Strategen.

Preis/Leistung:  Sehr gut
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ben, sollten wir auch die gut einsetzen: Die 
einfachen Standard-Schwertkämpfer etwa, 
die erste Zuflucht-Einheit, schützen mit ih-
ren Schilden auch benachbarte Kameraden 
passiv. Die Reiter hingegen gehen per Extra-
Klick in einen Sturmangriff über – je länger 
der Anreitweg, desto mehr Bumms. Glorien, 
quasi das Engel-Pendant zu den klassischen 
Spielen, können zwar nicht heilen, teilen 
aber auf Wunsch einen Rundumschlag aus 
oder verdrücken sich per Teleportation wie-
der auf die Ausgangsposition.

Doof: Jede Fraktion hat nur sechs Truppen-
typen, von denen wir lediglich fünf mitfüh-
ren können – zum Umbauen müssen wir zu 
einer eigenen Stadt ziehen. Immerhin gibt 
es zwei Upgrade-Stufen (Elite und Champi-
on), die wir durch seltene Kristalle finanzie-
ren. Die bekommen wir entweder durch 
Questbelohnungen oder, Sie ahnen es, den 
Item-Shop, auf den wir gleich noch einge-
hen. Wegen der begrenzten Möglichkeit zur 

Armeezusammenstellung und der in einem 
Gebiet sehr ähnlich zusammengesetzten 
Monsterstapel werden die Schlachten jen-
seits der Hauptmissionen nach ein paar 
Durchgängen langweilig. Doch bevor es in 
Arbeit ausartet, können wir stets in ein fri-
sches Gebiet weiterziehen – dieses »Ich will 
wissen, was hinter dieser Festung kommt!« 
motiviert auch auf Dauer.

Auch Heroes Online behandelt die einst so 
wichtigen Spielerstädte stiefmütterlich: Von 
denen gibt es nur eine Handvoll, ihre Positi-
onen sind festgelegt, die Stadtbildschirme 
klein und langweilig. Hier rekrutieren wir 
unsere Einheiten (der Nachschub füllt sich 
in Echtzeit langsam wieder auf), holen Steu-
ergold, Holz und Eisen ab. Was die Kristalle 
bei den Elite-Truppen sind, sind Baugeneh-
migungen bei den Städten: Fast jedes Ge-
bäude und jeder Ausbau braucht eine Bau-
genehmigung, sozusagen eine versteckte 
Ressource. Die wiederum gibt’s (selten) für 
Hauptmissionen und immer, Sie ahnen es 
wieder, im Shop. Aber auch hier gilt: Muss 
man nicht kaufen – wer seine Arbeitergilden 
nicht ausbauen mag, der muss halt länger 
auf Erz oder Holz warten. Schade: Unseren 
Helden können wir bei einem Levelaufstieg 
nicht selber aufbrezeln. Denn wir haben kei-
ne Wahl, welche Attribute wir steigern wol-
len – die werden automatisch verbessert. 
Immerhin gibt’s alle paar Level neue Zau-
bersprüche zur Auswahl. Die sind zwar 
deutlich abgespeckt worden, dafür aber fast 
alle sinnvoll, und wir dürfen hier selber fein-
tunen. Das geht auch über die Items, wie 
Rüstungsteile, Haupt- und Nebenwaffe, die 
einzelne Attribute steigern. So lässt sich 
genauso gut ein Tank-Might-Held basteln 
wie ein Glaskanonen-Magier, der zwar viel 
Mana mitführt, aber seine Truppen in der 
Defensive vernachlässigt.

Wie gesagt: Heroes Online lässt sich kom-
plett gratis spielen. Nur wer’s eilig hat oder 
seinen Helden optisch rausputzen will, 
muss in den Shop. Wer täglich viel spielt, 
für den lohnt sich eventuell noch ein Akti-
onspunkte-Trank: Der füllt den Balken wie-
der auf, der beim Spielen einer Hauptstory-

Schlacht sinkt. Da sich der Vorrat aber täg-
lich sowieso ganz füllt, kann man sich die 
92 Cent bis 1,60 Euro mit Geduld sparen. 
Insgesamt finden wir das Bezahlmodell fair, 
kein Vergleich zum teilweise schweineteu-
ren Anno Online, wo eine gute Insel mal 
eben 30 (!) Euro kosten kann.  Martin Deppe

Eine Hauptstory-Schlacht: Unsere Heldin MihCa (unten rechts) unterstützt unsere Truppen, die 
Spinneneier zerlegen müssen (blaue Pfeile). Aber alle naselang schlüpfen neue Krabbelviecher.
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ADAC Die Simulation
In dieser Pannenhelfer-Simulation bleiben uns fragwürdige Preisverleihungen 
oder missbräuchliche Hubschraubereinsätze erspart. Das Spiel mit den Gelben 
 Engeln ist also politisch korrekt – aber ist es auch spielerisch wertvoll?  Von Toni Schwaiger

Genre: Simulation Publisher: Rondomedia Entwickler: Fragment Production (Rescue 2013: Helden des Alltags, nicht getestet) 
Termin: 4.6.2016 Spieler: einer Sprache: Deutsch (nur Text) Preis: 20 Euro 

  14 Aufrüstungen

  11 Kampagneneinsätze

  4 Land-Luft-Hilfsvehikel

Das ist drin

TEST Simulation

a steht er nun, der gelbe 
Pseudo-Benz, am Straßen-
rand und bewegt sich nicht 
mehr. Genau wie sein Be-
sitzer, der Herr Baumgart-
ner. Dafür labert er den 

gelben ADAC-Engel mit allerlei hochspan-
nenden Hinweisen zur Fehlersuche zu. Und 
zwar ausschließlich in Sprechblasen. Der 
Wagen sei nur geliehen und der Schlüssel 
immer kaputt und es könnte sein, dass er 
über irgendwas drübergefahren ist. Hof-
fentlich nicht über irgendjemand, sonst 
müssten wir schnell noch mal den Ret-
tungsdienst-Simulator installieren. Wäh-
rend der Herr Baumgartner uns zutextet, 
beginnen wir mit dem Fehlersuchgeklicke 
und werden alsbald in Tanknähe fündig: 
Spritlos wird’s eben nix mit ’ner Spritztour. 
So läuft ein Einstiegs-Einsatz im PC-Spiel 
ADAC: Die Simulation ab. Die wechselnden 
Szenarien in dreh- und zoombarer 3D-Gra-

fik sind dabei 
durchaus hübsch 
anzusehen. Vor-
ausgesetzt, Pro-
zessor und Grafik-
karte sind nicht 
zu schwach auf 

der Brust. Sonst gilt es, alle optischen Lecker-
lis zu deaktivieren, um nerviges Ruckeln zu 
vermeiden. Leider stehen aber eh immer 
nur das Straßenwacht-Auto, das Pannen-
Kfz und die beiden Fahrer in der Gegend 
rum. Verkehr oder Sprachausgabe: Fehlan-
zeige. Animationen und Geräuschkulisse: 

minimalistisch. Musikgedudel: erträglich. 
Der Spieler liest sich in Vertretung des fest-
gewurzelten ADAC-Manns die vagen Fehler-
beschreibungen durch und beginnt mit der 
Diagnose. Also heißt es Bauteile anklicken, 
überprüfen und dann gegebenenfalls repa-
rieren, austauschen oder nachfüllen.

Schnell schleicht sich der Alltagstrott ein – langweilig, aber realistisch.

Basisarbeit: Ein gelber 3D-Engel auf klassischer Pannenhilfe-Mission. Die Probleme werden uns in drögen Sprechblasen geschildert.



83GameStar 08/2014 Allein die Rettungshubschrauber-Flotte des ADAC fliegt pro Jahr etwa 50.000 Einsätze.

Langweiliger 
Alltag
Toni Schwaiger
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Der Pannenhelfer, ratschenbewehrter Ret-
ter gestrandeter Automobilisten. Auch 
wenn Reparaturdienste sicher nie die Dra-
matik eines Polizei- oder Feuerwehreinsat-
zes erreichen – mehr Tiefe und Abwechs-
lung hätte ich von den Gelbengel-Einsätzen 
schon erwartet. Beides fehlt auch dem Si-
mulations-Part des ADAC-Spielchens. Zwar 
tummeln sich im Laufe des Spielfortschritts 
diverse Hilfsgefährte auf den Regionalkar-
ten, aber es reicht oft schon die Eigenintelli-
genz meines Mausfingers, um diese erfolg-
reich zu dirigieren. Auch eine Simulation ist 
ein Spiel, und Spielspaß das Ziel, das es für 
jeden Entwickler zu erreichen gilt. Stattdes-
sen quäle ich mich von Fortschritt zu Fort-
schritt, während sich mein Testrechner mit 
der unnötig Leistung fressenden Grafik ab-
müht. Sicher kein neuer ADAC-Skandal, aber 
auch keine ernsthafte ADAC-Simulation.

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

Rondomedia
Fragment Production
Deutsch (nur Text)
DVD-Box, 1 DVD, Handbuch

Online-Aktivierung

ADAC 
Die Simulation

Lebenssimulation

TERMIN  4.6.2014 PREIS  20 Euro USK  ab 0 Jahren

Å stimmungsvolle 3D-Szenarien  Å ADAC-Originalmodelle   
Í überzogene Hardware-Anforderungen   
Í kaum Animationen

Å erträglicher Soundtrack   
Í keine Sprachausgabe  Í zu wenig Geräusche   
Í kaum Feedback-Sounds

Å leichter Einstieg  Å niedriger Stresslevel   
Í zu starre Reparaturzeiten  Í Betriebsstoffe werden  
zu schnell aufgefüllt  Í Upgrades ohne Motivation

Å wechselnde Missions-Wetterbedingungen   
Í keine verbale Kommunikation   
Í gleichförmige Abläufe

Å Szenarien dreh- und zoombar  Í Übergänge ruckeln bei 
schwächeren Systemen  Í bisweilen Maustasten-Verwirrung   
Í Anfahrt-/Rückfahrt-Status nicht unterscheidbar

Å mehrere Fahr-/Flugzeugtypen   
Å freischaltbare Verbesserungen und Regionen   
Í wenige 3D-Reparatureinsätze

Å interessantes Grundszenario   
Í Regionen und Einsätze ohne große Unterschiede 

Å akzeptable Wegfindung   
Í kaum sonstige KI vorhanden 

Å kein Fachwissen nötig  Å praxisnahe Defekte   
Å kein Punktabzug für Diagnosen  Í zu wenig Tiefe  
und Abwechslung  Í kein Zeitfaktor in den Missionen

Å einfacher Einstieg   
Í keine Überraschungen   
Í kaum Anstieg des Anspruchs
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TESTSimulation

Dabei existiert meist ein Hauptproblem 
plus ein paar Bonus-Bagatellen. So könnte 
der Kühler undicht sein und dazu das Brems-
licht ausgefallen. Je effizienter und gründli-
cher Sie arbeiten, desto mehr Punkte (meist 
in Form von neuen ADAC-Mitgliedern) gibt 
es für den Einsatz. Untersuchen dürfen Sie 
alles ungestraft, unnötige Reparaturen oder 
Tauschteile werden aber mit Punktabzug 
bestraft – auf dieses Detail hat der leckge-
schlagene Lizenzgeber offenbar großen 
Wert gelegt. Sonderlich schwierig ist die 
Fehlersuche nie und jederzeit auch für Nicht-
Mechatroniker machbar. Leider auch nicht 
sonderlich spannend, denn nach den ersten 
Missionen hat man die Durchklick-Diagnose 
intus und kommt selbst defekten Spurstan-
gen schnell auf die Schliche. Doch halt, im 
ADAC-Simulator 
steckt noch weit 
mehr als diese Re-
paratur-Einsätze. 
Das Hauptmenü in 
Form der Pannenhil-
fe-Zentrale führt auch zur Verwaltungsan-
sicht. Die ist eine Draufsicht auf diverse Ge-
bäude des Straßenwacht-Konzerns. Hier 
ordern wir neue Fahr- und Flugzeuge und 
rüsten diese auf. Im Fortbildungszentrum 
werden die Mitarbeiter technisch und im 
Umgang mit den Kunden geschult.

Für unseren Tankmuffel-Einsatz von vorhin 
ist all das nicht nötig, wohl aber für den ei-
gentlichen Haupt-Spielmodus, visualisiert 
als zweidimensionale Landkarte. Auf dieser 
Übersichtskarte ist jeweils eine von vier frei-
zuspielenden Regionen dargestellt. Jede 
Region ist wiederum unterteilt in mehrere 
Bezirke, in der Regel mit einer zentralen 
ADAC-Basisstation. Je nach Budget packen 
Sie mehrere Autos, Abschlepper oder Luft-
fahrzeuge in jede Station und warten, bis ir-
gendwo auf der Karte eine Notfallmeldung 
aufploppt. Dann die nächstgelegene Station 
anklicken, das passende Hilfsgefährt aus-
wählen und zum Zielort schicken. Dort wer-
kelt der Helfer eine Weile ohne Ihr Zutun, 
ehe er wieder zurückkehrt. Die Wegfindung 
funktioniert dabei prima, wenngleich die KI 
gerne mal unsichtbare Abkürzer-Strecken 
wählt. Fahrzeuge lassen sich auch jederzeit 
umdirigieren oder vom laufenden Einsatz 
abziehen, was leider bisweilen durch verse-
hentliche Klicks vorkommt. Jeweils einen 
virtuellen Monat sind wir so als Disponent 
tätig und versuchen, alle Pannenfahrzeugen 
in einem knappen Zeitfenster zu erreichen. 

Je nach Jahreszeit, Wetter und vor allem 
Ausstattung unseres Furhparks kommt hier 
durchaus etwas Stress auf. Nur leider er-
neut wenig Spannung, denn nach den ers-
ten Spielzeit-Monaten hat man das simple 
Prinzip ver innerlicht und muss nur noch 
aufpassen, nicht die Maustasten zu ver-
wechseln. Alternativ kauft man später ein-
fach eine Funkausrüstung, dann patrouil-
lieren und reparieren sich die Vehikel 
selbständig in einem bestimmten Radius.

Spielziel ist es, durch besonders erfolgrei-
che Missionen immer mehr Mitglieder zu 
(er-)werben. Diese sind Voraussetzung für 
weitere Anschaffungen, Aufrüstungen und 
Ausbildungen. Auch für mehr Spielspaß? 
Leider nein. Man schlüpft zwar recht flott 

in den schnieken 
Pannenhelfer-Over-
all, disponiert und 
diagnostiziert die 
erste Stunde mun-
ter rum – aber dann 

kommt kaum Neues, Überraschendes, For-
derndes mehr. Für ein ADAC-Werbespielchen 
zu teuer, für eine seriöse Pannenhilfe-Simu-
lation zu dürftig. Ich würde ja gerne die ge-
fürchtete Silberne Zitrone verleihen, aber 
die hat der ADAC ja – nebst einigem ande-
ren Unrat – bereits entsorgt.  Toni Schwaiger

Punktabzug für un-
nötige Reparaturen

Upgrades und Einkäufe organisieren wir in der Verwaltungsansicht.In der Kontrollansicht dirigieren wir den Fuhrpark zu den Pannenstellen.



84 GameStar 08/2014Große Teile Russlands sind mit borealem Nadelwald bedeckt, dem nördlichsten Waldtypus.

Spintires
Die Oovee-Studios haben eine beeindruckende Schlammschlacht abgeliefert. Solch schönen Match  haben wir 
 selten gesehen. Die Offroad-Simulation könnte aber noch etwas mehr Spiel vertragen.  Von Christian Weigel

✗ viel, viel Matsch
✗ viele Baumstämme
✗ fünf Karten
✗ zig Fahrzeuge

✗  Fakten

Spintires

PRO / KONTRA

Å toller Matsch
Å eingängige Steuerung
Å  detailreiche Fahrzeuge
Å  herausfordernde Pisten

Í nur wenige Karten
Í keine Lernkurve
Í Kamera teilweise zickig

Offroad-Herausforderung mit hohem Matschfaktor.
70

Publisher Rondomedia  Entwickler Oovee
Sprache Deutsch, Englisch, Französisch Ausstattung 1 DVD

Ohne Hilfe kommen wir aus diesem Schlammloch nicht mehr heraus.

Der Kran ist praktisch, um verlorene Holzstämme wieder aufzuladen.

So eine kleine Schlammpfütze ist unserem MAZ-537-Monster egal. 

Zum Bäume ausreißen

Nach jeder erfolgreich abgelieferten Holzladung 
habe ich das Gefühl, Bäume per Hand ausreißen 
oder einen Bären im Ringkampf besiegen zu kön-
nen. So wie in Spintires sollte der Fahrzeug-Part 
in russischen Postapokalypse-Spielen wie Stalker 
oder Nuclear Union sein. Um als vollwertiges 
Spiel und nicht hauptsächlich als beeindruckende Tech-Demo durch-
zugehen, dürfen die Entwickler allerdings gerne noch ein paar mehr 
Gameplay-Elemente wie eine Kraftfahrer-Karriere dazulegen.

Christian Weigel

TEST Simulation

In der Wildnis gibt es keine Straßen. In der 
Wildnis gibt es nur zerfurchte Pisten. Rei-
ßende Flüsse. Undurchdringliche Wälder. 
Und vor allem eines: jede Menge Schlamm. 
Fahrzeuge, die sich ohne Allradantrieb dort 
hineinwagen, schaufeln sich innerhalb we-
niger Meter mit durchdrehenden Reifen ihr 

eigenes Grab. Die braune, zähe Masse ist neben detailgetreu mo-
dellierten russischen Schwerlastfahrzeugen der Star von Spintires. 
Obwohl das Spiel nur DirectX-9-Technologie nutzt, haben die Ent-
wickler der britischen Oovee-Studios es geschafft, den Schlamm in 
beeindruckender Viskosität und Verformbarkeit darzustellen. In 
großen Placken wird die feuchte Erde von unseren Ballonreifen auf-
gewirbelt, wir hinterlassen tiefe Spurrillen in den sowieso schon 
kaum vorhandenen Pisten, teilweise sinken unsere Fahrzeuge bis 
zum Bodenblech ein. Einfach so durch die unberührte Natur zu die-
seln, ist in Spintires zwar schon unterhaltsam genug – wir sind aber 
nicht zum Spaß in den russischen Wäldern unterwegs, wo es jede 
Menge Nutzholz gibt, das auf seinen Transport wartet. Unsere Auf-
gabe auf den bislang fünf spielbaren, exakt einen Quadratkilometer 

großen Karten ist es, frisch gefälltes Holz vom Holzplatz zu einer 
Verladestation zu bringen. Alternativ beliefern wir die auf der Karte 
verteilten Werkstätten mit Ersatzteilen. Dieses rudimentäre Spiel-
system reicht gerade so, um Spintires von einer reinen Technik-De-
mo oder einem Offroad-Übungsplatz in ein Spiel zu verwandeln. 

Zu Beginn jeder Partie sind große Teile der Karte noch nicht sicht-
bar. Zuallererst begeben wir uns daher mit einem leichten Fahrzeug 
auf Erkundungstour, um bestimmte Punkte anzufahren, die mit 
»Verdeckung« markiert sind. Erreichen wir so einen Punkt, enthül-
len wir damit automatisch einen größeren Bereich der Karte. Das 
hilft uns ein Stückchen weiter, da wir so weitere Fahrzeuge oder gar 
Werkstätten verfügbar machen. Letztere brauchen wir während der 
Aufträge, um zu tanken oder um andere Aufsätze auf unsere Kisten 
zu schrauben. Für die Navigation ist die Karte aber nur bedingt hilf-
reich. Selbst übertrieben optimistisch dargestellte breite graue Lini-
en sind in der Realität nur enge matschige Pisten oder enden unver-
mittelt im Nichts. Haben wir uns eine Route ausgekundschaftet, 
wechseln wir per simplem Klick auf ein größeres Fahrzeug und stat-
ten es an einer Werkstatt mit einer passenden Ladefläche für den 
Holztransport aus. Für lange Stämme (die mehr Transportpunkte 
ergeben) können wir sogar einen Anhänger ankuppeln. Für den Fall, 
dass wir noch ein Begleitfahrzeug brauchen, lassen sich die meisten 
Laster auch als Treibstofftransporter oder mobiles Ersatzteillager 
für Reparaturen unterwegs konfigurieren. Das ist vor allem im Ko-
op-Modus interessant, bei dem wir im Konvoi fahren, um für alle 
Möglichkeiten und Schlammumfallen gerüstet zu sein.

Einzelspieler dürfen zwar zwischen all ihren Fahrzeugen auf der 
Karte hin- und herwechseln, das Ganze fühlt sich dann aber so ähn-
lich wie das alte Kinderrätsel mit dem Schaf, dem Wolf und dem 
Salatkopf an, die über einen Fluss gebracht werden sollen: Zuerst 
den Truck mit den Ersatzteilen, dann den mit dem Kran und da-
nach noch eine Ladung Diesel irgendwo in die Wildnis zu karren, 
um einen festgefahrenen Holztransporter wieder flott zu machen, 
schmeckt nach spannender Schwerstarbeit. Unterm Strich ist Spin-
tires eine bildhübsche Offroad-Simulation, die mit wenig Schnick-
schnack auskommt und trotzdem sehr urig und echt wirkt. Trotz-
dem könnte gerne noch mehr Spiel drin sein.  Christian Weigel  / PET

Genre: Offroad-Simulation Publisher: Rondomedia Entwickler: Oovee 
(Spintires ist das Erstlingswerk)   Termin: 13.6.2014 Spieler: einer 
Sprache: Deutsch, Englisch, Französisch, Spanisch Preis: 20 Euro 
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86 GameStar 08/2014Die ersten Transformers (Generation 1) waren von Hasbro unterlizenzierte Figuren der japanischen Microman-Reihe von Takara/Tomy.

Transformers The Dark Spark
Die Generation-1-Roboter aus den Cybertron-Spielen treffen auf die »Bayformers« aus den Kinofilmen. 
Das ergibt einen laschen Cocktail, auf den wir gerne verzichtet hätten.  Von Kai Schmidt

✗ Geballer
✗ transformierende Roboter
✗  vereint zwei 

Inkarnationen der Reihe
✗  technisch äußerst schwach

✗  Fakten

Der Stil ist zwar gut, doch technisch ist das Spiel eine Frechheit.

Transformers The Dark Sparky

PRO / KONTRA

Å übernimmt Cybertron-Design
Å gute Steuerung (Gamepad)
Å 14 Kapitel 
Å spaßiger Eskalation-Modus

Í extrem matschige Texturen
Í einfallslose Levels
Í klobige Objekte

Enttäuschendes Treffen der Robotergenerationen.
56

Publisher Activision   Entwickler Edge of Reality 
Sprache Englisch mit deutschen Untertiteln Ausstattung Downloadspiel

Reif für den Schrottplatz

Die Roboter aus den Cybertron-Spielen mit den 
Bayformers aus den Kinofilmen zu vereinen, das 
ist ungefähr so, als würde ich mir ein Brötchen 
mit Mettwurst und Marzipan belegen. Könnte 
gut schmecken, ist aber äußerst unwahrschein-
lich. Die beiden Transformers-Spiele der High 
Moon Studios kamen von Fans für Fans. The Dark Spark ist von An-
fang bis Ende ein Schnellschuss, der den Spieler mit katastrophaler 
Technik und uninspiriertem Leveldesign vom Monitor vertreibt.

Kai Schmidt

CoH 2 The Western Front Armies
Das erste Addon zu Company of Heroes 2 schickt die Streitkräfte aus dem Vorgänger aufs Schlachtfeld zurück – 
und die bringen ordentlich Truppennachschub und Spielspaß mit.  Von Jochen Redinger

✗  neue Armeen fügen sich 
gut ins Spielgeschehen ein

✗  vereinfachtes, zufallsba-
siertes Belohnungssystem

✗ Karten ohne Wettereffekte

✗  Fakten

Fallschirmjäger und Panzerangriffe – die Gefechte sind stets dynamisch.

Company of Heroes 2 The Western Front Armies

PRO / KONTRA

Å coole neue Armeen 
Å taktische Gefechte 
Å eingängiges Mikro-Management 
Å packende Inszenierung 
Å ohne Hauptspiel nutzbar

Í Kartenausschnitt viel zu klein 
Í teils hektische Kämpfe 
Í keine Wettereffekte auf neuen Karten 
Í im Prinzip bezahltes Ideenrecycling

Neue Taktiken mit alten, neuen Bekannten.
83

Publisher SEGA Entwickler Relic Entertainment
Sprache Deutsch Ausstattung 1 DVD, Steam

Zurück an der Westfront

Company of Heroes 2 ist ein tolles Strategiespiel, 
die Rote Armee konnte mich aber nie wirklich 
begeistern. The Western Front Armies hat mich 
dank westlicher Kriegsparteien wieder aufs 
Schlachtfeld gelockt und bisher nicht enttäuscht. 
Beide neuen Fraktionen machen Spaß, beide ha-
ben genug coole Einheiten und Besonderheiten, um mich länger 
bei der Stange zu halten als ihre östlichen Brüder. Trotzdem hätte 
ich mir für 20 Euro eine Kampagne gewünscht.

Jochen Redinger

TEST Test-Check

So bescheuert die Idee ist, die beiden grund-
verschiedenen Transformers-Universen mit-
einander in einem Spiel zu kombinieren, so 
ent täuschend ist Transformers: The Dark 
Spark geworden. Statt wie in den beiden 
Spielen der Cybertron-Reihe Wert auf die 
Story und das Zusammenspiel der Charakte-

re zu legen, kämpfen wir uns hier durch einen uninspirierten Plot, der 
einerseits den Film Ära des Untergangs fortsetzt, gleichzeitig aber auch als Vorgeschichte zu Untergang von Cybertron funktionieren 

soll. Wir sind angeödet von der Einfallslosigkeit des Spiels und ent-
setzt über die matschigen Texturen auf den grobschlächtigen Objek-
ten. Ach ja, faszinierendes Detail am Rande: Ein Transformer im 
Sportwagenmodus ist größer als ein amerikanischer Schulbus!  KS

Genre: Action Publisher: Activision 
Entwickler:  Edge of Reality (Loadout, nicht getestet)   Termin: 27.6.2014 
Spieler: 1-4  Sprache: Englisch mit deutschen Texten Preis: 30 Euro 

In der Brust des Company of Heroes-Vete-
ranen lässt The Western Front Armies zwei 
Herzen schlagen: auf der einen Seite das 
des Fans und Feldkommandeurs, der endlich 
wieder mit der US Army und dem Oberkom-
mando West in die Schlacht ziehen kann. 
Auf der anderen Seite das des Skeptikers, 

der sich fragt, wie vielen Bezahlarmeen dieser Schachzug zukünftig 
den Weg ebnet, wo die viel gepriesenen Neuerungen von Company of Heroes 2 wie die Wetterumschwünge geblieben sind und warum 

die neuen Streitkräfte nicht wie zu Zeiten von Opposing Fronts eine 
eigene Kampagne spendiert bekommen. Am gewohnt dynami-
schen Verlauf der Gefechte hat sich jedoch nichts verändert, die 
beiden neuen Armeen spielen sich wunderbar unterschiedlich.  JR

Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: SEGA 
Entwickler: Relic Entertainment (Company of Heroes 2, GS 08/13: 90 Punkte)   
Termin: 25.6.14 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch Preis: 20 Euro (im Gesamtpaket)
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MotoGP 14
Das offizielle MotoGP-Spiel macht Motorrad-Freunde dank tollem Fahrgefühl und vielfältiger Karriere glücklich, 
rührt mit seiner trockenen Präsentation aber nicht unbedingt die Werbetrommel.  Von Thomas Wittulski und Christopher Reimers

✗ 113 verschiedene Fahrer
✗ 18 Original-Strecken
✗  34 Spezial- 

Herausforderungen

✗  Fakten

Dank wählbarem Fahrstil hängen wir hier direkt auf dem Asphalt.

MotoGP 14

PRO / KONTRA

Å fantastisches Fahrgefühl
Å großer Umfang mit vielen Fahrern
Å motivierende Spielmodi
Å tolle Motorrad- und Fahrer-Modelle

Í trockene Präsentation
Í angestaubte Grafik-Engine
Í leblose Rennstrecken
Í triste Menüs

Tolle Motorrad-Sim, ohne viel Drumherum.
78

Publisher Bandai Namco  Entwickler Milestone 
Sprache Deutsch Ausstattung DVD-Box, 2 DVDs

Realismus top, Präsentation flop

MotoGP 14 lässt meine Begeisterung für die Serie 
wieder aufleben. Das realistische Fahrverhalten 
sorgt bei vielen Rennspiel-Fans (inklusive mir) erst 
mal für viel Kontakt mit dem Asphalt, aber je 
mehr man sich an die Steuerung der Zweiräder 
gewöhnt, desto spannender wird das Spiel. Das 
Fahrgefühl ist toll, die Karriere vielfältig und der Umfang beachtlich. 
In Sachen Technik und Präsentation hinkt MotoGP 14 der Rennspiel-
Konkurrenz aber hinterher. Da muss Milestone noch nachbessern.

Thomas Wittulski

TEST Test-Check

MotoGP 14 verwöhnt Motorrad-Fans mit ei-
nem einzigartigen Fahrgefühl – ständig in 
Schräglage, immer hart am Limit. Die realis-
tische Physik wird dabei durch detaillierte 
Modelle für Fahrer und Maschinen, authen-
tische Animationen sowie kernige Motoren-

sounds unterstützt, hier ist Milestone ganz nah an der Realität. An-
ders sieht es bei der Streckengrafik und der gesamten Präsentation 
der Rennen aus, die Inszenierung wirkt etwas altbacken und leblos. Dafür entschädigen aber die zahlreichen Spielmodi (inklusive Mul-

tiplayer). Im Karrieremodus erstellen wir uns einen eigenen Fahrer 
und kämpfen uns immer weiter nach oben, um schließlich in der 
Königsklasse gegen die besten Fahrer der Welt anzutreten. Valentino, 
Marc, Jorge – ihr habt die Rechnung ohne uns gemacht!  TW  / CR

Genre: Rennsimulation Publisher: Bandai Namco Entwickler: Milestone 
(SBK X: Superbike World Championship, GS 07/10: 81 Punkte) Termin: 20.6.2014 
Spieler: 12 Sprache: Deutsch, Englisch, Französisch, zwei weitere Preis: 40 Euro 

Bundesverband Interaktive
Unterhaltungssoftware e.V.

Celebrate
games !the

Jetzt Tickets sichern! gamescom.de
Koelnmesse GmbH, Messeplatz 1, 50679 Köln, Deutschland, Telefon: +49 180 60 89 999*, gamescom@visitor.koelnmesse.de
(*0,20 Euro/Anruf aus dem dt. Festnetz; max.0,60 Euro/Anruf aus dem Mobilfunknetz)

 14.-17.08.2014, Köln
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Beasts of Prey
Das Survival-Spiel von Octagon ist wie Rust mit Dinos – nur ohne Dinos. Die zufällig generierte Welt wirkt beim  
ersten Anspielen aufgrund mangelnder Urzeitechsen und anderer Fauna noch sehr leer.  Von Ann-Kathrin Kuhls

Dinos wie diesen Parasaurolophus treffen wir 
in der Alpha fast so oft wie im echten Leben.

Early Access
Early Access jetzt mit Verpackung. Dinosaurier gleich im Doppel-
pack. Und Mogelpackung: Shadowrun bietet kaum Spiel fürs Geld.

Update

Endless Legend
Das Rundenstrategiespiel hat endlich die Betaphase erreicht. Ein großes Update fügt unter anderem neue 
Fraktionen, Schiffe und Häfen, Straßen sowie einen Multiplayer-Modus hinzu.

Dungeon of the Endless
Noch mehr Endless, noch mehr Beta. Auch Dungeon of the Endless hat die Alpha-Phase verlassen. Alle 
 Features des Einzelspieler-Modus sind im Spiel. Jetzt geht’s ans Feintuning und den Multiplayer.

Lichdom: Battlemage
Ein frischer Level, neue Gegner und fiese Blitzzauber, um Monster zu zerbratzeln, erwarten uns in der neuen 
Alpha von Lichdom: Battlemage. Doch Vorsicht: Alte Speicherstände sind mit dem Patch nicht kompatibel.

Jagged Alliance: Flashback
Abbruchspezialisten vortreten! Endlich können wir Granaten schleudern und die Umgebung in Schutt und 
Asche legen. Außerdem gibt’s neue Sektoren, Waffen und ein Wettersystem.

Rust
Der Nackte-Männer-Simulator erhält einen Reboot. Das Team schneidet alte Code-Zöpfe ab, um die Program-
mierung zu erleichtern. Beim Spielstart wählen wir zwischen Ursprungsspiel und »experimenteller Version«.

Beasts of Prey
PRO / KONTRA

Å tolles Crafting-Modell 
Å hübsche Dinos 
Å natürliche Geräuschkulisse

Í leere Welt 
Í einige Inhalte fehlen noch 
Í wenig Abwechslung 
Í hässliche Häuser 
Í wenig Charaktermodifikation 
Í noch kein Skillsystem

Auch mit Dinos hat das Spiel  
noch so einiges auszubessern.

3

7

Gähnende Leere

Was hätte Minecraft 
noch besser gemacht? 
Richtig: Dinos. Dement-
sprechend erwartungs-
voll habe ich mir Beasts 
of Prey vorgenommen. 
Ein Survival-Titel mit Crafting-Elementen 
und zufallsgenerierter Welt, bei dem hinter 
jeder Ecke ein gefährliches Raubtier lauert? 
Großartig! Nach vier Stunden virtuellen 
Wanderns war die Dinobilanz aber eher 
schwächlich. Ganze zwei Urzeitgiganten 
sind mir über den Weg gelaufen. Anders als 
beim Konkurrenten The Stomping Land ist 
das Crafting-System aber schon sehr gut.

Ann-Kathrin Kuhls

TEST Early Access

Ein Survival-MMO mit Crafting-Elementen 
und ausgetüfteltem Skill-System. Und Di-
nos! Aber hatten wir das nicht gerade erst? 
Richtig. Im Gegensatz zum Konkurrenten 
The Stomping Land allerdings sind die Ur-
zeitgiganten in der Alpha-Version von Beasts 

of Prey noch sehr spärlich verteilt. Stattdes-
sen ragen alle paar Meter krude Holzhüt-
ten und seltsame Steinbauten aus dem Ur-
wald. Schön sind die Heime der anderen 
Spieler also nicht und momentan wirkt die 
Welt eher wie ein – zu Recht – verlassenes 
Feriendorf. Wirklich gut durchdacht hinge-
gen scheint das mehrstufige Crafting-Sys-
tem. Mit einfachen Rohstoffen basteln wir 
uns nach und nach komplexere Gegenstän-
de. Rein theoretisch ist es sogar möglich, 
Tyrannosauren mit Raketen zu beballern. 
Dafür brauchen wir die richtigen Gerät-
schaften und Treibstoff. Und für den wie-
derum einen Ölförderturm (die bekanntlich 
ebenfalls nicht auf Bäumen wachsen). Das 
System ist angenehm komplex und trotz-
dem leicht verständlich. Anders als bei der 
Konkurrenz ziehen wir unser Inventar auch 
nicht in einer Kiste hinter uns her, sondern 
greifen per Menübildschirm darauf zu. In-
teressant erscheint uns die zufallsgenerier-
te Welt, die mit steigender Spieleranzahl 
wachsen soll. Auch wenn die Steuerung bis-
her noch alles andere als präzise ist und die 
Urzeitechsen fehlen – mit etwas mehr Dino 
und einem anständigen Skill-System könnte 
das Spiel durchaus Spaß machen.  AK

Termin: 4. Quartal 2014  
Sprache: Englisch Preis: 14 Euro  
Status: die Welt ist fertig, es fehlt nur der Inhalt

Ab sofort kann man Early-Access-Spiele auch kaufen. 
»Das ist doch nichts Neues«, sagen Sie? Doch, denn mit 
Planetary Annihilation steht zum ersten Mal ein Spiel 
im Regal des Spielehändlers Ihres Vertrauens, das offizi-
ell noch unfertig ist. Zwar prangt eine dicke Warnung 
auf der DVD-Box, doch manch unbedarfter Saturn-Kun-
de wird mit dem Begriff Early Access nichts anfangen 
können, zugreifen und dann aus allen Wolken fallen.
Damit Sie sich keinen Fehlkauf leisten, haben wir uns 

wieder mehrere Neulinge im Steam-Store vorgeknöpft. 
Sowohl The Stomping Land als auch Beasts of Prey setz-
ten uns in einer dinosaurierverseuchten Wildnis aus. 
Allerdings treffen wir nur in einem Spiel regelmäßig 
auf Urzeit echsen, im Konkurrenten suchen wir sie fast 
vergeblich. Ergebnislos bleibt auch unsere Suche nach 
den 500.000 Dollar, die Shadowrun Online über Kick-
starter bereits eingenommen hat. Von den versproche-
nen Features ist kaum etwas zu sehen.  CHS  / JOJohannes Rohe

Christian Fritz Schneider
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Shadows Heretic Kingdoms
Schon wieder ein Diablo-Klon? Von wegen! Games Farms Action-Rollenspiel bringt frischen Wind ins Hack&Slay-
Genre und birgt massig Potenzial, das bisher aber kaum ausgeschöpft wird.  Von Mirco Kämpfer

In der Schattenwelt sind wir nicht unbedingt sicherer – hier wimmelt es von Phantomgeistern.

Der Krieger Kalig wird mit seinem Zweihandstreitkolben spielend mit mehreren Gegnern fertig.

Shadows Heretic Kingdoms
PRO / KONTRA

Å drei Hauptcharaktere mit eigener Story 
Å interessante Devourer-Komponente 
Å anspruchsvolle (Boss-)Kämpfe 
Å hübsche Grafik

Í bisher nur dröge Textdialoge 
Í zahlreiche Bugs 
Í nur zwei bis drei Stunden Spielzeit 
Í an vielen Stellen noch unfertig 

Ambitioniertes, aber arg 
unfertiges Action-Rollenspiel.

6

8

Viel Potenzial, 
viele Baustellen
Bisher klemmt die Klick-
und-Sammel-Tretmühle 
von Shadows: Heretic 
Kingdoms noch etwas. 
In den ersten drei Spiel-
stunden schwächelt das 
Action-RPG vor allem bei der Item-Hatz. 
Das Standardgekröse lässt kaum nennens-
werte Beute fallen und auch die Bosse ge-
ben sich beim Thema Loot äußerst knau-
serig. Zudem vermisse ich ein paar coole 
Charaktertalente. Trotzdem: Das interes-
sante Partysystem, die vielversprechenden 
Story-Quests sowie die Schattenwelt-Kom-
ponente machen definitiv Lust auf mehr.

Mirco Kämpfer

TEST Early Access

Monster metzeln, Beute einsacken, Erfah-
rungspunkte abstauben! Shadows: Heretic 
Kingdoms sieht auf den ersten Blick aus 
wie ein typischer Diablo-Klon. Dabei will 
das Action-Rollenspiel der Blizzard-Serie gar 
nicht die Krone mopsen, sondern das aus-
gelutschte Hack&Slay-Genre mit neuen 
Impulsen bereichern. Etwa mit mehreren 
Handlungssträngen und einem interessan-
ten Partysystem. Zunächst schlüpfen wir in 
die Rolle des Devourers – eines Dämons, 
der über eine nützliche Fähigkeit verfügt: 
Er kann die Seelen verstorbener Krieger 
aufsaugen, ihnen wieder frisches Leben ein-
hauchen und sie für sich kämpfen lassen.

Zu Beginn verleiben wir uns einen von zwei 
Charakteren ein. Momentan stehen der 
Krieger Kalig und der Bogenschütze Jasker 
zur Verfügung, im fertigen Spiel soll es 
noch die Feuermagierin Evia geben. Im wei-
teren Spielverlauf lassen wir bis zu neun 
weitere gefallene Recken wiederauferste-
hen. So machen wir unter anderem Be-
kanntschaft mit einem fleischigen Zombie-
Klops. Von allen Charakteren dürfen wir 
aber nur maximal drei in unsere Party ste-
cken, wobei der Devourer immer den ers-
ten Gruppenslot belegt. Also sind wir eigent-
lich zu viert unterwegs. Allerdings kann 
der Devourer nur in der parallelen Schatten-
welt aktiv sein. Die gewährt uns dann Zu-
gang zu vorher unerreichbaren Stellen – 
sehr praktisch. Ein bisschen enttäuscht sind 
wir vom rudimentären Talentsystem. Nach 
jedem Stufenaufstieg investieren wir einen 
Erfahrungspunkt in ein Dutzend verschie-
dene aktive und passive Fähigkeiten, die sich 
mehrfach steigern lassen. So spendieren 
wir unserem Haudrauf Kalig etwa mehr 
Schaden mit Streitkolbenwaffen und stei-
gern die  Effektivität von Heilzaubern. Aller-

dings fehlt es den Helden momentan noch 
an coolen Manövern. Immer und immer 
wieder spulen wir dieselben lahmen Atta-
cken ab – mächtige Angriffe mit tollen Ef-
fekten suchen wir vergeblich.

Abgesehen davon erwartet uns das typi-
sche Metzel-und-Sammel-Gameplay. Wir 
durchforsten Dungeons nach Schätzen 
und knüppeln reihenweise Monster nie-
der, um Erfahrungspunkte und wertvolle 
Beute abzustauben. Die Item-Jagd kommt 
allerdings nur schwer in Fahrt, weil schlicht 
kaum nennenswerte Belohnungen abfal-
len. Und falls doch, sind die Ausrüstungs-
teile häufig nicht für unsere jeweiligen 
Charakterklassen bestimmt.

Bei den Quests erwartet uns altbewährte 
Abenteuerkost. Mal sollen wir eine Spin-
nenplage ausrotten, mal ein wertvolles Ar-
tefakt besorgen. Einige Aufträge erhalten 
wir nur mit bestimmten Helden. Das erhöht 
den Wiederspielwert, ebenso wie die für alle 
drei Hauptcharaktere maßgeschneiderte 
Story. Hier birgt das Abenteuer viel Poten-
zial. Allerdings ist die Early-Access-Version 

Termin: 4. Quartal 2014  
Sprache: Englisch Preis: 28 Euro  
Status: erstes von sieben Kapiteln spielbar

in einem sehr frühen Stadium, viele Spiel-
elemente sind noch nicht enthalten – dafür 
umso mehr Fehler. In den Dungeons setzen 
uns neben Giftspinnen und Skelettkriegern 
auch Clipping-Fehler, KI-Aussetzer und so-
gar herbe Plotstopper-Bugs zu.

Aber bis zum Release im 4. Quartal ist noch 
Zeit. Für das fertige Spiel plant Games Farm 
über 50 Schauplätze in Wüsten-, Eis- und 
Waldregionen, zahlreiche neue Helden, Rät-
seleinlagen und komplett vertonte Dialoge, 
unter anderem mit dem bekannten Spre-
cher Tom Baker (Little Britain).  MK
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The Stomping Land
Schon wieder Survival? Ja, aber diesmal mit Dinos! The Stomping Land spielt sich in der ersten Early-Access-Version 
anfangs durchaus spannend, verliert aber schnell an Reiz. Zum Urzeitparadies fehlt noch einiges.  Von Jan Knoop

Aktuell steht nur ein Charaktermodell zur Verfügung, anpassbare Alternativen sollen folgen.

Mit einem Wiederbelebungsritual können wir erlegte Dinos zähmen und als Reittier nutzen.

The Stomping Land
PRO / KONTRA

Å ansehnlicher, aber noch recht steriler Grafikstil  
Å Jagd auf große Dinosaurier 
Å Dinos als Reittiere

Í  derzeit wenig zu tun 
Í  nur eine Karte (Insel) 
Í  überschaubarer Zoo an Dinos 
Í  viele Features wie das Dinoreiten unfertig 
Í  umständliches, wenig motivierendes Crafting

Interessanter Jurassic Park 
mit (noch) sehr wenig Inhalt.

2
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Ziellos durchs 
Mesozoikum
Auf The Stomping Land 
hatte ich mich sehr ge-
freut. Im Vergleich mit 
ähnlichen Survival-Spie-
len wie etwa Rust ent-
täuscht die Dinoinsel 
aber: In der aktuellen Version kehrt schnell 
eine Langeweile ein, die dem Mangel an 
Möglichkeiten geschuldet ist. Da helfen 
auch die hübsche Optik und der (noch) be-
langlose Ritt auf Dinosauriern nicht. Inter-
essenten sollten die Entwicklung des Spiels 
dennoch beobachten. Da ist viel Potenzial 
vorhanden, sobald langfristige Ziele und 
Handlungsoptionen eingebaut werden.

Jan Knoop

TEST Early Access

Das Dino-Survival-Spiel The Stomping Land 
beginnt am Strand einer Insel. Da stehen 
wir nun, nur mit einem Stofffetzen um die 
Hüften bekleidet. Mit dem Meer im Rücken 
pirschen wir ins Landesinnere, in der Hand 
eine kleine Axt. Hier weichen die Palmen 
dichteren Nadel- und Laubbaumbeständen. 
Hohe Pflanzen bedecken den Boden. Einige 
Meter vor uns grast ein Saurier, dessen pro-
minente Schädelplatte uns Respekt einflö-
ßen sollte, doch in unserer Neugier nähern 
wir uns. Impulsartig dreht der Stygimoloch 
sein Haupt in unsere Richtung und sprintet 
los. In unserer Verwirrung reicht die Zeit 
nicht mehr zum Ausweichen, wir werden 
meterweit zurück ins Meer katapultiert und 
sterben an unseren Verletzungen. Für un-
achtsame Naturen ist The Stomping Land 
gerade zu Beginn äußerst tödlich. Um unse-
rem vorzeitigen Ableben vorzubeugen, soll-
ten wir uns also besser bewaffnen.

Das Crafting-System erweist sich als um-
ständlich: Legen wir Ressourcen übereinan-
der, entsteht ein Korb. Den können wir hin-
ter uns herziehen und aus ihm heraus einen 
Gegenstand herstellen. Der Korb verschwin-
det dann wieder, überschüssige Ressour-
cen auch, wir müssen also vorher umpa-
cken. Die Zahl der herstellbaren Geräte und 
Gebäude ist derzeit noch übersichtlich: Nah-
kampfspeer sowie Pfeil und Bogen halten 
als Waffen her, dazu noch Bolas, mit denen 
wir unsere Gegner von den Füßen fegen. 
Zudem dürfen wir eine Feuerstelle errich-
ten, um das erbeutete Fleisch zu brutzeln. 
Neben einer Hütte befindet sich auf unse-
rer Bauliste auch ein Käfig, in den wir an-
dere Spieler wegsperren können.

Das klappt natürlich nur im Multiplayer, in 
dem Solisten derzeit oft von koordinierten 

Gruppen gefangen und schikaniert werden. 
Auch die (gemeinsame) Jagd auf Dinos bie-
tet noch kaum Langzeitmotivation: An der 
Handvoll Arten (derzeit sechs Stück, 15 sind 
angekündigt) haben wir uns schnell sattge-
sehen. Die jeweilige Jagdtaktik passen wir 
zwar der Beute an, doch bald macht sich 
dabei Routine breit: Kleine Pflanzenfresser 
etwa grasen meist in Gruppen und fliehen, 
wenn wir uns nähern – wir können uns krie-
chend anpirschen, einen der Saurier mit 
Pfeil und Bogen erlegen oder mit Freunden 
eine Hetzjagd veranstalten, bis eine Fels-
wand oder ein Gewässer den fliehenden 
Dinos den Weg abschneidet. Das Erlegen 
der gefährlicheren großen Saurier wird üb-
rigens nur mit mehr Fleisch belohnt.

Viele Features von The Stomping Land wir-
ken in ihrer Umsetzung noch etwas unins-
piriert. Da gäbe es etwa das Zähmen: Wer in 
einer der Höhlen unter der Insel magische 
Kräuter sammelt und genügend Erfahrung 
(also Spielzeit ohne Tod) mitbringt, kann 
damit erlegte Tiere zu neuem Leben erwe-
cken. Nach diesem unspektakulären Akt 
können wir unser Reittier über die Insel len-

Termin: 2014  
Sprache: Englisch Preis: 23 Euro  
Status: einige rudimentäre Features, vieles unfertig

ken, Mensch wie Tier aus dem Weg ram-
men und – nichts tun. The Stomping Land 
besitzt in der derzeitigen Alpha-Version zu 
wenige Inhalte, die beispielsweise schon 
Rust zu Beginn seiner Early-Access-Phase 
bot. Dinosaurier können nicht dauerhaft 
gezähmt werden und ein rudimentäres 
Dorfleben lässt sich nur mit viel Willen zum 
Rollenspiel simulieren. Da helfen auch die 
Notwendigkeit des regelmäßigen Essens 
und die Tierwelt nicht weiter. Um wirklich 
länger fesseln zu können, muss das Projekt 
noch mehr motivierende und ausgereifte 
Mechaniken aufbieten.   Jan Knoop
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Shadowrun Online
Satte 550.000 US-Dollar hat Shadowrun Online vor zwei Jahren bei Kickstarter eingenommen – dafür hat es  
in der Early-Access-Version bis heute noch überraschend wenig vorzuzeigen.  Von Maurice Weber

Die Gegner-KI ist verbrät öfter mal all ihre Ak-
tionspunkte, ohne uns überhaupt anzugreifen.

Shadowrun Online 
PRO / KONTRA

Å Pen&Paper-Vorlage von Shadowrun 
Å Kämpfe laufen rund 
Å unterschiedliche Shadowrunner

Í grafisch altbacken 
Í kaum Inhalt 
Í schwache Gegner-KI 
Í unspektakuläre Spezialfähigkeitn

Von den hehren Verspre-
chungen noch weit entfernt.

3
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Prototyp  
ohne  alles
Ich kann den Kauf von 
Shadowrun Online der-
zeit nicht empfehlen. 
Nicht, weil es für das 
Geld noch kein fertiges 
Spiel bietet, das gehört 
bei Early Access ja zur üblichen Vorgehens-
weise. Aber in diesem Fall ist der Prototyp 
einfach noch zu weit vom geplanten Endpro-
dukt entfernt, um auch nur ansatzweise ab-
schätzen zu können, wie gut die Entwickler 
alle ihre Ziele letztendlich umsetzen werden. 
Selbst wer am Konzept interessiert ist, wäre 
besser beraten, erst einmal noch die weitere 
Entwicklung abzuwarten, denn im Sommer 
sollen sowohl Koop-Modus als auch Indivi-
dualisierungen ihren Weg ins Spiel finden.

Maurice Weber

TEST Early Access

Ein faszinierendes Online-Rollenspiel mit 
taktischen Koop-Gefechten, PvP-Fraktions-
kriegen und einer individuellen, tiefgründi-
gen Charaktergestaltung, das auf der Pen& 

Paper-Vorlage fußt – das ist Shadowrun 
Online. Zumindest auf dem Papier, denn im 
Early-Access-Paket steckt kaum mehr als 
heiße Luft. Der geplante Onlineteil fehlt bis 
auf eine einzige PvP-Karte komplett. Also 
schlagen wir uns durch eine Minikampagne 
aus sieben winzigen Einzelspielermissionen. 
Das Grundgerüst ist das Kampfsystem, und 
das läuft bereits lobenswert fehlerfrei. Mit 
einer Gruppe aus zwei bis drei Shadowrun-
nern kämpfen wir uns rundenweise mit 
Schwertern, Bleispritzen und Zaubersprü-
chen durch hässliche Bürokomplexe und 
Lagerhallen. Da unsere Kämpfer nicht viele 
Treffer verkraften und eine Heilfunktion 
fehlt, suchen wir uns stets eine Deckungs-
möglichkeit, bevor die Kugeln fliegen. Tak-
tisch anspruchsvoll sind die Scharmützel 
trotzdem nicht, denn die unterbelichtete 
Gegner-KI ist nur Kanonenfutter. Auch die 
drei unterschiedlichen, aber unspektakulä-
ren Spezialfähigkeiten der Charaktere rei-
ßen uns nicht vom Hocker. Das muss kei-
neswegs heißen, dass es den Entwicklern 
am Ende nicht gelingen wird, ihre ehrgei-
zigen Vorstellungen umzusetzen – das bis-
lang Gezeigte schürt aber keine Vorfreude 
auf das fertige Spiel.  Maurice Weber / MK

Termin: 2014  
Sprache: Englisch Preis: 30 Euro  
Status: sehr unfertig, KI-Aussetzer nerven
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 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA III
 1000GB Seagate S-ATA III
 LG GH-24NS
 Onboard Sound
 Lian Li PC-9F
 480W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
 Microsoft Windows 8.1 64-bit
 2 Jahre Gewährleistung

ab € 1.399,–
oder ab 48,50 €/mtl.1)

0,2
Sone Idle

0,3
Sone Last

ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND 
HIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCE

Gamers Dream Revision 5.1 Air Micro
 Intel Core i5-4690K  @ 5000 Extreme 
 Noctua NH-C14 mit 14cm Lüfter 
 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600 Ram 
 Asus Z97M - Plus  
 NVIDIA GEFORCE GTX 760 @ Ultra - silent Kühler 
 1000GB Seagate S-ATA III 
 LG GH-24NS 
 Onboard Sound 
 Interne Lüftersteuerung 
 Lian Li PC-A04B 
 400W be quiet! Straight Power E9 - silent 
 Microsoft Windows 8.1 64-bit 
 2 Jahre Gewährleistung 

PC GO 05/2012 

»Der Gamers Dream ist 
tatsächlich sehr leise 
und bietet trotzdem 
eine gute 3D-Leistung. 
Auch der Preis ist 
für ein aufwendig 
schallgedämmtes 
System günstig«

PC Magazin 09/2013 

»Einzeltest 92 Punkte: 
Der Gamers Dream 
Revision 5.1 Air ist 
trotz seiner sehr guten 
Leistung fl üsterleise, 
außerordentlich gut 
verarbeitet und gediegen 
ausgestattet.«

Gamestar 01/2014 

»Testsieger 90 Punkte: 
Flüsterleise, dank 
Übertaktung der 
zweitschnellste PC im Test 
und sehr gut verarbeitet 
- Hardware4u.net erobert 
mit alten Tugenden 
erneut den ersten Platz.«

ab € 1.169,–
oder ab 39,50 €/mtl.1)

0,3
Sone Idle

0,5
Sone Last

ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND ULTRA SILENT AND 
HIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCEHIGH PERFORMANCE

Gamers Dream Revision 5.3 Air
 Intel Core i7-4930K @ 5000 Extreme
 Noctua NH-D14 mit 14cm Lüfter
 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600
 Asus P9X79
 NVIDIA GEFORCE GTX 770  Ultra - silent 
 120GB Samsung 840 EVO SSD S-ATA III
 1000GB Seagate S-ATA III
 LG GH-24NS
 Onboard Sound
 Lian Li PC-Z60
 580W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
 Microsoft Windows 8.1 64-bit
 2 Jahre Gewährleistung

ab € 1.949,–
oder ab 63,90 €/mtl.1)

0,3
Sone Idle

0,4
Sone Last

01/14

Testsieger

CT 05/2012 

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

1) Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Santander Consumer Bank bei einer Laufzeit von 36 Monaten zu einem effektiven Jahreszins ab 10,9 %. 
Sämtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dämmmatten (außer Light-Serie),  Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. 

Alle Systeme sind frei konfigurierbar. Technische Änderungen,  Irrtümer und Druckfehler vorbehalten. Copyright © hardware4u.net – Thomas Eidinger
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roser als wir. Denn als Parasiten nehmen wir 
unsere Nutzer ganz sicher nicht wahr – un-
abhängig davon, ob sie einen Adblocker nut-
zen oder nicht.  Andre Peschke

Oculus Rift
Muss in den Wertungskasten!

 Sicherlich wird die Oculus eine Erweite-
rung des Bewertungskastens mit neuen Kri-
terien bei Spielen wie Alien: Isolation nötig 
machen. Außerdem werden Oculus-Besit-
zer wie ich schnell und einfach wissen wol-
len: Kann ich das mit Oculus spielen, ja oder 
nein?  Marco Marterer

 Wir sind große Freunde der Oculus Rift. 
Aber vom DevKit 2 der Oculus wurden bis-
lang 45.000 Stück vorbestellt – weltweit. 
Um der Rift gleich einen festen Platz in un-
serem Wertungskasten einzuräumen, ist die 
Anzahl ihrer Nutzer noch viel zu klein. So-
bald uns aber genügend Leser signalisieren, 
dass sie diese Information wollen, sagen wir 
bestimmt nicht nein. Also, Oculus-Besitzer: 
Lasst von euch hören! Petra Schmitz

Die Beilagenkarte, bitte!
Extras in jeder GameStar?

 Ich fänd es ganz cool, wenn immer so ein 
Poster wie letztens von The Elder Scrolls 
Online dabei wäre, mit Karte(n) und Tipps. 
Beim GTA 5-Release für den PC könnte doch 
in der GameStar ein Poster mit einer Karte 
sein, auf dem die Ufo-Teile, Waffen und so 
weiter eingezeichnet sind.  »Zanta«

 Wir würden uns das auch wünschen, aber 
solche Sonderbeilagen sind in der Herstel-
lung sehr teuer. Alleine der Druck der Karte 
liegt im vierstelligen Eurobereich, außerdem 
will sie gelayoutet und von einem Redakteur 
betreut werden – die Angaben müssen ja 
schließlich stimmen. Wir überprüfen lau-
fend, zu welchen Spielen wir eine Karte oder 
ein Poster beiliegen können. GTA 5 wäre si-
cherlich ein Kandidat.  Jochen Gebauer 

Crytek in der Krise
Free2Play ist der falsche Weg

 Wenn ich den Namen Crytek höre, denke 
ich mit Verzückung an grandiose Shooter 
zurück. Sowohl das erste Far Cry als auch 
die Crysis-Reihe gehören für mich mit zum 
Besten, was das Genre zu bieten hat. Es ist 
mir nach wie vor ein absolutes Rätsel, wie 
ein Kult-Entwicklerstudio, das mit derart 
fantastischen Spielen zu Weltruhm gelangt 
ist, der Meinung sein kann, jetzt plötzlich 
auf Free2Play-Krempel setzen zu müssen. 
Für Fans des Studios und des Shooter-Gen-
res ist ein solcher Gesinnungswandel gelin-
de formuliert befremdlich. Wenn sich alle 
guten Entwicklerstudios zu solch einem 
Schritt entscheiden würden, wäre unser 
 aller Lieblingshobby ziemlich schnell am 
Ende. Ich bin fest davon überzeugt, dass 

Crytek sich auf einen neuen Shooter-Hit 
konzentrieren sollte, zumindest mit einem 
Teil der Ressourcen. Zum Beispiel der Geburt 
einer neuen Reihe mit dem Wörtchen »Cry« 
im Titel. Bevor es zu spät ist. Ich würde ei-
nen neuen Crytek-Shooter (Singleplayer!) 
jedenfalls sofort kaufen, während mir die 
gesamte Free2Play-Sparte keine Minute 
meiner Zeit wert ist.  Stefan Krell 

Keine Diskussion!
 Ich habe das Editorial zur aktuellen 

Gamestar gelesen. Die Diskussion darüber, 
ob man die 800 Arbeitsplätze von Crytek 
gefährden kann, ist für mich eine Sauerei. 
Dass man sich dagegen entschieden hat, ist 
sehr lobenswert. Aber allein eine Diskussi-
on darüber, ob man es nicht tut und Arbeit-
nehmer schützt oder mehr Gewinn durch 
so eine Schlagzeile einfährt, ist lächerlich. 
Da sollte die Moral immer über dem Ge-
winn stehen. Meldungen über drohende 
Zahlungsunfähigkeit gehören zu Wirt-
schaftsauskunfteien und nicht zu einem 
Spielemagazin.  Alexander Paul 

 Unsere Aufgabe als Journalisten ist es, 
unabhängig die Wahrheit zu berichten. Zu 
Recht fordern unsere Leser, dass wir ihnen 
als Informationsquelle zu dienen und nicht 
den Interessen von Herstellern und Entwick-
lern. Auch ein Test mit schlechter Wertung 
kann ein Unternehmen finanziell gefährden. 
Dennoch muss eine schlechte Bewertung 
ohne Rücksicht auf die Interessen des Her-
stellers erfolgen. Nur so werden wir als un-
abhängiges Fachmedium unserer Aufgabe 
gerecht. Doch natürlich sind auch unserer 
Berichterstattung Grenzen gesetzt, wenn 
die möglichen Konsequenzen einer Meldung 
in einem krassen Missverhältnis zum Inter-
esse unserer Leser stehen. Weil wir kein Fi-
nanzmagazin sind, haben wir die Meldung  

GameStar Plus
Scheinheiliges Premiummodell?

 Ich weiß nicht wie man sich echauffieren 
kann über Micropayment, Pay2Win und so 
weiter, also etwas tut, was bei uns, den 
Kunden, gut ankommt und unsere Meinung 
widerspiegelt, und andererseits ein Premi-
ummodell für Content auf der eigenen Sei-
te einführt. Doppelmoral ist da, glaube ich, 
noch geprahlt. Ob Gunnar oder Jörg das so 
unterstützt hätten, ich weiß ja nicht ... 
 Bernhard Sauerwald 

 GameStar Plus ist in erster Linie ein An-
gebot an diejenigen Nutzer, die keine Onli-
newerbung wünschen. Sie können damit 
Werbung ausblenden und dennoch den Be-
trieb und Fortbestand von GameStar.de si-
chern. Micropayments stehen hingegen in 
der Kritik, weil sie bereits bezahlten Voll-
preisspielen weitere Kosten hinzufügen. 
Pay2Win wiederum, weil es den Wettbewerb 
in Onlinespielen verzerrt. All das ist aus un-
serer Sicht nicht vergleichbar mit GameStar 
Plus. Jörg Langer schrieb übrigens erst kürz-
lich auf seiner Webseite GamersGlobal.de, 
er habe »kein Verständnis mehr dafür, dass 
Website-Parasiten zwar gerne regelmäßig 
auf GamersGlobal kommen«, dann aber 
nicht bereit seien, den Adblocker auszustel-
len. Auch auf seiner Seite gibt es übrigens 
ein kostenpflichtiges Premiumangebot. 
Wir glauben, er sieht das also noch rigo-

So erreichen Sie uns
•  Per Post: IDG Entertainment Media 

GmbH, GameStar-Leserbrief,  
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München

•  Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de 
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und 
E-Mails Ihren vollständigen Namen und 
Ihre Postadresse an zugeben.

•  Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben 
Sie bitte an dvd@gamestar.de

•  Beschädigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar 
 Leserservice, Tel.: 0711/7252-275,  
Fax: 0711/7252-377,  
E-Mail: shop@gamestar.de.  
Dort können Sie auch form los ältere 
 GameStar-Ausgaben nachbestellen – 
einfach die Ausga ben-Nummer angeben 
und die Rechnung abwarten.

»Sicherlich wird die Oculus eine Erweiterung 
des Bewertungskastens [...] nötig machen. «



kiebel.de empfiehlt Windows

24H ONLINESHOPPING
www.kiebel.de

0781 28 993 666
MONTAG BIS FREITAG 9-13 UHR UND 14-18 UHR

AMD, VPRO, EIZO, SAPPHIRE, KASPERSKY 
LAB, ENERMAX , KIEBEL.DE sowie die You-

Tube-Stars aus dem Tube One Netzwerk 
bilden eine Allianz auf der Gamescom 2014. 

Erlebt eine bisher nicht dagewesenen Show 
aus Technik, Gaming und Entertainment.

Unsere Showtermine:
Do.: 10.00-10.30 Uhr u. 18.15-18.45 Uhr

Fr.: 10.00-10.30 Uhr u. 18.15-19.00 Uhr
Sa.: 09.45-10.15 Uhr u. 14.15-14.45 Uhr

So.: 09.45-10.15 Uhr u. 16.15-16.30 Uhr

Findet unsere diesjährigen Top-Entwicklungen 
wie die KCSgaming ELEMENTS SERIES live auf 

dem Cooler Master Partnerstand und testet sie 
gleich ausgiebig mit den neuesten Games! 

Besucht uns auf unseren Ständen gemeinsam mit
Cooler Master in Halle 9 und DropZone in Halle 10.1!

Lasst euch vom höchsten Gaming-PC der Messe schon von 
Weitem beeindrucken und testet die neusten Rechner aus 
unserer Elements Series. 

Erlebt unvergessliche Liveshows auf dem spektakulären 
DropZone Partner-Stand und räumt coole Giveaways ab! 
Als besonderen Leckerbissen stellen wir gleich zwei
top ausgestattete High-End-Gaming PCs mit Windows 8.1
im Gesamtwert von 7.000 EUR zu Verfügung, welche
von zwei glücklichen Gewinnern abgestaubt werden wollen!

Für Unterhaltung sorgen YouTube-Stars wie 

Simon Desue, Alberto und Commander Krieger!

2x EVGA GTX Titan Black
SLI | Wassergekühlt

Cooler Master HAF 935 Stacker
Stack up. Stack on.

ASUS Sabertooth Z97 MARK 1
Starke Optik. Starke Leistung.
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zugunsten einer tiefergehenden Story zu-
rückgestellt und damit – so denken wir –  
sowohl im In teresse der Leser gehandelt als 
auch unsere journalistische Verantwortung 
wahrgenommen. Es ist jedoch sehr wichtig, 
dass solche Ausnahmen in jedem Einzelfall 
sorgfältig diskutiert werden und im Zwei-
felsfall die Berichterstattung an unsere Le-
ser den Vorzug erhält. Das ist nicht immer 
schön, aber nur so kann eine freie Presse ih-
ren Job erfüllen. Jochen Gebauer

Plattformexklusive Inhalte
Amen

 Amen, Herr Gebauer. Gerade eben habe 
ich Ihren Kommentar in der aktuellen 
GameStar gelesen und diesen würde ich 
blind unterschreiben. Nachdem die große 
Free2Play-Welle (mit oder ohne Pay2Win) 
auf einmal verpufft ist, dachte ich bereits, 
das Schlimmste sei überstanden, aber lei-
der weiß die Branche durchaus noch Ideen 
aus dem Hut zu zaubern. Bei dem von Ihnen 
angebrachten Beispiel bin ich wieder mal 
am Nachgrübeln, ob sich das Medium Vi-
deospiele nicht in eine Richtung bewegt, 
in die ich nicht zu folgen bereit bin. Leider 
häuft sich das gerade im PC-Segment im-
mer mehr: konsolenexklusive Extras, veral-
tete Engines wie beim aktuellen Fifa 14 und 
Kontenbindung. Ja, es stimmt: Gerade der 
PC-Spieler ist Käufer zweiter Klasse. Schon 
immer waren Exklusivspiele etwas, was 
man zähneknirschend in Kauf genommen 
hat. Und bei DLCs wartet man eben: Irgend-
wann kommt bestimmt eine Complete- 
oder Spiel-des-Jahres-Edition in der Plati-
num-Collection. Was ich nur nicht verstehen 
kann: Warum arbeitet der Hersteller dann 
so komplett gegen sich? Einerseits sollten 
Sammler am besten weit vor Verkaufsstart 

die hochglanzpolierte Special-Edition seines 
Spiels vorbestellen, aber bekommt man für 
gerne mal 100 Euro oder mehr auch wirk-
lich das ganze Spiel? Nein, warum auch? Als 
Beispiel sei hier gerne Mal Watch Dogs er-
wähnt. Ein super Spiel und eine wirklich 
tolle Sammleredition. Aber für den Season-
Pass, ja da müssen nochmal 30 Euronen 
gelöhnt werden. Hätte ich gewartet, dann 
würde ich bestimmt irgendwann eine Edi-
tion bekommen, in der alle DLCs enthalten 
sind. So bleibt nach dem Kauf mittlerweile 
jedes Mal ein Nachgeschmack und folgen-
der Gedanke: Wenn du ehrlich bist, hast du 
dich eben wieder verarschen lassen. Schade.
 Jens Nägele

Spiele-Geschichten
Wer denkt sich das aus? 

 Wer denkt sich eigentlich die Storys von 
Spielen aus? Gibt es da so etwas wie ein 
Drehbuch beim Film? Und warum findet 
man so wenig geschichtliche Ereignisse in 
den Spielen wider? Die Assassin’s Creed-Rei-
he hatte da ein paar interessante Ansätze, 
doch die Weltgeschichte ist doch voll von 
wissenswerten Themen. Torsten Brasch

 Im Falle von großen Titeln – den soge-
nannten Triple-A-Spielen – schreiben inzwi-
schen mehrköpfige Autorenteams an den 
Geschichten und Dialogen, meist existiert 
in der Tat ein »Drehbuch«, auch wenn sich 
das stilistisch erheblich von einem klassi-
schen Film-Drehbuch unterscheidet. War-
um Geschichte in Spielen manchmal sehr 
stiefmütterlich behandelt wird? Das haben 
wir uns auch gefragt. Und sind der Sache 
am Beispiel des Ersten Weltkriegs in dieser 
Ausgabe mal auf die Spur gegangen.
 Sebastian Stange

»Die Diskussion, ob man 800 Arbeitsplätze von Crytek gefährden kann, ist für mich eine Sauerei.«

Fehler!
Im letzten Heft haben wir bewiesen, was 
wir insgeheim schon lange wussten: Wir 
sind im Grunde fehlerfrei. Keine einzige Zu-
schrift mit den Worten »Das wäre einem 
Maulwurf noch in vier Metern Tiefe aufge-
fallen, ihr Kasper!« erreichte unsere Fail- 
und Mail-Adresse brief@gamestar.de. Aber 
ach, in diesem Monat kamen uns dann 
doch wieder Berichte zu Ohren, wir hätten 
vereinzelte Perfektionsausfälle zu verzeich-
nen. Diesen Rückfall in längst vergangene 
Tage können wir selbstverständlich nicht 
ungestraft lassen. 

Nicht ganz perfekt beispielsweise: In unse-
rem Hardware-Schwerpunkt zum Thema 
»Aufrüsten« geriet Leser Alexander Schacht 
ins Grübeln. Was wollte ihm Alex Wagner 
aus dem Layout mit den Grafiken auf den 
Seiten 114 und 115 sagen? Ganz einfach: 
Dass er die Werte darin spiegelverkehrt 
eingetragen hatte und damit erneut im 
Fehlerkasten auftaucht. »Da muss aber 
 jemand eine Runde schmeißen!«, schreibt 
Alexander Schacht am Ende seiner Mail. 
Runterschmeißen. Richtig. Gute Idee! Alex, 
kommst du mal, bitte?

Jochen Gebauer derweil mag der neue Chef-
redakteur der GameStar sein, der neue 
Chefbiologe wird er so schnell nicht. »War-
um rennt der Rebell vor dem Stinktier weg?«, 
fragt er auf Seite 16 und Kevin Straub ant-
wortet: »Keine Ahnung, aber dass da auf 
dem Bild ist ein Vielfraß, kein Stinktier.« 
Wir haben Jochen einfach mit beiden Tie-
ren in eine Holzkiste eingenagelt und sind 
zuversichtlich, dass er nach Ablauf von 24 
Stunden (plus/minus Kaffeepause) den Un-
terschied kennt. 

Wenn der Chef schon Stinktier nicht von 
Vielfraß unterscheiden kann, obwohl viele 
Kollegen in seinem Büro schon beidem be-
gegnet sein wollen, liegt die Niveau-Mess-
latte sozusagen von Haus aus niedrig. André 
Peschke unterbietet sie dennoch, mit dem 
ältesten Ulk-Tippfehler aus dem Buch des 
unfreiwilligen Senioren-Humors. »Kann 
die Spielwelt das Nivea halten?«, schreibt 
er in den Stärken-Schwächen-Kasten zum 
Witcher-3-Artikel. Leser Samuel Kneubüh-
ler lässt sich diesen Elfmeter der Schaden-
freude nicht entgehen und fragt, welche 
Verwendung von Handcreme in der Spiel-
welt wir uns denn da so vorgestellt haben. 
Fest steht: Wenn wir mit Peschke fertig 
sind, brauchen unsere schwieligen Hände 
bestimmt ein wenig Balsam. 

Immerhin wissen wir aber schon, wer die 
ganzen Buchstaben findet, die Kollege 
Peschke so verliert: Dennis Kogel. Der Au-
tor unseres Hakenkreuz-Reports wollte 
mit geographischem Wissen punkten und 
schrieb über eine angeblich echte Burg 
Wolfenstein in der Oberpfalz. Blöd nur, dass 
das alte Gemäuer über die Jahre wohl ein 
»en« eingebüßt hat und tatsächlich nur 
Wolfstein heißt. Noch blöder, dass Leser 
Oliver Hergeth in der Nähe der Burg wohnt 
und Dennis nicht mit seiner nachlässigen 
En-flation davonkommen lies. Wir haben 
für Kollege Kogel daher die Bildungsreise 
»Barfuß durch die Oberpfalz« gebucht. Was 
genau genommen ein bisschen unfair ist, 
weil Jochen Gebauer den Fehler erst beim 
Redigieren verursacht hat, aber der steckt 
ja bis auf Weiteres noch in seiner Kiste ... 

GameStar Plus: »Doppelmoral ist da, glaube ich, noch geprahlt.«



KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!

JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN!

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

Details zu den Angeboten 
fi nden Sie im Internet. 

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

1. Preis:
Reise zur Area47 
in das Ötztal (Tirol) inkl. 

zwei Übernachtungen und 

Frühstück für 4 Personen!

2. - 5. Preis:
Je eine Blu-ray
Planet der Affen: Prevolution

6. - 10.Preis:
Je ein Fanpaket zu 
Planet der Affen: Revolution

kostenlose Anreise mit der Deutschen 
Bahn, Übernachtung in der Area47 
Lodge, inkl. Nutzung des Hochseilgar-
tens, Flying Fox & Mega Swing, freier 
Eintritt in die Water Area

GEWINNE mit ONE.de

**Teilnahme und Teilnahmebedingungen unter: www.one.de/planetderaffen

zwei Übernachtungen und 

kostenlose Anreise mit der Deutschen kostenlose Anreise mit der Deutschen 
Bahn, Übernachtung in der Area47 Bahn, Übernachtung in der Area47 
Lodge, inkl. Nutzung des Hochseilgar-Lodge, inkl. Nutzung des Hochseilgar-
tens, Flying Fox & Mega Swing, freier tens, Flying Fox & Mega Swing, freier 

über800.000 Kunden &
10 Jahre Erfahrung!

Art-Nr. 15323

Taipan Battlefield 4
Gaming Maus

4G Dual-Sensor-System – 8200dpi

9 programmierbare 
Hyperesponse-Tasten

Design für Rechts- und 
Linkshänder geeignet

49.  3) 

€

99      

BlackWidow Ultimate 
BF 4 Gaming Keyboard

Art-Nr. 15322
89.  3) 

€

99      

komplett beleuchtete mechanische 
Tasten mit 50g Betätigungsgewicht

5 zusätzliche Makrotasten / 
Multi-Media-Steuerelemente

Audio-Ausgänge/ Mikrofoneingänge / 
USB-Passthrough

Versandkostenfreie Lieferung!1)

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

Versandkostenfreie Lieferung: 1) bei Zahlung per Vorkasse, 
Sofortüberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500 €

Informationen zu den Versandkosten fi nden Sie unter: www.one.de/versandkosten

Versandkostenfrei!



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

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

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

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

DVD±Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, Gigabit 
LAN, 7.1 HD Audio, 730W / IN WIN Mana 136 
Tower, inkl. 4 Gratis-Spiele aus Never Settle 
Forever

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

2000 GB SATA III, 7200 U/Min.

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

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

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

3072 MB AMD Radeon™ R9 280X

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780 Ti

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

AMD FX-8350 Prozessor
mit 8 x 4.00 GHz

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

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

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

Art-Nr. 22774

Art-Nr. 22637

Art-Nr. 22951

Art-Nr. 22636

1099.-* 

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

799.-* 

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

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

3072 MB AMD Radeon™ R9 280X

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Wir verbauen ausschließlich hochwertige Markenkomponenten!

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

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

1249.-* 

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

  2000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz 

Art-Nr. 22906

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

999.-* 

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

1599.-* 

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

DAWN OF THE PLANET OF THE APES © 2014 Twentieth Century Fox Film Corporation.  All rights reserved. 

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

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

0180 6 957777

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 450W / IN WIN 
Mana 136 Tower Schwarz, inkl. Gratis-Spiel: 
Watch_Dogs

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 760

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

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

Art-Nr. 22633

769.-* 

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

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7.1 HD Audio, Casecom Tower

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

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 500W / Cooler Master 
K280 Tower

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 
3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 500W 
/ AeroCool XPredator X1 Evil Black 
Edition, inkl. Ingame-Bonus: Heroes of 
Newerth, Path of Exile, Warface

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

Intel® HD Grafi k 4600 2048 MB NVIDIA® GeForce® GT 740

4 GB DDR3 Speicher 4 GB DDR3 Speicher

Intel® Core™ i5-4460 Prozessor
mit 4 x 3.20 GHz

AMD FX-6300 Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz

AMD FX-4300 Prozessor
mit 4 x 3.80 GHz

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

Art-Nr. 22630

Art-Nr. 22868

Art-Nr. 22904

Art-Nr. 22866

399.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,15 €/mtl. Laufzeit: 30 Monate 

419.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,91 €/mtl. Laufzeit: 30 Monate 

669.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 17,09 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate 

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 750 Ti

8 GB DDR3 Speicher

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 750 Ti

8 GB DDR3 Speicher

529.-* 

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

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

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 
3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 500W 
/ AeroCool XPredator X1 Evil Black 
Edition, inkl. Ingame-Bonus: Heroes of 
Newerth, Path of Exile, Warface

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 

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

DAWN OF THE PLANET OF THE APES © 2014 Twentieth Century Fox Film Corporation.  All rights reserved. 

Versandkostenfreie Lieferung!1)

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

Versandkostenfreie Lieferung: 1) bei Zahlung per Vorkasse, 
Sofortüberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500 €

Informationen zu den Versandkosten fi nden Sie unter: www.one.de/versandkosten



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

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

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

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

DVD±Brenner, ASRock Z97 Pro 3, USB 3.0, Gigabit 
LAN, 7.1 HD Audio, 730W / IN WIN Mana 136 
Tower, inkl. 4 Gratis-Spiele aus Never Settle 
Forever

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

2000 GB SATA III, 7200 U/Min.

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

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

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 770

3072 MB AMD Radeon™ R9 280X

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780 Ti

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

AMD FX-8350 Prozessor
mit 8 x 4.00 GHz

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

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

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

Art-Nr. 22774

Art-Nr. 22637

Art-Nr. 22951

Art-Nr. 22636

1099.-* 

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

799.-* 

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

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

3072 MB AMD Radeon™ R9 280X

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

Wir verbauen ausschließlich hochwertige Markenkomponenten!

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

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

1249.-* 

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

  2000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 780

16 GB DDR3 Speicher 1600 MHz 

Art-Nr. 22906

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

999.-* 

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

1599.-* 

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

DAWN OF THE PLANET OF THE APES © 2014 Twentieth Century Fox Film Corporation.  All rights reserved. 

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

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

0180 6 957777

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 450W / IN WIN 
Mana 136 Tower Schwarz, inkl. Gratis-Spiel: 
Watch_Dogs

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 760

8 GB DDR3 Speicher 1600 MHz

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

Art-Nr. 22633

769.-* 

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

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 3.0, Gigabit LAN, 
7.1 HD Audio, Casecom Tower

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

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 500W / Cooler Master 
K280 Tower

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 
3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 500W 
/ AeroCool XPredator X1 Evil Black 
Edition, inkl. Ingame-Bonus: Heroes of 
Newerth, Path of Exile, Warface

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

Intel® HD Grafi k 4600 2048 MB NVIDIA® GeForce® GT 740

4 GB DDR3 Speicher 4 GB DDR3 Speicher

Intel® Core™ i5-4460 Prozessor
mit 4 x 3.20 GHz

AMD FX-6300 Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz

AMD FX-4300 Prozessor
mit 4 x 3.80 GHz

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

Art-Nr. 22630

Art-Nr. 22868

Art-Nr. 22904

Art-Nr. 22866

399.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,15 €/mtl. Laufzeit: 30 Monate 

419.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,91 €/mtl. Laufzeit: 30 Monate 

669.-* 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 17,09 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate 

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 750 Ti

8 GB DDR3 Speicher

1000 GB SATA III, 7.200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 750 Ti

8 GB DDR3 Speicher

529.-* 

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

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

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 
3.0, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, 500W 
/ AeroCool XPredator X1 Evil Black 
Edition, inkl. Ingame-Bonus: Heroes of 
Newerth, Path of Exile, Warface

DVD±Brenner, MSI B85M-E45, USB 

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

DAWN OF THE PLANET OF THE APES © 2014 Twentieth Century Fox Film Corporation.  All rights reserved. 

Versandkostenfreie Lieferung!1)

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

Versandkostenfreie Lieferung: 1) bei Zahlung per Vorkasse, 
Sofortüberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500 €

Informationen zu den Versandkosten fi nden Sie unter: www.one.de/versandkosten



Alle Systeme 
versandkostenfrei!1)

PC-Systeme direkt 
vom Hersteller!

PC-Systeme direkt 

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

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

 KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... 

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

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

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

AMD FX-Series FX-8350 Prozessor

BIS ZU 8 x 4.60 GHZ ÜBERTAKTET!

16 GB High End DDR3 Speicher 

4096 MB AMD R9 290X HIS iPower IceQ X2 Turbo

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

Hochleistungs-Wasserkühlung

730 Watt Corsair CX 750/ Coolermaster Storm Trooper 

Gigabyte GA-970A-UD3P

inkl. Windows 8.1 64 Bit

inkl. Radeon Ruby Reward

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

2)2)

2x DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

Direct X11

1599.-€

ÜBERTAKTET!

XMX Gaming Computer AMD FX-8350

ÜBERTAKTET!

2x DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

Direct X11

2x DVI2x DVI

DisplayPortDisplayPort

HDMIHDMI

USB 3.0USB 3.0

Direct X11Direct X11

z.B. 35,55 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)Art. Nr. 50254

1899.-€1899.-1899.-1899.-€1899.-

Intel® Core™ i7-4790K Prozessor 

BIS ZU 4 x 4.40 GHZ ÜBERTAKTET!

16 GB High End DDR3 Speicher 

3072 MB NVIDIA GeForce GTX 780 Ti

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

High End Wasserkühlung

730 Watt Themaltake Smart Series 80+/ Coolermkaster Cosmos SE

Gigabyte GA-Z97X Gaming 3

inkl. Windows 8.1 64 Bit

inkl. Watch_Dogs

XMX Gaming Computer Core i7-4790K

JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN! Details zu den 
Angeboten fi nden 

Sie im Internet. 
Einfach den QR-

Code scannen. Oder  
www.one.de/gamestar

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

Art-Nr. 22875

ab 699.-* 

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

Bis 16 GB DDR3 Speicher
Bis 1000 GB Festplatte + mSATA

Bis Intel® Core™ i7-4910MQ Prozessor

ONE Gaming Notebook 
K33-4E

33,78cm/
13,3“

Art-Nr. 22875Art-Nr. 22875

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 860M

33,78cm/13,3“ Full HD  mit LED-Hintergrundbeleuchtung, 
bis Blu-ray Brenner, Wireless-N WLAN, Bluetooth, HDMI, 
USB 3.0, Nummernblock, Webcam, 9-in-1 Cardreader, 
Inkl. Ingame-Bonus: Heroes of Newerth, Path of Exile, Warface

Non-Glare

Art-Nr. 22871

ONE Gaming Notebook 
K73-4S2

43,94cm/
17,3“

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

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

beleuchtete Tastatur

ab 1499.-* 

€

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

Art-Nr. 22913

ONE Gaming Notebook 
K73-4O

ONE Gaming Notebook 43,94cm/
17,3“

> Bis Intel® i7-4910MQ Prozessor

> 43,94cm/17,3“ Full HD  

 mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 24 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 860M

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

 USB 3.0, Nummernblock, Webcam, 

 9-in-1 Cardreader

> Inkl. Ingame-Bonus: Heroes of Newerth,  

 Path of Exile, Warfaceab 749.-* 

€

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

Art-Nr. 22872

ONE Gaming Notebook 
K56-4N

39,62cm/
15,6“

> 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 Cardreaderab 999.-* 

€

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

Non-Glare

Non-Glare

Non-Glare

Die ONE Gaming Notebook Serie 2014

beleuchtete Tastatur

Art-Nr. 22912

ONE Gaming Notebook 
K56-4O2

43,94cm/
17,3“

> Bis Intel® i7-4910MQ Prozessor

> 43,94cm/17,3“ Full HD  

 mit LED-Hintergrundbeleuchtung

> Bis 24 GB DDR3 Speicher

> Bis 2000 GB Festplatte + mSATA

> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 860M

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

 USB 3.0, Nummernblock, Webcam, 

 9-in-1 Cardreader

> Inkl. Ingame-Bonus: Heroes of Newerth,  

 Path of Exile, Warfaceab 749.-* 

€

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

Non-Glare

 9-in-1 Cardreader

> Inkl. Ingame-Bonus: Heroes of Newerth,  

 Path of Exile, Warface

 9-in-1 Cardreader

> Inkl. Ingame-Bonus: Heroes of Newerth,  

 Path of Exile, Warface

Versandkostenfreie Lieferung!1)

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

Versandkostenfreie Lieferung: 1) bei Zahlung per Vorkasse, 
Sofortüberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500 €

Informationen zu den Versandkosten fi nden Sie unter: www.one.de/versandkosten

beleuchtete Tastatur

beleuchtete Tastatur



Alle Systeme 
versandkostenfrei!1)

PC-Systeme direkt 
vom Hersteller!

PC-Systeme direkt 

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

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

 KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... 

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

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

ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

AMD FX-Series FX-8350 Prozessor

BIS ZU 8 x 4.60 GHZ ÜBERTAKTET!

16 GB High End DDR3 Speicher 

4096 MB AMD R9 290X HIS iPower IceQ X2 Turbo

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

Hochleistungs-Wasserkühlung

730 Watt Corsair CX 750/ Coolermaster Storm Trooper 

Gigabyte GA-970A-UD3P

inkl. Windows 8.1 64 Bit

inkl. Radeon Ruby Reward

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

2)2)

2x DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

Direct X11

1599.-€

ÜBERTAKTET!

XMX Gaming Computer AMD FX-8350

ÜBERTAKTET!

2x DVI

DisplayPort

HDMI

USB 3.0

Direct X11

2x DVI2x DVI

DisplayPortDisplayPort

HDMIHDMI

USB 3.0USB 3.0

Direct X11Direct X11

z.B. 35,55 € mtl., Laufzeit: 72 Monate 2)Art. Nr. 50254

1899.-€1899.-1899.-1899.-€1899.-
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Erst das Testen, 
dann die Moral

Gekaufte Wertungen! Einseitige Berichterstattung! Katzbuckeln vor EA!  
Der ehemalige GameStar-Redakteur Christian Schmidt schreibt über die  Ursachen 
solcher Verdächtigungen und die Nähe der Spielepresse zur Industrie.

Gastkommentar

Christian Schmidt

MAGAZIN Essay

Ich habe mich wieder einmal sehr geärgert über die deutsche 
Spielepresse. Der Anlass ist vermeintlich trivial: Die Debatte 
über gekaufte Wertungen, die so regelmäßig wie ein Winter-
sturm über die Branche fegt und von ihr mit dem Gleichmut 
der Ausgelieferten ertragen wird, wie man mit Naturgewalten 
nun mal umgeht. Vermutlich hätte ich im stillen Kämmerchen 
gegrollt, hätte sich nicht die GameStar-Redaktion einer Antwort 
an ihr Publikum befleißigt in Form eines »Feedback«-Videos. 
Diese Entscheidung, die Debatte anzunehmen, hat mich freudig 
überrascht. Leider endete die Freude damit auch. Das Video, vor 
allem aber das Thema an sich, dürfen nicht unkommentiert 
bleiben. Mein ehemaliges Magazin ist großzügig genug, mir ei-
nige Seiten einzuräumen. Dafür gebührt ihm mein Dank.

Ende März 2014 veröffentlichte GameStar also ein »Feedback«-
Video als redaktionelle Antwort auf die Debatte, ob Wertungen 
in der Spielepresse käuflich sind. Die Sau wird durchs Dorf ge-
trieben, seit Spiele »big business« sind; zuletzt kochte das The-
ma hoch durch ein Youtube-Video des Ex-GIGA-Redakteurs 
 David Hain, in dem der andeutet, ihm sei bei einem ehemaligen 
Arbeitgeber eine verkaufte Wertung diktiert worden. Hains You-
tube-Gemeinde trug die beiläufige Enthüllung in die Breite, bis 
auf GameStar reagierte die Spielepresse wie gewohnt: gar 
nicht, zumindest nicht offiziell.  Verständlich, schließlich be-
schmutzen solche Anwürfe das Urversprechen der deutschen 
Spielekritik, vertrauenswürdige Urteile zu fällen. Die Redaktio-
nen sind die Unterstellungen leid. »Die Diskussion hatten wir ja 
lange nicht mehr«, seufzt Heiko Klinge im GameStar-Forum, um 
sie dann »ganz leicht beenden« zu wollen mit der Beteuerung, 
ihm sei nie in seine Wertung hineingeredet geworden, »NICHT. 
EIN. EINZIGES. MAL«. 

Pars pro toto: Niemand kennt wen, dem jemals Geld für Wer-
tungsmanipulation geboten wurde. Und selbst wenn es so 
wäre, diskreditieren Einzelfälle am Schmuddelrand der Branche 
etwa die Spielekritik als Ganzes? »Ich weiß nicht, woher diese 
andauernden Wertung-gekauft-Ge-
rüchte immer kommen«, ärgert sich 
der Gameswelt-Kreativchef Christi-
an Gürnth auf Facebook. Dabei ist 
genau das die Frage: Ob ein Ver-
dacht, der immer wieder hervor-
bricht, womöglich symptomatisch 
ist für einen Fehler im System. Ob es 
nachvollziehbare Gründe dafür gibt, 
dass ein Teil des Publikums das Neu-
tralitätsversprechen der Spielepres-
se anzweifelt.

Eine Antwort darauf gibt das »Feedback«-Video von GameStar, 
wenn auch nicht so, wie sich die Redakteure Michael Graf und 
André Peschke das wohl vorgestellt haben, die darin ihre Sicht 
der Dinge erklären. Es ist ein zehnminütiges Augenrollen ange-
sichts von Vorwürfen, an deren Absurdität für die beiden kein 
Zweifel zu bestehen scheint; eine Apologetik des Status Quo, 
der für die GameStar-Repräsentanten im Großen und Ganzen in 
Ordnung geht. In dieser Realität kommen keine gekauften Wer-
tungen vor. Wohl aber eine ganze Reihe von Branchenstan-
dards. Allein aus der gängigen Praxis, dass Spielehersteller die 
Reisekosten der Redakteure tragen, die sie zu Veranstaltungen 
einladen, leiten sich mehrere berechtigte Fragen ab – etwa ob 
das die Themenauswahl der Berichterstattung beeinflusst, oder 
ob dadurch nicht das Gefühl keimen könnte, der Spielefirma 
eine Gegenleistung zu schulden. Das GameStar-Video geht dar-
auf nicht ein, sondern skizziert die Industrieperspektive. Aus der 
scheint die Kostenübernahme das wichtigste Instrument zu 
sein, um journalistische Motivation zu wecken: »Stell dir vor, je-
der Publisher würde ab morgen keine einzige Flugreise mehr 
bezahlen. Prinzipiell würden wir sagen, dann halt nicht! Aber 
was passiert ist: Auf dem Event sitzen nur drei Leute. Deswegen 
müssen sie das bezahlen, damit Presse da überhaupt antanzt.« 

Das hieße demnach, dass nicht Berichterstattungsinteresse die 
Veranstaltungen füllt, sondern bezahlte Flugtickets? Dass im 
Zweifel Medien bei Veranstaltungen erscheinen, die sie igno-
riert hätten, wenn sie selbst dafür hätten zahlen müssen? Jede 
Redaktion wird diese Bedenken von sich weisen. Aber selbst 
wenn sie vollkommen unbeeinflusst wäre – solange sie bezahl-
te Reisen nicht kategorisch ausschließt, kann sie sich nie von 
dem Verdacht freimachen, nicht doch dem Interesse der Indust-
rie zu folgen. Es stünde es der Spielepresse gut zu Gesicht, sich 
kritisch damit auseinanderzusetzen, in welchem Maß ihre The-
mensetzung mittelbar durch die Industrie beeinflusst wird.

Eine weitere berechtigte Frage ist, warum sich Redaktionen Ter-
minvorgaben der Industrie unterwer-
fen, indem sie sogenannte Embargos 
unterschreiben. Es ist nicht die Aufga-
be von Journalisten, solche Gängelun-
gen der Industrie zu rechtfertigen. Es 
wäre ihre Aufgabe, sie zu hinterfra-
gen, sich ihnen zu widersetzen oder 
sie zumindest transparent zu machen. 
Stattdessen werben Redaktionen zu 
oft um Verständnis für die Branche, 
der sie mit kritischer Distanz gegen-
überstehen sollten, so auch im Game-

Szene aus dem Feedback-Video mit André Peschke und Micha-
el Graf: »Einzige Wortmeldung einer etablierten Redaktion.«
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Star-Video: »Der Publisher hat ja die Rechte an dem Ding. Der ist ja 
nicht verpflichtet, uns das zu zeigen. [...] Der Publisher hat durch-
aus das Recht, gewisse Regeln aufzustellen.« 

Das stimmt. Richtig ist aber auch, dass die Presse von den Ter-
mingrenzen profitiert, die im Wettbewerb mit der starken Kon-
kurrenz Chancengleichheit schaffen, weil für alle dieselbe Stich-
stunde gilt, und die die schwache Konkurrenz ausbooten, weil 
Blogs und Indie-Autoren vorab keine Testmuster bekommen. 
Embargos sind Teil eines Gebens-und-Nehmens, das institutio-
nellen Spielemedien hilft, ihre Marktposition zu sichern, mit 
Unterstützung der Industrie. Denn natürlich haben die Spiel-
ehersteller Interesse an reichweitenstarken Medien, die ihre 
Produktbotschaften zu den Kunden tragen, ohne dass sie als 
Werbung identifizierbar wären. Damit das funktioniert, muss 
die Presse unabhängig erscheinen. Kein ver-
nünftiger Konzern wird also den Medien ihre 
Berichterstattung diktieren – wohl aber ver-
suchen, ihren Spielraum so eng wie möglich 
zu fassen. Es ist deshalb ein Strohmann-Ar-
gument, wenn André im »Feedback«-Video 
den Gedanken der Lächerlichkeit preisgibt, 
dass Hersteller Wertungsabsprachen mit den 
Redaktionen treffen würden: »Wie soll denn so ein Vertrag aus-
sehen? Steht dann da drin: Garantiert 91%? Einmal kommt so 
ein Vertrag raus, und du kannst deinen Scheiß-Verlag dichtma-
chen!« Als ob es Verträgen bedürfte, um Vereinbarungen zu 
treffen, deren  Geschmäckle sich beide Seiten vollkommen be-
wusst sind. Irritierender als die Polemik aber ist der Glaube, 
dass es ein vernünftiges Argument wäre, die Sorge um die Ehr-
lichkeit des Spielekritikers mit dem Verweis auf das ökonomi-
sche Risiko für den Arbeitgeber zu kontern. Man denke kurz da-
rüber nach, was die Aussage »Ich stehle keine Stifte im Büro, 
weil ich sonst rausgeworfen werde« über die Einstellung des 
Sprechers zum Stiftestehlen sagt; und wie er wohl handelte, 
wenn er das Gefühl hätte, damit durchzukommen.

»Warum um alles in der Welt sollten Redaktionen das Risiko 
eingehen, sich kaufen zu lassen?«, fragen Spieletester rheto-
risch. Umgekehrt wird ein Schuh draus: Warum sollten Spiele-
hersteller das Risiko eingehen, eine schnurrende Maschinerie zu 
sabotieren, die sie sich sorgsam aufgebaut haben? Eine Presse, 
die unter dem Banner der Unabhängigkeit Produktinformatio-
nen in die Welt trägt? Die auf Informationsquellen zurückgreift, 
die überwiegend von der Industrie gestellt werden, auf Presse-
mitteilungen, Bildmaterial, Testmuster, Messen, und – vielleicht 
am deprimierendsten – auf Preview-Veranstaltungen, in denen 
Pressevertreter in Massenabfertigung sorgsam portionierte In-
formationshappen serviert bekommen, um sie anschließend für 
ihre Leser auszuformulieren? Die Redaktionen wissen nur zu 
gut um das Ausmaß ihrer Fremdbestimmtheit. Dass sie sich so 
verbissen gegen den Vorwurf der Wertungskäuflichkeit wehren, 
ist ein Ausdruck ihrer Scham. Es ist nichts weniger als schizo-
phren, wie die Debatte die Spielekritiker zwingt, sich schützend 
vor das System zu stellen, das ihnen diese Misere überhaupt 

erst eingebrockt. Im »Feedback«-Video gipfelt das in dem Satz: 
»Was gern übersehen wird: Du hast als Journalist tatsächlich 
auch eine Verantwortung dem Hersteller gegenüber, sein Pro-
dukt fair zu besprechen.« Schon darüber kann man streiten – 
aber Herrgott nochmal, was ist mit der Verantwortung zur 
 Fairness gegenüber dem Leser? Warum erscheint es den Game-
Star-Redakteuren – genau wie einem großen Teil ihrer Branche 
– so unnötig, auszusprechen, dass ihre erste und wichtigste Ver-
pflichtung der Wahrheitsfindung für die Öffentlichkeit gilt, und 
dass sich Vorteilnahme und Parteilichkeit schon deshalb verbie-
ten? Woher zum Teufel kommt die Gewissheit, dass das Publi-
kum schon wissen wird, dass man auf der gleichen Seite steht, 
obwohl es immer wieder Anlass gibt, daran zu zweifeln? Den 
Zuschauern legt das Video nahe, sie »müssen überlegen«, dass 
an einem Spiel immerhin »zwei-, drei- oder fünfhundert Leute 

jahrelang geschuftet und geschwitzt und ge-
arbeitet haben.« In den PR-Abteilungen der 
Industrie fällt man sich in die Arme, besser 
hätte man das selbst nicht ausdrücken kön-
nen. Wo sonst macht die Presse die Lobbyar-
beit für die Hersteller gleich mit?

Es tut mir Leid, mich so auf dieses eine Video 
einzuschießen, zumal ich aus meinem Umgang mit Michael 
und André nicht den geringsten Grund habe, an der Integrität 
der beiden zu zweifeln. Aber es ist nun leider die einzige Wort-
meldung einer etablierten Redaktion, und sie wirft ein Schlag-
licht auf die Ursachen des Problems. Sie erscheint mir in ihrem 
Fremdeln mit dem Publikum so repräsentativ für die gesamte 
Spielepresse, dass sie nicht unkommentiert bleiben darf. Das Vi-
deo verteidigt die Praktiken der Industrie gegen das Unbehagen 
der Zuschauer. Mehr noch: Es begegnet dem Verhalten der 
Branche mit Verständnis, den Vorstellungen des Publikums mit 
Spott. Das weckt Besorgnis darüber, welcher Seite diese Redak-
tion näher steht. Die Gerüchte über gekaufte Wertungen sind 
nur der krasseste Ausdruck eines diffusen Misstrauens, das sich 
aus der offensichtlichen Verflochtenheit zwischen Spielepresse 
und Spieleindustrie speist. In einer Branche, in der das erste 
Bisschen Distanz schon mit dem allgegenwärtigen »Du« verlo-
ren geht, ist ein Konglomerat von Handreichungen entstanden, 
die jede für sich genommen harmlos, als Ganzes aber hochgra-
dig dubios sind. Das Blog-Magazin Polygamia zählt auf: die Bier-
chen mit den PR-Leuten an der Hotelbar; die Pressegeschenke 
als Beigabe zum Testmuster; die Gewinnspiele mit von Herstel-
lern gesponsorten Preisen; die Anrufe beim Hersteller vor der 
Veröffentlichung eines Tests, um ihm der Fairness halber die 
Chance einzuräumen, auf die Hauptkritikpunkte einzugehen; 
die bezahlten Advertorials, die nicht selten von (freien) Autoren 
verfasst werden, die auch normale Artikel schreiben; und nicht 
zuletzt das Bewusstsein, dass die Anzeigenbuchungen der Her-
steller den Job der Redakteure sichern – »das wissen wir, das 
muss uns  niemand sagen«, wie Polygamia stellvertretend für 
alle Spielejournalisten formuliert. Die Liste lässt sich erweitern, 
von der Gepflogenheit, mit PR-Abteilungen über Wertungen zu 
diskutieren, über die Tatsache, dass viele Online-Chefredakteure 

Die wichtigste 
 Verpflichtung gilt der 

Wahrheitsfindung

Wir danken Christian vielmals für seinen 
Gastbeitrag, halten jedoch nicht alle seine 
Kritikpunkte für fair; manche Aussagen aus 
unserem Feedback-Video entstellt er unserer 
Meinung nach im Sinn. Trotzdem haben wir 
uns dazu entschieden, seinen Beitrag weit-
gehend unkommentiert zu veröffentlichen. 
Das hat mehrere Gründe. Zum einen sind wir 
der Überzeugung, dass ein seriöses Medium 
einer Pressekritik offen und mit dem gebote-
nen Respekt begegnen kann, ja muss. Zum 
anderen teilen wir Christians Aussagen in 

vielerlei Hinsicht. Auch wir sind davon über-
zeugt, dass sich Spielekritik von der Industrie 
abgrenzen, redaktionelle Leitlinien transpa-
rent machen und diese Ideale in der täg-
lichen Arbeit tatsächlich leben muss. Game-
Star folgt seit jeher einem journalistischen 
Kodex, wir haben intensiv überlegt, ob wir 
ihn hier abdrucken sollen. Letztlich haben 
wir uns aus dem gleichen Grund dagegen 
entschieden, aus dem wir Christian Beitrag 
zunächst nicht im Detail kommentieren. 
Weil wir diese Diskussion mit Ihnen, liebe

Leser, führen wollen. Weil jeder Regeln predi-
gen kann, aber nur durch Öffentlichkeit eine 
Verpflichtung entsteht. Deshalb möchten 
wir Sie einladen, mit uns darüber zu spre-
chen: im Forum auf GameStar.de, per Mail an 
brief@gamestar.de oder via Facebook. Als Le-
ser bestimmen Sie das Leitbild der Presse 
ebenso wie wir Journalisten.

Stellungnahme der Chefredaktion

Michael Graf, 
Chefredaktion

Jochen Gebauer, 
Chefredakteur
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nicht nur für die journalistischen Inhalte ihrer Webseite verant-
wortlich sind, sondern auch für ein attraktives Werbeumfeld, 
bis hin zu Kleinigkeiten wie der, dass die Meilen der bezahlten 
Flugreisen meist auf der Vielflieger-Karte des Redakteurs ver-
bleiben. Ist es verwunderlich, wenn sich angesichts einer sol-
chen Häufung von mehr oder weniger subtilen Beeinflussun-
gen die Frage aufdrängt, ob das wirklich spurlos bleiben kann?

»Es ist sinnlos, Verteidigungsreden für die schweigende Mehrheit 
unbeugsamer Spielekritiker zu halten, denn es glaubt sowieso 
niemand, dass jeder einzelne Games-Journalist korrupt wäre«, 
konstatierte vor fast zwei Jahren unter den Pseudonym »Grosnik« 
der Autor eines Leitartikels auf der englischsprachigen Communi-
ty-Website RPG Codex; zuvor hatten Enthüllungen über die Ver-
flochtenheit einiger Autoren mit Spieleunternehmen die angel-
sächsische Spielepresse erschüttert, die unter genau den gleichen 
Mängeln leidet wie die hiesige. »Was die Leute glauben«, so Gros-
nik weiter, »ist, dass der Games-Journalismus institutionell kor-
rupt ist«, weil er »offensichtlich um eine be-
sonders reiche und mächtige Industrie 
herum geformt ist, die sich darauf ausrich-
tet, eine besonders vertrauensselige und 
oft mittellose Presse zu manipulieren, zu 
umgarnen und zu steuern.« Dass diese 
Konstellation die Grundwerte der Autoren 
herausfordere und häufig genug überwin-
de, »dieses Bild wird sich nicht dadurch verbessern, dass Journalis-
ten Kolumnen darüber verfassen, dass ihrer Erfahrung nach alle 
Spielejournalisten ehrlich sind.«

Ich bin mir sicher, dass das Gros der deutschen Spieletester davon 
überzeugt ist, integer zu sein. Zugleich fällt es mir schwer, zu ver-
stehen, worauf diese Überzeugung fußt außer auf dem Bedürfnis, 
sich morgens noch im Spiegel anschauen zu können. Es gibt in der 
deutschen Spielepresse keine Tradition der Selbstreflexion. 2006 
machte das Online-Portals 4Players unter dem Rubrum »kritischer 
Herbst« zweifelhafte Praktiken von Redaktionen öffentlich, aller-
dings ohne Namen zu nennen. Was zur Selbstreinigungsfähigkeit 
der Branche hätte beitragen können, führte zu Vogel-Strauß-Reak-
tionen; es fand keine Nachahmer. Die Debatte nach David Hains 
Video fand in sozialen Netzwerken, Foren und Blogs statt, während 
die Redaktionen gewohnheitsgemäß 
schwiegen. Sie leisten sich den Luxus 
der Nichtbeteiligung an einer Diskussi-
on, die sie und ihre Zukunft betrifft; in 
Zeiten, in denen Let’s-Play-Moderatoren 
auch deshalb solchen Zulauf erfahren, 
weil sie als authentisch und unabhän-
gig wahrgenommen werden, der etab-
lierte Spielejournalismus dagegen als 
selbstgefällig und hermetisch. Um es 
deutlich zu sagen: Kritischer Fachjour-
nalismus schließt die Auseinanderset-
zung mit dem eigenen Metier ein; sie 
ist ein Ausdruck des Respekts vor der 
Leistung aller anständigen Kollegen. Sie 
gehört zu der vom 4Players-Chefredak-
teur Jörg Luibl zu Recht eingeforderten 
»Kultur der Kritik«, die nicht dort auf-
hört, wo die kollegiale Wertschätzung 
beginnt. Der unsägliche Begriff von der 
»Nestbeschmutzung« verbietet sich. 

Dass Deutschland einen verantwor-
tungsvolleren und facettenreicheren 
Spielejournalismus braucht, der den 
Namen verdiente, habe ich 2011 
schon einmal eingefordert; ich will 

das hier nicht erneut ausführen. Aber selbst wenn man Games-
Journalismus in erster Linie als Produktberichterstattung be-
greift, wäre es umso wichtiger, einen Wertekanon zu definieren, 
der das Selbstverständnis als Spielekritiker beschreibt und auf 
den sich sowohl Autoren als auch Leser berufen können. »Wenn 
Spielejournalisten und Redakteure für ihr Publikum glaubwür-
dig sein wollen«, folgerte »Grosnik«, »dann müssen sie bewei-
sen, dass sie mutig genug sind, drei Schritte von diesem System 
zurückzuweichen; dass sie ausreichende und sichtbare Schutz-
vorkehrungen getroffen haben, um eine gesunde, professionelle 
Distanz zu den Produkten und deren Herstellern zu wahren, 
über die sie berichten; und dass jedes Fehlverhalten erkannt, öf-
fentlich gemacht und unterbunden wird, sei es durch Informan-
ten oder Aufpasser.«

Einige Medien wie 4Players oder Gamers Global haben Leitlinien 
zur Wertungsfindung veröffentlicht, andere wie Computerbild 
Spiele besitzen Verlagsstatuten, die das journalistische Selbst-

verständnis beschreiben. Die Mehrheit – 
GameStar eingeschlossen – hat keinen Ver-
haltenskodex definiert, an dem ihre Arbeit 
gemessen werden könnte, zumindest keinen 
öffentlich sichtbaren. Das zu ändern wäre 
das Gebot der Stunde, und zwar nicht als Er-
gebnis eines Brainstormings im Hinterzim-
mer, sondern einer öffentlichen, Publikum 

und Branchenkollegen beteiligenden Diskussion. Erst aus Öf-
fentlichkeit entsteht Verpflichtung. Ich wünsche mir, dass die 
deutschen Spielemedien ihren gegenseitigen Argwohn für ei-
nen Moment beiseite lassen und an einer Selbstverpflichtung 
mitwirken, die Wertekanon und Leitbild für die deutsche Spiele-
presse wäre. In der hinterlegt ist, dass der Journalist ausschließ-
lich der Öffentlichkeit und der Wahrheit verpflichtet ist, nicht 
dem Interesse der Industrie; dass er in voller Transparenz dar-
legt, welche Vereinbarungen mit Herstellern einem Artikel zu-
grunde liegen; aber auch pragmatische Verhaltensregeln wie 
die, dass Spielekritiker niemals Geschenke von der Industrie an-
nehmen, auch keine Steam-Codes für die Privatsammlung.

Es wird Zeit, sich glaubhaft von der Industrie abzugrenzen, die 
zu durchdringen, zu hinterfragen und zu kritisieren die Aufgabe 

der Spielepresse ist, und nicht umge-
kehrt. Es wäre viel gewonnen, wenn 
Spielekritiker ein gefestigteres Ver-
ständnis davon hätten, dass der Pres-
sesprecher kein Kumpel ist, sondern 
ein professioneller Manipulator, und 
dass ihr Verhältnis zur Industrie eines 
nüchterner Distanziertheit sein sollte. 
Zudem wäre es ratsam, sich von der 
Pseudo-Objektivität eines 100er-Wer-
tungssystems zu lösen, dessen vorge-
gaukelte Präzision und Allgemeingül-
tigkeitsanspruch Widerspruch 
geradezu herausfordert; ja die Not-
wendigkeit von Wertungen generell 
auf den Prüfstand zu stellen. Statt die 
Botschaft zu ergänzen, sind sie selbst 
zur Botschaft geworden. Aber das ist 
eine andere Debatte.

Die deutsche Spielekritik hat kein 
Recht dazu, das Vertrauen des Publi-
kums einzufordern. Sie muss bewei-
sen, dass sie Vertrauen verdient. Ein 
wichtiger erster Schritt wäre, sich der 
Diskussion um ihr Verhältnis zur In-
dustrie zu stellen.  Christian Schmidt

Test von Battlefield 4: Gerade an EA-Spielen entzünden sich  
oft hitzige Wertungsdiskussionen und Vorwürfe. 

Es wird Zeit, sich 
glaubhaft von der In-
dustrie abzugrenzen
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Virtual  Reality 
Ein Statusbericht
Milliardeninvestitionen, neue Hardware, neue Spiele – wir erklären, wo Virtual 
 Reality gerade steht und welch gewaltiges Potenzial sie hat.  Von Sebastian Stange

MAGAZIN Report

rüher war das Zukunftsmusik: 
einen Helm aufsetzen und in 
eine virtuelle Realität eintau-
chen. Doch Träumerei ist das 
schon lange nicht mehr. Es 
existieren schon heute vielver-

sprechende Hardwareprototypen von Video-
helmen, die uns mit Linsen, Sensoren und 
speziellen Rendertechniken erfolgreich vor-
gaukeln, mitten in die Pixelwelt eines Spiels 
zu reisen. Dass wir an der Entstehung einer 
neuen Technologie derart früh teilhaben, ist 
nicht selbstverständlich. Möglich wurde es, 
weil Oculus VR im August 2012 einen Sensa-
tionserfolg auf Kickstarter erzielte. 250.000 
US-Dollar benötigte das junge Unternehmen 
für die Produktion erster Entwicklerhard-
ware, fast 2,5 Millionen kamen zusammen.

Seitdem findet die Entwicklung sehr öffent-
lich statt. Jeder Interessierte kann Entwick-
ler-Hardware kaufen, schon jetzt sind 
Grafik engines wie Unity oder die Unreal 
Engine 4 kompatibel, und zahlreiche Indie-
Entwickler arbeiten an VR-Spielerfahrun-
gen. Auf der E3 2014 erwarteten wir daher 
den großen Virtual-Reality-Paukenschlag. 
Der blieb allerdings aus. Keiner der großen 
Spielehersteller wagte die Ankündigungen 
ambitionierter VR-Spiele. Einzig Sony führte 
seinen »Projekt Morpheus« getauften Pro-
totypen für die PS4 vor. Bleibt die erhoffte 
Revolution also aus? Wir meinen: Im Gegen-
teil, sie ist längst in vollem Gange!

Dass Virtual Reality das Zeug zur Zukunfts-
technologie hat, war uns bereits seit dem 
ersten VR-Ausflug mit einem frühen Proto-
typen klar. Inzwischen sieht selbst Facebook 
die Sache ähnlich. Der Konzern kauft Oculus 

VR im Frühjahr 2014 für sagenhafte zwei 
Milliarden US-Dollar. Vor zwei Jahren noch 
existierte das Oculus Rift gerade mal als pri-
mitiver Protoyp mit viel Klebeband und ei-
ner Skibrille als Basis. Heute ist Oculus VR 
dabei, die besten Programmierer und Inge-
nieure der Branche zu verpflichten. Zu den 
jüngsten Neuzugängen gehören etwa Ent-
wicklerurgestein 
John Carmack, der 
ehemalige Valve-In-
genieur Michael Ab-
rash und Steam-Pio-
nier John Holtman. 
Außerdem kaufte Oculus VR das Designstu-
dio Carbon Design Team und RakNet, eine 
Netzwerk-Engine für Multiplayerspiele, die 
nun Open Source Software werden soll.

Doch nicht nur Oculus ist auf großer Ein-
kaufstour. Nimmt man sich die US-Weis-
heit »Follow the money!«, also »Folge dem 
Geld!«, zu Herzen, wird das Potenzial von 
Virtual Reality erst richtig deutlich. So in-
vestierte ein Risikokapitalfond sechs Millio-
nen Dollar in Jaunt, eine in Entwicklung 
befindliche Kamera, die Rundum-Videoauf-

nahmen erlaubt. 
Mit einem VR-Head-
set betrachtet sollen 
die für ein eindring-
liches Mittendrin-
Gefühl sorgen. Selbst 

skurrile Hardware wie das Virtuix Omni, 
ein Laufband, um in VR-Spielen quasi mit 
den eigenen Füßen gehen zu können, si-
cherte sich drei Millionen Dollar Startkapital. 

Produkt-Vizechef Nate Mitchell (l.) und Aaron Davies (r.), Direktor für Entwicklerbeziehungen, 
präsentierten uns auf der Spielemesse E3 die neue Entwicklerversion von Oculus Rift.

Oculus Rift beweist: 
VR wird funktionieren!
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Und immer mehr Projekte schießen aus dem 
Boden und versuchen sich an Rift-Konkur-
renten, Controllern oder weiterem Zubehör.

Die wegweisende Hardware ist aber klar das 
Oculus Rift. Das Headset ist derzeit zwar als 
Vorab-Modell erhältlich, die richtet sich al-
lerdings eher an Entwickler und Tüftler. Wir 
konnten im Rahmen der E3 die Version 2 
dieses Entwicklerkits ausprobieren, das ab 
Juli an zehntausende Vorbesteller ausgelie-
fert wird, und obendrein mit den Machern 
reden. Dank Headtracking wird nun auch die 
Position und nicht nur die Neigung unseres 
Kopfs erkannt. Wir dürfen uns also in virtu-
elle Welten förmlich hineinlehnen. Das fühlt 
sich zum einen sehr natürlich an und beugt 
zum anderen der Übelkeit vor, die das VR-Er-
lebnis für empfindliche Naturen rasch trü-
ben kann. Auch die höhere Auflösung – pro 
Auge stehen 1080 mal 960 Pixel zur Verfü-
gung – bringt sichtbare Vorteile gegenüber 
dem ersten Modell. Makellos ist das darge-
stellte Bild allerdings nicht. »Unsere erste 
Verkaufsversion wird ebenfalls nicht perfekt 
sein«, gibt Produkt-Vizechef Nate Mitchell 
uns gegenüber zu, »aber wir setzen alles 
daran, sie so gut wie möglich zu machen.«

Mehr wollen die Rift-Designer derzeit nicht 
zur Zukunft der Hardware verraten, gern 
aber beschreiben sie die Zukunft ihrer Fir-
ma. Oculus VR wird nun auch zum Publis-
her. Mitchell erklärt: »Das ist einer der Vor-
teile des Facebook-Deals: Wir können mehr 
Geld dafür einsetzen, um einzelnen  Studios 
die Risiken abzunehmen, für VR zu entwi-
ckeln.« Noch sind nur zwei Oculus-vertrie-

bene Spiele bestätigt: den Weltraum-Shoo-
ter Eve Valkyrie und das Hüpfspiel Lucky’s 
Tale. Im stillen Kämmerlein wurden jedoch 
Publishing-Verträge für zahlreiche weitere 
Spiele abgeschlossen, darunter auch Titel 
mit Blockbuster-Potenzial.

Oculus will obendrein sicher gehen, dass 
VR richtig verstanden wird. So veröffentlich-
te das Unternehmen ein umfangreiches 
Design dokument für Entwickler von VR-In-
halten und lässt sogar die Konkurrenz an ei-
genen Erkenntnissen teilhaben. Mitchell er-
klärt: »Wir machen viele Hardwaredetails 
und auch Software öffentlich zugänglich. 
Unser Latenztester ist etwa komplett Open 
Source. Wir glauben fest an das Mantra, 
dass die steigende Flut alle Boote anhebt.«

Auch wenn Virtual Reality im lärmenden E3-
Spektakel nur eine Nebenrolle spielte, ent-
wickelt sich hier doch ein ernstzunehmen-
des neues Medium. Es wird starke Impulse 
setzen – nicht nur in der Welt der Spiele, 
sondern in der gesamten Entertainment- 
und Technikwelt. Die Zeichen deuten an, 
dass VR nicht nur zur Nische wird. Das Ocu-
lus-Team liefert mit der neuen Hardware 
den Beweis, dass VR-Spiele funktionieren. 
Doch ist die breite Öffentlichkeit bereit, sich 
diese klobigen VR-Kästen auf die Nase zu 
setzen und entrückt in virtuelle Welten ab-
zutauchen? Wird es Oculus gelingen, die 
Faszination von VR auch zu verkaufen? Das 
erfahren wir erst in einigen Monaten. Erst 
2015 rechnen wir mit der ersten Ladenver-
sion des Oculus Rift VR-Headsets.  SST

Immer mehr VR-Zubehör, wie der hier gezeigte Handschuh-Controller ControlVR, wird entwickelt.

Entwickler: Playful Corp. 
Publisher: Oculus VR 
Termin: nicht bekannt

Darum geht’s: Wir steuern den kleinen Fuchs 
Lucky durch eine bunte Welt und erleben 
klassische Hüpfspielkost: Kisten zerdeppern, 
Sterne sammeln, Objekte aufheben und wer-
fen sowie auf Gegner hüpfen.

Unser Aha-Moment: Die Demo zeigt, dass 
eine Außenperspektive in VR toll funktioniert. 
Wie eine göttliche Entität schweben wir über 
dem Geschehen. Wenn wir wollen, lehnen 
wir uns tief hinein und genießen die Details 
der Umgebung, die wie eine Miniaturwelt 
wirkt. Auch das geht nur mit VR: Die Spiel-
welt hat eine feste, von uns wahrgenomme-
ne Größe. Wir können nicht unendlich nah 
heranzoomen. Lucky bleibt daumengroß. Das 
ist eine einzigartige Chance für VR-Erfahrun-
gen: Wir halten etwa animierte Kunstwerke 
oder Dioramen in VR für höchst sehenswert.

Mit der neuen Entwicklerversion von Oculus Rift konnten wir drei kurze Spieldemos 
ausprobieren, die jeweils besondere Aspekte der VR-Erfahrung unterstrichen.

Entwickler: Superhot 
Publisher: Superhot 
Termin: Juni 2015

Darum geht’s: Der minimalistische Ego-Shoo-
ter läuft in extremer Zeitlupe ab, so lange wir 
still stehen. Kugeln kriechen im Schnecken-
tempo auf uns zu. Nur wenn wir uns bewe-
gen, läuft alles in Echtzeit.

Unser Aha-Moment: Die Neuerfindung der 
aus Max Payne bekannten Bullet-Time ist 
reizvoll. Dank VR-Headtracking tauchen wir 
unter Kugeln ab oder weichen ihnen durch 
Körperneigung aus, was schnell in Fleisch und 
Blut übergeht. Obendrein erhalten wir in der 
VR-Perspektive sofort einen korrekten räumli-
chen Eindruck aller Objekte. Wir sehen genau, 
in welcher Entfernung Projektile verharren, 
wir haben ein perfektes Gespür für unsere 
Aktionen. Noch ein erstaunlicher VR-Effekt: 
Wir müssen die Räumlichkeit der Levels nicht 
interpretieren, wir spüren sie intuitiv.

Entwickler: The Creative Assembly 
Publisher: Sega 
Termin: 7.10.2014

Darum geht’s: Als Tochter der Alien-Heldin 
Ellen Ripley suchen wir an Bord der Raum-
station Sevastopol unsere Mutter. Wir finden 
dort aber nur jede Menge Leichen und ein 
Alien, das unerbittlich Jagd auf uns macht.  

Unser Aha-Moment: Das Horrorspiel wirkt in 
der VR-Perspektive eindringlicher. Wir fühlen 
uns förmlich an Bord der Raumstation, was 
die Flucht vor dem dem Alien deutlich packen-
der macht. Die noch sehr unfertige Demo 
zeigt aber auch, wie wichtig korrekte Größen-
verhältnisse und logische Perspektiven in VR 
sind. Denn wir empfinden uns selbst und un-
sere Umgebung als etwas zu klein. Obendrein 
brechen Bugs sofort die Immersion, wenn 
etwa unsere Hand vor einer Wand dargestellt 
wird, aber deutlich weiter entfernt wirkt. VR 
erfordert offenbar neue Designregeln.

Drei Demos, drei Erkenntnisse

Lucky’s Tale Superhot Alien Isolation



Mitmachen 
& gewinnen

Artbooks von Mass Effect und Bioshock Infinite Mass Effect und Bio­
shock Infinite gehören zu den erfolgreichsten Spielen der vergangenen Jahre. Fans 
der Mega­Hits von Bioware und Irrational Games dürfen sich nun über die offi­
ziellen Artbooks ihrer Lieblingsspiele freuen. Zusammen mit dem Splitter­Verlag 
verlosen wir 15 Pakete mit je einem Exemplar von The Art of Bioshock Infinite 
und The Art of the Mass Effect Universe. Beide Artbooks kommen im hochwer­
tigen Hardcover daher und bieten auf jeweils 184 Seiten aufwändig gestaltete 
Grafiken und opulente Zeichnungen. Der Bioshock­Band enthält unter anderem 
nie veröffentlichte frühe Entwürfe und Hintergrundinformationen zu verschie­
denen Charakteren und Schauplätzen. Außerdem steuerte der Serienschöpfer 
Ken Levine höchstpersönlich ein Vorwort bei. Für die Mass Effect­Ausgabe zeich­
nen die beiden Bioware­Mitarbeiter Casey Hudson und Derek Watts verantwort­
lich, die den Stil der Rollenspiel­Serie prägten. Da The Art of the Mass Effect 
Universe erst am 1. Oktober 2014 veröffentlicht wird, werden die beiden Art­
books ebenfalls frühestens im Oktober an die Gewinner verschickt.

Black Butler Im Jahr 2020 ist die Erde gespalten. Die west­
lichen und östlichen Nationen haben sich voneinander abge­
grenzt. Während die westliche Welt durch eine skrupellose 
Königin regiert wird, versucht die junge Shiori im Osten das 
Erbe ihrer ermordeten Eltern anzutreten. Als Waise einer aris­
tokratischen Familie muss sie sich als Mann ausgeben, um die 
Macht zurückerlangen zu können. Auf ihrem Rachefeldzug 
gegen die Mörder ihrer Eltern bekommt sie Unterstützung von 
dem Dämon Sebastian Michaelis, dem Black Butler. Nur er 
kennt das Geheimnis ihrer Tarnung. Doch seine Hilfe ist nicht 
umsonst: Als Preis muss Shiori ihm ihre Seele verkaufen ...

Gewinnen Sie zum DVD­Start der Realverfilmung Black Butler 
am 07. August 2014 ein tolles Fanpaket mit der Special Edition 
des nagelneuen Manga­Live­Action­Hits aus Japan als Box mit 
Goldprägung inklusive DVD, Blu­ray und Booklet plus Box 1 der 
Anime­TV­Serie. Höllisch gute Unterhaltung garantiert! Mehr 
Infos unter www.kaze­online.de und www.tiberiusfilm.de.

So nehmen Sie teil
Um am Gewinnspiel teilzunehmen, füllen Sie bitte un­
sere Online­Mitmachkarte aus. Diese finden Sie unter 
www.gamestar.de/mitmachkarte. Leser ohne Internet­
Anschluss schicken uns eine Postkarte mit Ihrem Namen, 
Ihrer Adresse, Ihrem Alter, und der Nummer der Ausgabe.

Der Einsendeschluss ist der 14. August 2014.

Gewinner 06/2014
H. Birnstiel, Helmstedt • C. Böttger, Schackendorf 
N. Nowak, Stuttgart

Gewinner der Abo-Verlosung 08/2014

B. Brenning, Schönefeld • E. Fakih, Mönchengladbach • J. Gronow, 
 Marburg • J. Rautenbach, Wuppertal • C. Spieler, Wettenberg

15 x
2 Artbooks

10 x Black Butler- 

Fanpakete

MAGAZIN Gewinnspiel
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Ursprünglich bezeichnete der Begriff Dragoner eine berittene Infanterie, die ihre Pferde hauptsächlich als Transportmittel nutzte. 

 ungewöhnlich, aber spannend

 macht auch heute noch süchtig

 fliegende Dragoner 
 cleveres Berufssystem

Deswegen legendär

Die Dragoner (unten links im Bild) fliegen zwar noch nicht, werden in 
dieser geballten Regimentstärke aber locker mit der KI fertig. 

Die Ureinwohner mögen es überhaupt nicht, wenn man zu nahe an 
ihren Siedlungen rumlungert. Rum hingegen mögen sie sehr. 

Pioniere legen sich mit Indianerkriegern an. Nicht 
unbedingt die beste Idee. Wozu gibt es Dragoner?

Fies: Je mehr Waren ich nach Europa verkaufe, 
desto schneller fallen die Preise für Tabak und Co.

Hall of Fame

Colonization
Von volltrunkenen Irokesen, größenwahnsinnigen Brüdern und fliegenden Drago-
nern: Warum ich noch heute wehmütig an dieses Colonization denke. Von Jochen Gebauer

Jochen Gebauer
Chefredakteur
jochen@gamestar.de

Peter ist wahnsinnig stolz auf sei-
ne fliegenden Dragoner. Ich weiß 

das, weil er mir heute noch davon erzählt, 
und ich will verdammt sein, wenn ich mir 
das Funkeln in seinen Augen bloß einbilde. 
Peter ist mein Bruder, und wir haben nicht 
viele Spiele zusammen gespielt (über eines 
davon, Pirates!, habe ich an dieser Stelle 
schon einmal erzählt), er ist zwölf Jahre äl-
ter als ich, gehört also zu jener Generation, 
die ihre Jugend in mintgrünen Polohemden 
von Lacoste verbrachte, dabei Nena hörte 
und sich inzwischen erfolgreich einredet, 
dass das überhaupt nicht peinlich gewesen 
sei. Von Computern versteht er bis heute er-
frischend wenig (die Ask-Toolbar jedenfalls 
fängt er sich regelmäßiger ein als Hypo-
chonder einen grippalen Infekt), aber mit 
Spielen von Sid Meier kriegt man ihn immer 
noch rum. Die Sache ist nämlich folgende: 
An meinem großen Bruder ist ein größen-
wahnsinniger General verloren gegangen. 
Während ich in Strategiespielen gewissen-

haft aufbaue, meine Forschung vorantreibe 
und allenthalben ziemlich verschnupft auf 
eine aggressive KI reagiere, hat Peter noch 
kein virtuelles Land gesehen, in das er nicht 
umgehend einfallen wollte. Diese, sagen 
wir, strategische Diskrepanz führte schon 
bei Civilization zu gewissen Konfliktherden 
(»Wir könnten eigentlich mal die Theologie 
erfor ... okay, der Metallguss geht natürlich 
au ... wirst du wohl die Ägypter in Ruhe las-
sen!«), aber bei Colonization schnappt er 
endgültig über. »Meine Dragoner fliegen«, 
erzählt er mir verschwörerisch, als ich von 
der Schule nach Hause komme, und ich will 
verdammt sein, wenn ich mir das Funkeln in 
seinen Augen bloß einbilde. »Dragoner kön-
nen nicht fliegen«, wende ich ein. Aber sie 
können. Oh, und wie sie können. 

Das Spielziel von Colonization ist schnell er-
klärt: im Namen einer europäischen Nation 
die Neue Welt besiedeln und schließlich die 
eigene Unabhängigkeit erklären. Also baue 
ich Plantagen und Tabakläden, richte Han-
delsrouten mit den benachbarten Irokesen 
und Franzosen ein, schicke Späher ins Hin-
terland, bilde Facharbeiter mit einem unge-
wöhnlich cleveren Berufssystem aus, die Sa-
che läuft ... bis ich mal drei Minuten aufs 
Klo gehe, meinem Bruder die Maus über-
lasse (»ich mach nur schnell diesen einen 
Zug«), und schon steht Amerika in Flam-
men. In Le Havre massakrieren volltrunkene 
Irokesen die französischen Siedler, nachdem 
ihnen ein gewisser jemand Rum und Mus-
keten verkauft hat, meine Facharbeiter ga-

loppieren unterdessen auf die spanische 
Hauptstadt zu, im Hinterland haben die 
Späher das Aztekenreich entdeckt und ma-
chen prompt einen auf Hernán Cortés, und 
im Hafen von Neu-Amsterdam versinkt glu-
ckernd ein englisches Handelsschiff. »Was 
zur Hölle ...«, beginne ich, aber dann unter-
bricht mich ein holländisches Expeditions-
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Bei der Boston Tea Party landeten bloß 45 Tonnen Tee im Hafenbecken. Verletzt wurde niemand. 

Microprose
Microprose
gog.com
Deutsch, Englisch
386er (DOS-Version) 
Pentium (Windows)

Die von uns verwendete Version von 
gog.com lief auf einem modernen 
Windows-7-Testsystem einwandfrei 
und liefert die benötigten Dosbox-
Einstellungen gleich mit. 

PUBLISHER

ENTWICKLER

QUELLE

SPRACHE

MINIMUM 

SO LÄUFT’S

Colonization  Rundenstrategie

Fazit  Nicht ganz so komplex wie der große 
Bruder Civilization, macht aber auch 20 
Jahre nach Erscheinen noch süchtig.

Ui, ein Grabhügel. Plündern und reich werden? Oder in Ruhe lassen und 
die Nachfahren der dort Begrabenen nicht fuchsteufelswild machen?

Ganz so viele Gebäude wie in der Civilization-Reihe lassen sich in den 
Kolonien zwar nicht errichten, komplex ist Colonization trotzdem.

Die Neue Welt wird bei jedem Spielstart auf 
Wunsch zufällig generiert – wie bei Civ eben. 

heer, das verständlicherweise mal nach dem 
Rechten sehen will, zumal unsere Kolonie 
soeben ihre Unabhängigkeit von der Krone 
erklärt hat. »Wir brauchen wirklich mehr 
Dragoner«, konstatiert mein Bruder, wäh-
rend ich ebenso panisch wie erfolglos ver-
suche, den Untergang des niederländischen 
Kolonialreichs aufzuhalten. »Mit mehr Dra-
gonern wäre das nicht passiert.« 

Nach zwei Wochen mit Colonization habe 
ich zwei Dinge gelernt. Erstens: Es lohnt 
sich wirklich, »hinten anzufangen«, also his-
torisch sinnbefreiterweise die Neue Welt 
einmal zu umrunden, um an der Pazifikküs-
te zu siedeln, wo einem a) keine andere eu-
ropäische Nation auf die Nüsse geht und b) 
die Ureinwohner wesentlich mehr Gold be-
sitzen. Und zweitens: Meinem Bruder hätte 
man nie von der Erfindung des Schießpul-
vers erzählen dürfen. Kaum gucke ich eine 
Sekunde lang nicht hin, und schon trägt der 

Priester eine Muskete und sitzt auf einem 
Gaul. Mehr nämlich braucht es nicht, um in 
der Welt von Colonization als Dragoner zu 
funktionieren, und bei der Wahl seiner Dra-
goner ist Peter nicht wählerisch. Als ich an 
jenem verhängnisvollen Tag aus der Schule 
komme, hat er halb Holland in die Neue 
Welt geschifft, die Einwanderer bis an die 
Zähne bewaffnet und ausnahmslos jeder 
organischen Lebensform den Krieg erklärt, 
die das Pech hatte, durch Evolution oder 
seefahrerische Neugier in seinen Weg gera-
ten zu sein. Peters Felder liegen brach, wert-
volles Zuckerrohr verrottet tonnenweise in 
seinen Lagerhäusern, und in der Universität 
weht Tumbleweed durch die verlassenen 
Hörsäle. Aber bei Gott, er hat Dragoner! Ge-
nau genommen hat er so viele Dragoner, 
dass sie den für Militäreinheiten vorgese-
henen Abschnitt im Stadtbildschirm buch-
stäblich transzendieren: Weil schlicht keine 
mehr auf den Boden passen, schweben gan-
ze Regimenter über den Köpfen ihrer Kame-
raden. »Siehst du«, sagt mein Bruder, und 
ich will verdammt sein, wenn ich mir das 
Funkeln in seinen Augen bloß einbilde, »sie 
können WOHL fliegen«. 

In den folgenden Minuten werde ich Zeuge 
der Neu-Amsterdam Tea Party: Mein Bruder 
schlürft Tee, während seine fliegenden Dra-
goner wie Termiten über die bedauernswer-
ten Spanier, Engländer und Franzosen her-
fallen und die hoffnungslos unterlegene 
Armee der holländischen Krone schon beim 
Anlanden restlos aufreiben. »Sag mal«, frage 

ich ihn, nachdem das einseitige Spektakel 
sein blutiges Ende gefunden hat, »auf wel-
chem Schwierigkeitsgrad spielst du eigent-
lich?« Aber, ach, plötzlich hat er überhaupt 
keine Zeit mehr, das Fußballtraining, ich 
wisse ja, und überhaupt: Ob ich die 5 in Ma-
the eigentlich schon von Mama habe unter-
schreiben lassen? Ich verstehe den Wink mit 
dem brüderlichen Zaunpfahl, fluche über 
die Ungnade der späten Geburt und trolle 
mich in mein Zimmer, um eine neue Partie 
Colonization anzufangen und nebenbei die 
Handschrift meiner Mutter zu üben. Peter 
denkt übrigens bis heute, er sei der Schlau-
ere von uns beiden. Verraten Sie ihm also 
bitte nicht, wer heimlich die Ask-Toolbar auf 
seinem Laptop installiert hat.  JG

Ah, der Franzose siedelt genau um die Ecke. Das könnte bald zu gewis-
sen ... nun ja ... Spannungen führen. Dragoner!

In der europäischen Hauptstadt lassen sich neue Einwanderer anwer-
ben und dabei auch gleich auf Gäule setzen: Dragoner!
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AMD bringt seine beiden schnellsten Desktop-CPUs FX-9590 und FX-9370 bald im Bundle mit autarker Wasserkühlung auf den Markt.

Der Grafikkarten-
Prozessor-Index 
ordnet Grafikchips 
und CPUs nach ihrer 
Spieleleistung. Ab 
der Mittelklasse 
können Sie moder-
ne Titel meist pro-
blemlos spielen. Ma-
ximale Grafikdetails 
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln 
in der Regel erst ab 
der gehobenen Mit-
telklasse oder dem 
High-End-Segment 
möglich.

!

Die GameStar-
Referenz klassen ge-
ben drei typi sche 
PC-Konfigurationen 
der Mehrzahl der 
GameStar-Leser 
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in 
welcher Einstellung 
die angegebenen 
Titel flüssig gespielt 
werden können.

! Spiele-PCs

Leistungs-
index

 

Hardware-Details
Prozessor
Arbeitsspeicher
Grafikkarte

Spiele-Details
Anno 2070
Battlefield 4
Call of Duty: Ghosts
Watch Dogs
Total War: Rome 2

Phenom II X4 965
4,0 GByte
Geforce GTX 650 Ti

1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel
1680x1050, niedrig, FXAA mittel, SSAO, 3 GB RAM
1920x1080, minimal, FXAA, SSAO, 6 GB RAM
1920x1080, mittlere Details, Texturen Mittel
1680x1050, mittlere Details, keine Kantenglättung

Core i5 3570K
8,0 GByte
Geforce GTX 760

1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel
1920x1080, hohe Details, FXAA mittel, SSAO
1920x1080, hohe Details, 2x AA, SSAO, 6 GB RAM
1920x1080, hohe Details, 4x AA
1920x1080, hohe Details, keine Kantenglättung

Core i7 4770K
16,0 GByte
Radeon R9 290

1920x1080, sehr hohe Details 
1920x1080, ultra Details, 4x AA, HBAO
1920x1080, ultra Details, 4x AA, HBAO
1920x1080, maximale Details, 4x AA
1920x1080, ultra Details mit Kantenglättung

High-End-PCStandard-PC

Geforce 400/500

Radeon HD 7000

Radeon R7/R9

Grafikkarten Einsteiger Mittelklasse High-End

Athlon II/Phenom II

FX

Core 2

Core i

Core i »Haswell« 

Prozessoren Einsteiger Mittelklasse High-End

Mittelklasse-PC

E6600 Q9650Q6600 Q9400

i7 4770

X4 925X2 555 X3 720 X4 965

Radeon HD 5/6

Geforce 600/700

HD 5770 HD 5870 HD 5850 HD 6990

X4 980

E8500

Referenzklassen Spiele-PCs

Grafikkarten-Prozessor-Index

HD 6850 HD 6870 HD 6950 HD 6970

X6 1100T

i5 2500 | 200 € i5 3570K | 210 €i5 4430 i7 3770K | 300 €

4100 6100 8120

GTX 780 Ti

8350 63004170 

HD 7750 HD 7970HD 7950HD 7770 HD 7870HD 7850

GTX 560 TiGTX 550 Ti GTX 460GTS 450 GTX 570 GTX 580GTX 560 GTX 590

GTX 660GTX 650 GTX 650 Ti GTX 650 Ti Boost

HD 7790

GTX 660 Ti

HD 7970 GHz

GTX 770GTX 680

HD 7990

i5 4570 i5 4670K i7 4770K

i7 3960X

i7 4960X

i7 2600K i7 920i5 760i5 650i3 540 i5 2500 i5 3570Ki5 3450 i7 3770K

HD 7730

GTX 760

HD 7950 Boost

R7 260X R7 265 R7 270X R9 280R7 270 R9 280X R9 290 R9 295 X2R9 290X

GTX 750 Ti GTX 780

Laut relativ glaubwürdigen Gerüchten wird Nvidia noch vor Ende des Jahres einen Groß-
teil der nächsten Geforce-Generation auf Basis der Maxwell-Architektur vorstellen. Das 
bisher nur aus GTX 750 und GTX 750 Ti bestehende Maxwell-Sortiment soll um gleich 
vier Karten erweitert werden. Die Modelle Geforce GTX 860, 870, 880 und 880 Ti werden 
dabei angeblich alle den neuen GM204-Grafikkern nutzen. Im Vergleich zum aktuellen 
GK104-Chip (Geforce GTX 760 und 770) soll die GM204-GPU statt 1.536 bis zu 2.560 Sha-
der-Einheiten besitzen. Als gesichert gilt, dass der GM204-Chip vorerst weiterhin im 
28-nm-Verfahren gefertigt wird. Dafür sollen bereits nächstes Jahr die ersten Grafik-
karten mit 16-nm-Chips erscheinen. Den eigentlich erwarteten Schritt auf 20 Nanometer 
lassen laut Branchenkennern sowohl Nvidia als auch AMD bewusst aus, da die Vorteile 
im Vergleich zum 28-Nanometer-Verfahren zu gering seien. Die ersten mit den 16-nm-
GPUs ausgestatteten Grafikkarten sollen angeblich bereits im ersten Quartal 2015 auf 
den Markt kommen. Ob Nvidia dafür seine dann voraussichtlich bestehende Geforce-
800-Produktpalette erweitert oder eine GTX-900-Serie einführt, ist noch unklar.  JP

Geforce GTX 800 noch dieses Jahr

Noch dieses Jahr sollen Modelle der GTX-800- Reihe 
auf Basis der Maxwell-Architektur Nvidias aktuelle 
Kepler-Karten wie die GTX 780 Ti beerben.
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Für Spieler sind die extrem hochgetakteten FX-CPUs uninteressant, da sie den meisten Intel-Vierkernern in Spielen unterlegen sind.

GTA 5 und Mantle: Laut ei-
ner Liste von Videocardz.com 
nimmt Rockstar mit dem in-
zwischen für den PC bestätig-
ten Grand Theft Auto 5 am 
Beta-Programm zu AMDs Di-
rectX-Alternative Mantle teil. 
Gleiches gilt der Liste nach 
unter anderem auch für Ali-
en: Isolation und Lara Croft 
and the Temple of Osiris.

Windows 7-Support: Ab dem 
13. Januar 2015 endet der so 
genannte »Mainstream«-Sup-
port für Windows 7 und geht 
in den »Extended«-Support 
über. Neue Funktionen gibt es 
dann nicht mehr, die wichtigen 
Sicherheits-Updates liefert 
 Microsoft aber weiterhin aus.

News-Ticker

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 6.469 Teilnehmer

Welche Grafikkarte besitzen die GameStar-Leser?
Bei fast einem Viertel unserer Leser steckt eine Geforce der aktuellen GTX-700-Generation im Rechner, 
gefolgt von den Modellen der älteren GTX-600-Reihe, die rund 19 Prozent unserer Leser besitzen. Knapp 
14 Prozent reicht noch immer die Leistung der Radeon HD 7000 und 11,7 Prozent überlassen die Gra-
fikberechnung einer Geforce GTX 500. Bei AMDs aktueller R-Generation rächt sich wohl, dass die Karten 
lange Zeit kaum verfügbar waren – nur 10,3 Prozent unserer Leser besitzen eine der R-Radeons.

Intels Nachfolger der aktuellen Haswell-Prozessoren namens 
»Broadwell« verzögern sich anscheinend noch stärker als bislang 
angenommen. Erscheinen die Broadwell-Modelle nicht mehr 2014, 
würde Intel erstmals sein seit Jahren geltendes Tick-Tock-Modell 
nicht einhalten. Laut Tick Tock hat auf eine Verkleinerung des Fer-
tigungsprozesses (Tick, etwa Ivy Bridge) in den nächsten 12 bis 18 
Monaten eine neue Mikroarchitektur zu folgen (Tock, etwa Has-
well). Da Haswell Mitte 2013 auf den Markt gekommen ist, bleibt 
für Broadwell nur noch bis Ende 2014 Zeit. Laut einer angeblichen 
Intel-Roadmap beginnt die Massenproduktion von Broadwell aber 
erst im Dezember 2014 statt wie bisher angenommen im Okto-
ber/November. Bei einem so späten Produktionsstart erscheinen 
vermutlich nicht einmal die Notebook-Varianten vor Sylvester, 
 allerdings wird Intel wohl einige Broadwell-Varianten für mobile 
Geräte wie Tablets noch vor Weihnachten bringen. Im klassischen 
CPU-Bereich der Desktop-PCs und Notebooks werden die Tick-
Tock-Vorgaben aber höchstwahrscheinlich überschritten.  NR

Reißt Intel das 
Tick-Tock-Modell?

Games for  
Windows Live 
bleibt am Leben
Microsofts Online-Dienst »Games for Windows Live« (GfWL) ist 
schon seit längerem totgesagt, spätestens seitdem der dazugehö-
rige Windows Live Marktplatz Mitte 2013 überraschend geschlos-
sen wurde und ein Microsoft-Manager entsprechende Ankündi-
gungen machte, galt ein Aus für GfWL als sicher. Mittlerweile hat 
Microsoft einer möglicherweise bevorstehenden Abschaltung 
klar widersprochen. Demnach bleibt der Dienst für bereits ge-
kaufte Spiele wie bislang aktiv, auch wenn keine neuen Titel 
oder Updates mehr bereitgestellt werden. Außerdem betont Micro-
soft in dem Statement, dass man weiter in die Zukunft des PC- 
Gamings investieren 
will, allerdings nicht 
mehr in Form von 
Games for Windows 
Live – viele Spieler 
wird das nicht stö-
ren, war der Dienst 
doch laut unseren 
Umfragen mehr als 
unbeliebt.  NR

Die Gerüchte über das Ende von Games for Windows Live bestätigen 
sich nicht, Micro soft will den Dienst vorerst weiterbestehen lassen.

SSD 850 Pro von Samsung
Mit der SSD 850 Pro hat Samsung den Nachfolger der SSD 840 Pro veröffentlicht. Die 
größte Neuerung ist der sogenannte »3D NAND«. Bei dieser Technik werden die einzel-
nen  Speicherzellen nicht mehr nur nebeneinander, sondern auch übereinander angeord-
net. Dadurch kann Samsung die Strukturbreite der Speicherchips auf eigentlich veraltete 
40  Nanometer erhöhen. Laut Samsung steigt dadurch die Haltbarkeit gegenüber 20-Nano-
meter-Chips und Verzögerungen bei der Datenübertragung werden verringert. Neben der 
Umstellung auf die neue Speichertechnik bleibt ansonsten vieles beim Alten: Auch die SSD 
850 Pro setzt auf ein SATA-3- Interface und verwendet den firmeneigenen MEX-Control-
ler, der lediglich eine überarbeitete Firmware bekommt. Momentan liegen die Preise mit 
110 Euro für 128 GByte, 180 Euro für 256 GByte, 350 Euro für 512 GByte und 550 Euro 
für das 1,0-TByte-Modell aber (noch) vergleichsweise hoch.  LM

Sonstige (1,1 %)

Prozessor-Grafikchip (0,4 %)

Geforce GT(X) 700 (24,5 %)

Geforce GT(X) 600 (18,9 %)

Radeon HD 7000 (13,6 %)

Radeon HD 4000 (1,3 %) Mobiler Grafikchip (1,8 %)

Geforce GT(X) 200 (1,8 %)

Geforce GT(X) 400 (3,9 %)

Radeon HD 5000 (4,3 %)

Geforce GT(X) 500 (11,7 %)

Radeon R-Serie (10,3 %)

Radeon HD 6000 (6,4 %)

Äußerlich unterscheidet sich die SSD 850 Pro 
kaum von Ihrem Vorgänger, im Inneren gibt 
es dagegen durchaus einige Neuerungen.

Intels Broadwell-
CPUs kommen 2014 
wohl nur als Stromspar-
variante für Tablets auf den 
Markt, auf Desktop-Varianten 
müssen Sie noch bis weit in 2015 
hinein warten.
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AMDs Radeon R9 295X2 mit zwei GPUs kostet 1.300 Euro und damit mehr als das halbe Testfeld zusammen.

er Zeitpunkt für den Kauf 
einer neuen Grafikkarte ist 
günstig: Die aktuellen Ge-
nerationen von AMD (Rade-
on R-Reihe) und Nvidia (GTX 
700-Reihe) sind inzwischen 

so gut wie vollzählig, mit neuen Modellen ist 
vorerst nicht zu rechnen. Zudem erwarten 
wir erste Karten der nächsten Generation 
frühestens Ende 2014 (Nvidia) beziehungs-
weise im nächsten Jahr (AMD). Nvidias im 
Vergleich zu den meisten Geforce-600/ 

700-Modellen mit Kepler-Kern neuere 
»Maxwell«-Architektur gibt es zwar 

 bereits in Form der GTX 750 und der 
GTX 750 Ti zu kaufen, diese Einstei-
ger-Modelle sind allerdings nur für 
sehr sparsame Spieler interessant 
und leisten vergleichsweise wenig, 
deshalb berücksichtigen wir sie in 
diesem Test nicht. Ähnliches gilt für 
ebenso günstige Karten von AMD 

Grafikkarten für 150 bis 300 Euro bieten die beste Mischung aus hoher Spiele-
leistung und fairem Preis. Wir testen zehn aktuelle Modelle und finden heraus, 
wo Sie das beste Gesamtpaket bekommen.  Von Jan Purrucker und Nils Raettig

wie die R7 250X oder die R7 265. Solche 
 Einsteigermodelle sind nur dann eine Über-
legung wert, wenn Sie maximal in Full HD 
spielen, auf Bildverbesserungen wie Kan-
tenglättung keinen gesteigerten Wert legen 
oder nur ein sehr begrenztes Budget besit-
zen. Maximale Bildqualität in nahezu allen 

Titeln und deutlich höhere Zukunftssicher-
heit bekommen Sie aber erst mit Grafik-
karten ab 150 Euro. Neben hoher Leistung 
überzeugen die getesteten Modelle mit 
Preisen zwischen 150 und 300 Euro auch 
mit einem deutlich besseren Preis-Leis-
tungs-Verhältnis als das in der Regel jen-
seits der 300-Euro-Grenze der Fall ist.

Unter den zehn Testkandidaten sind AMDs 
Radeons sechs Mal vertreten, da die Aus-
wahl an unterschiedlichen Grafikchips in-
nerhalb unseres Preisbereichs im Vergleich 
zu Nvidia schlichtweg größer ist. Eine R9 
280X (Tahiti XTL-Chip), drei R9 280 (Tahiti 
Pro 2) und zwei R9 270X (Curacao XT) fin-
den sich im Testfeld. Die R9 270 (leicht ab-
gespeckter Curacao-Chip) fällt bei etwas 
niedrigerer Leistung als die R9 270X knapp 
unter die Preisgrenze von 150 Euro. Nvidia 
nimmt mit jeweils zwei Herstellerkarten 

Neue Chips erst später

Grafikkarten bis 300 Euro

Die R9 280X Tri-X OC von Sapphire setzt auf drei Lüfter und ist die größte Karte im Testfeld, 
das kleinste Modell ist die KFA² GTX 760 EX OC mit nur zwei Lüftern.
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Um die extremen Temperaturen der R9 295X2 in den Griff zu bekommen, wird sie mit Luft und Wasser gekühlt.

Aktuelles  Modell Grafikchip Vorgänger-Modell

Radeon R9 280X Tahiti XT Radeon HD 7970 GHz Edition

Radeon R9 280 Tahiti Pro Radeon HD 7950 Boost

Radeon R9 270X Pitcairn/Curacao XT Radeon HD 7870

Geforce GTX 770 GK104-400/425 Geforce GTX 680

AMD und Nvidia verwenden häufig den gleichen Chip in unterschiedlichen Grafikkarten-
Generationen mit nur leicht angepassten Taktraten, wie diese Übersicht zeigt.

Aus Alt mach Neu

Zu zahlende Euro pro fps

 Euro pro FPS

Kaufpreis geteilt durch das Ergebnis aus dem 
 Performance Rating Insgesamt

0 1 2 3 4 5 6 0 1 2 3 4 5 6

4,02

4,10

4,36

4,37

4,50

5,10

Gigaybyte Radeon  
R9 280 Windforce 3X OC 

3.072 MByte

HIS Radeon  
R9 270X Mini IceQ X²  

2.048 MByte

Club3D Radeon  
R9 280 royalKing  

3.072 MByte

XFX Radeon  
R9 270X DD Black Edition  

2.048 MByte

Sapphire Radeon  
R9 280X Tri-X OC 

3.072 MByte

HIS Radeon  
R9 280 IceQ X² OC  

3.072 MByte

Palit Geforce  
GTX 770 Jetstream 

2.048 MByte
KFA² Geforce  

GTX 760 EX OC  
2.048 MByte

EVGA Geforce  
GTX 760 SC  

2.048 MByte
Asus Geforce  

GTX 770 DirectCU II OC 
2.048 MByte

5,20

5,24

5,33

5,20

Euro pro FPS, weniger ist besser
0 1 2 3 64 5

der GTX 770 (Kepler GK104-425) und der GTX 760 (Kepler GK104-
225) am Vergleichstest teil, ansonsten ist zwischen 150 und 300 
Euro von den Kaliforniern praktisch nur noch die GTX 660 (Kepler 
GK106-400) aus der Vorgängergeneration problemlos lieferbar. 
Wirklich interessant ist diese Karte aber nicht, da sie bei ähnlichem 
Preis erheblich langsamer als die R9 270X zu Werke geht.

Unser wichtigstes Bewertungskriterium ist natürlich die Spieleleis-
tung, der fast alle Hersteller mit mehr oder weniger stark erhöhten 
Taktraten im Vergleich zum jeweiligen Referenzmodell auf die Sprün-
ge helfen. Wie viel das bringt, testen wir in sechs aktuellen Spielen 
aus unterschiedlichen Genres (Battlefield 4, Crysis 3, Metro: Last 
Light, Anno 2070,  Rome 2 und Grid 2). Die Testkandidaten müssen 
die Benchmarks sowohl in 1920x1080 als auch in 2560x1440 Pixeln 

durchlaufen, jeweils mit und ohne die Bildverbesserungen Kanten-
glättung (AA) und anisotrope Filterung (AF). Spieleleistung ist aber 
nicht alles, schließlich sollte eine gute Grafikkarte nicht nur schnell, 
sondern auch möglichst leise und energieeffizient sein und nicht zu 
heiß werden. Deshalb ermitteln wir den Geräuschpegel unter Last 
in einer schallisolierten Prüfkammer aus 50 Zentimetern Abstand 
und messen sowohl den Stromverbrauch als auch die Chiptempera-
tur der Karten. Chancen auf den Testsieg haben diese nur, wenn das 
Gesamtpaket aus allen genannten Faktoren stimmt.

Das Preis-Leistungs-Verhältnis geben wir separat an, wie gewohnt 
fließt es nicht in die Punktewertung mit ein, errechnet sich aber aus 
dieser und dem Preis. Damit Sie auch sehen, wie viel Sie die 3D-Leis-
tung bei den unterschiedlichen Modellen jeweils kostet, haben wir 
anhand der zum Testzeitpunkt aktuellen Preise und der durchschnitt-
lichen Bilder pro Sekunde berechnet, wieviel Euro jeder Frame Sie 
bei den einzelnen Grafikkarten kostet. Die entsprechende Übersicht 
finden Sie oben rechts auf dieser Seite. Wie in der Vergangenheit 
kommen die langsameren, aber dafür günstigeren Modelle beim 
Preis-Leistungs-Verhältnis am besten weg, außerdem hat AMD im 
Vergleich zu Nvidia momentan klar die Nase vorn.

Ausgeglichener sieht es bei herstellerspezifischen Extras wie Nvi-
dias 3D Vision 2 oder AMDs DirectX-Alternative »Mantle« aus. 
Bislang hatte Nvidia eindeutig mehr Features abseits der reinen 
Spieleleistung zu bieten (ob man die nun braucht oder nicht), AMD 
holt aber immer mehr auf. Viele Funktionen gibt es mittlerweile so-
wohl bei einer Geforce als auch bei einer Radeon. Dazu gehört das 
Aufzeichnen und Streamen von Spielen über die entsprechende 
Treiber-Software. Nvidias »Geforce Experience« beherrscht das 
schon seit Ende letzten Jahres, bei AMDs »Gaming Evolved« ist dies 
seit Ende Juni offiziell der Fall. Für eine möglichst flüssige Bildaus-
gabe wollen sowohl Nvidia (G-Sync) als auch AMD (FreeSync) die 
Kommunikation zwischen Grafikkarte und Monitor optimieren, ent-
sprechende Monitore gibt es aber bislang weder für das eine noch 
das andere. In Sachen Preis hat AMDs FreeSync-Technik theoretisch 
Vorteile, da im Gegensatz zu Nvidias G-Sync keine extra Hardware 
im Monitor nötig ist, dafür kommen G-Sync-Monitore zumindest 
vereinzelt früher auf den Markt. Ob die letztlich entscheidende 

Optimierung der Synchronisation der Bildausgabe zwischen Moni-
tor und Grafikkarte aber bei AMD oder Nvidia überzeugender aus-
fällt, lässt sich noch nicht abschätzen. Ausschlaggebende exklusive 
Extras gibt es aktuell auf beiden Seiten kaum, da Nvidias 3D Vision 
und Physx immer mehr an Bedeutung verlieren und AMDs Grafik-
schnittstelle Mantle bislang nur von sehr wenigen (bereits veröf-
fentlichten) Spielen unterstützt wird. Wenn Sie also nicht unbe-
dingt im (leistungshungrigen) stereoskopischem 3D spielen wollen 
und auf Physx sowie Mantle verzichten können, dann werden Sie in 
Sachen Extras bei AMD und Nvidia praktisch gleich gut versorgt.

Neben den ähnlichen Zusatzfunktionen gibt es noch eine Gemein-
samkeit zwischen den getesteten Karten von AMD und Nvidia: Sie 
basieren fast alle auf nur geringfügig angepassten Grafikchips ihrer 
jeweiligen Vorgänger und sind dementsprechend ähnlich schnell, 
wenn auch meist deutlich günstiger. Besitzen Sie also bereits eine 
Grafikkarte aus AMDs Radeon-HD-7000-Reihe oder Nvidias GTX-600- 
Reihe, so lohnt sich das Aufrüsten nur dann, wenn Sie statt des di-
rekten Nachfolgers mindestens eine oder eher zwei Leistungsstufen 
höher kaufen. Um Ihnen die Zuordnung zu erleichtern, finden Sie 
auf dieser Seite eine entsprechende Übersicht. Sie verrät, welche Kar-
ten der letzten beiden Generationen über einen nahezu identischen 
Chip verfügen und damit praktisch gleich schnell sind. Die GTX 760 

taucht in dieser Übersicht nicht auf, da sie 
in der GTX-600-Generation keinen Vorgän-
ger mit gleichem Grafikchip hat. In Sachen 
3D-Leistung liegt sie aber zwischen der Ge-
force GTX 660 Ti und der GTX 670.

Grafikkarten mit Chips, die sich deutlich von 
der Vorgängergeneration unterscheiden, gibt 
es sowohl bei AMD als auch bei Nvidia fast 
nur jenseits der 300-Euro-Grenze. Im Falle 
von AMD sind das R9 290, R9 290X und R9 
295X2. Der darin jeweils verbaute Hawaii-
Chip mit Graphics Core Next 2.0-Architektur 
nimmt eine deutlich größere Fläche ein als 

Radeon mit mehr fps pro Euro
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Den Preisvogel schießt Nvidia mit der Dual-GPU-Karte Titan Z ab: Sie kostet völlig irrsinnige 2.500 Euro.

2. Platz

3. Platz

1. Platz

hinter der noch etwas höher getakteten Palit Geforce GTX 770 
 Jetstream. Von der schnellsten Karte im Test (Sapphire Radeon R9 
280X Tri-X OC) trennen die Asus-Geforce ebenfalls nur vier Pro-
zent. Den minimalen Geschwindigkeitsnachteil gleicht die DirectCU 
jedoch durch ihr sehr leises Kühlsystem wieder aus. Denn während 
ein Leistungsunterschied von wenigen fps praktisch nicht auffällt, 
legen viele unserer Leser mehr Wert auf eine leise Grafikkarte. 
Diese Forderung erfüllt die Asus Geforce GTX 770 DirectCU II OC 
mit ihren 1,3 Sone unter Last von allen Testkandidaten am besten. 
Sowohl im Leerlauf als auch in Spielen bleibt die Karte angenehm 
leise und sichert sich so verdient den Testsieg!

Sapphire Radeon R9 280X Tri-X OC

Die stark übertaktete R9 280X platziert sich in den Spiele-Bench-
marks an der Spitze des Testfeldes. Das hörbare Kühlsystem verhin-
dert knapp den Gesamtsieg, die Spieleleistung überzeugt aber.

Sapphire lässt den Tahiti-XTL-Grafikkern der Radeon R9 280X Tri-X OC 
unter Last mit bis zu 1.100 MHz rechnen. Im Vergleich zu AMDs Re-
ferenzvorgaben für die R9 280X sind das stolze 100 MHz mehr. Mit 
dieser Rechen-Power ausgestattet, bereiten der Sapphire-Karte 
selbst sehr anspruchsvolle Titel wie Crysis 3 und Battlefield 4 keine 
Probleme. Auch wenn wir die Grafikkarte über das Zuschalten von 

Anti Aliasing alle virtuellen Kanten zusätzlich vierfach glätten las-
sen, bleiben die Spiele in Full HD ruckelfrei spielbar. An ihre Grenzen 
stößt die Tri-X wie auch die ähnlich schnellen GTX-770-Modelle erst 
teilweise bei 2560x1440 Pixeln mit aktivierter Kantenglättung. In 
Sachen Preis und Performance liegt die Sapphire Radeon R9 280X 
Tri-X OC mit der Asus Geforce GTX 770 DirectCU II OC gleichauf, für 
den Testsieg reicht es aber aufgrund des lauteren Kühlsystems 
nicht. Beim Spielen drehen die drei Lüfter der Tri-X ziemlich auf und 
sind mit 2,5 Sone bei geschlossenem Gehäuse deutlich hörbar. Da-
für bleibt die Chiptemperatur auch unter Last bei relativ kühlen 70 
Grad. Damit gibt es genügend Spielraum, um die Lüfter entweder 
via Tools wie dem MSI Afterburner langsamer und somit auch hör-
bar leiser laufen zu lassen oder zugunsten der Performance in Spie-
len den Takt der GPU noch weiter anzuheben.

Palit Geforce GTX 770 Jetstream

Auch Palits Geforce GTX 770 punktet mit starker Übertaktung und 
viel 3D-Leistung pro Euro. Im Vergleich zur sehr starken Konkurrenz 
reicht es aber trotzdem nur für den dritten Platz.

Nutzen Sie zum Spielen nur einen einzelnen Full-HD-Monitor, kön-
nen Sie mit der Palit Geforce GTX 770 Jetstream in allen aktuellen 
Spielen die Grafikregler komplett auf Anschlag stellen. Der stark 
übertaktete GK104-Kepler-Chip rechnet dank Boost-Takt unter Last 
mit bis zu 1.241 MHz und sorgt damit in 1920x1080 Pixeln durch-
weg für mehr als ausreichend hohe Frameraten. Auch für 1440p 
reicht die Performance der Jetstream oft noch aus, allerdings müs-
sen Sie dann in manchen Titeln auf die zusätzliche Kantenglättung 
verzichten. Wie die Tri-X-Radeon von Sapphire setzt auch die Palit-
Karte auf ein Kühlsystem mit drei Lüftern, bleibt wie das Sapphire-
Modell aber trotzdem nicht wirklich leise. Während die Palit-Ge-
force im Desktop-Betrieb noch mit 0,4 Sone fast unhörbar vor sich 
hin surrt, bringt sie es unter Last auf 2,4 Sone. Damit ist sie zwar 
nicht nervend laut, macht sich akustisch aber doch deutlich be-
merkbar. Hier hat Asus mit dem stets leisen DirectCU-Kühlsystem 
klar die Nase vorn. Dafür besitzt die Jetstream-Karte im Vergleich 
den minimal höheren Boost-Takt und rechnet in den Benchmarks 
mit insgesamt 52,9 fps leicht schneller als der Testsieger mit durch-
schnittlich 51,6 fps. Das kleine Leistungsplus wirkt sich allerdings 
negativ auf den Strombedarf aus: Die Palit Geforce GTX 770 Jet-
stream benötigt in Spielen inklusive des restlichen Testsystems 326 
Watt und damit 26 Watt mehr als die Asus-Konkurrenz.

die bisherigen Tahiti-Chips, was mehr Shader-Einheiten und eine 
höhere Speicherbandbreite und damit auch noch mehr Leistung er-
möglicht. Auch der GK110-Chip aus Nvidias GTX 780 (Ti) und den 
Titan-Modellen klotzt in Sachen Shader-Anzahl und Spieleleistung, 
allerdings bezahlen Sie dort erheblich mehr pro berechnetem 
Frame. Um aktuelle Spiele mit maximaler Bildqualität und akti-
vierter Kantenglättung in 1920x1080 Pixeln flüssig darzustellen, 
benötigen Sie keine Karte jenseits der 300 Euro. Die genannten 
High-End-Modelle lohnen sich deshalb nur für Spieler mit beson-
ders hoch auflösenden Monitoren oder bei TFTs mit einer Bildwie-
derholrate von 120 Hertz und mehr, alle anderen sind mit den Kar-
ten aus unserem Vergleichstest wesentlich günstiger bedient.

 Asus Geforce GTX 770  
DirectCU II OC

Asus schnürt mit der übertakteten, aber auch unter Last stets 
flüsterleisen Geforce GTX 770 das beste Gesamtpaket und sichert 
sich dadurch knapp, aber verdient den Testsieg.

Mit 275 Euro liegt die Asus Geforce GTX 770 DirectCU II OC preis-
lich am oberen Ende unserer Kandidatenauswahl. Dafür erhalten 
Sie allerdings auch eine sehr schnelle Grafikkarte, die Spiele selbst 
in der anspruchsvollen 2560x1440-Auflösung mit maximalen De-
tails meist flüssig darstellen kann. Ihre gute 3D-Leistung erreicht 
die DirectCU auch aufgrund der werksseitigen Übertaktung. Wäh-
rend die Standardvariante der Geforce GTX 770 erst durch die 
Boost-Funktion auf 1.150 MHz Takt kommt, liegt dieser Wert bei 
der Asus-Karte bereits als Standardtakt an. Unter Last klettert die 
MHz-Zahl unseres Testmusters dann sogar auf 1.228 MHz. Diese 
Leistungssteigerung beschert der DirectCU in unseren Benchmarks 
durchschnittlich 51,6 fps. Damit platziert sie sich nur zwei Prozent 

Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-
GD65 Gaming, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1 64 Bit

Spiele-Benchmarks
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Im Gegensatz zu AMD setzt Nvidia bei der Titan Z trotz des immensen Preises ausschließlich auf die Kühlung per Luft. 117

5. Platz

4. Platz HIS Radeon  
R9 280 IceQ X² OC

Die Radeon R9 280 IceQ X² von HIS über-
zeugt mit sehr viel fps pro Euro, leisem 
Kühlysystem und dennoch niedriger Tem-
peratur – verdienter Preis-Leistungs-Sieg!

Fast alle Karten in unserem Testfeld besit-
zen ein solides Verhältnis von geleisteten 
fps zu Preis. Mit ihrer guten Spiele-Perfor-
mance und dem leisen Kühlsystem sticht 
die R9 280 IceQ X² von HIS aber klar aus der 
Masse heraus und bietet für nur 195 Euro 
ein sehr überzeugendes Gesamtpaket. Auch 
wenn der Tahiti-Pro-Grafikkern der Radeon 
R9 280 schon vor über zwei Jahren in der 
damaligen High-End-Karte Radeon HD 7950 
zum Einsatz gekommen ist, reicht seine 
Leistung noch immer locker aus, um bei 
1920x1080 Bildpunkten in allen aktuellen 
Spielen für flüssige Bildwiederholraten zu 
sorgen. Zusätzlich hat HIS den Boost-Takt 
von 933 MHz auf 953 MHz leicht angeho-
benen, was in der Praxis allerdings eher 
mess- als spürbar ist. In 1440p geht der 
 Karte trotz Übertaktung die Puste schnell 
aus, für das deutlich genügsamere Full HD 
reicht die Leistung jedoch allemal. Das von 
HIS eingesetzte Kühlsystem mit zwei gro-
ßen Lüftern arbeitet auch unter Last erfreu-
licherweise sehr leise, und von den 1,5 Sone 
bleibt bei geschlossenem Gehäuse nur ein 
unaufdringliches Rauschen übrig, das selbst 
Silent-Fans kaum stören dürfte. Die Tempe-
raturen und der Stromverbrauch liegen mit 
64 Grad in Spielen und 270 Watt für das ge-

samte Testsystem ebenfalls im grünen 
 Bereich und lassen somit noch Raum für 
weitere manuelle Übertaktung. Kleiner 
Wermutstropfen: Auch wenn es nicht in 
die Bewertung einfließt und Geschmacks-
sache ist, patzt die HIS Radeon R9 280 IceQ 
X² dann doch noch in einem Punkt, und 
zwar bei der Optik. Das Design mit einer 
gold-gelben Kühlerblende in Kombination 
mit einer türkis-blauen Platine mag in ei-
nem Gehäuse ohne Sichtfenster zwar  zweit-
rangig sein. Spieler, die beim PC-Bau viel 
Wert auf das Erscheinungsbild legen, dürf-
te die HIS-Karte aber trotz ihres guten 
Preis-Leistungs-Verhältnisses durch diese 
Farbwahl etwas abschrecken.

Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1 64 Bit

Benchmarks
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Gigabyte Radeon R9 
280 Windforce 3X OC

Die Gigabyte Radeon R9 280 Windforce 3X 
OC kann zwar durch ihre gute Energieeffi-
zienz und durchweg hohe Spieleleistung 
punkten, das laute Kühlsystem verhindert 
aber eine bessere Platzierung.

Mit einer Lautstärke von 3,7 Sone unter Last 
gehört die Gigabyte Radeon R9 280 Wind-
force 3X OC zu den lautesten Grafikkarten 
im Testfeld, fast alle anderen Karten sind er-
heblich leiser. Grund für die störend hohe 
Lautstärke ist vermutlich das Temperatur-
ziel von 60 Grad für den Grafikchip, das die 

Selbst die nur 155 Euro teure R9 270X von HIS kann in Full HD Spiele wie Battlefield 4 mit 
aktivierter Kantenglättung und maximaler Bildqualität flüssig darstellen.
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Manche der getesteten Karten gibt es auch mit mehr Videospeicher, aktuell macht das aber meist keinen spürbaren Unterschied.

7. Platz

6. PlatzGigabyte-Karte auch unter Last nicht über-
schreitet. Um dieses Ziel halten zu können, 
reduziert die Gigabyte-Karte außerdem 
auch den Chiptakt, wodurch sie sich trotz 
des eigentlich deutlich höheren Boost- 
Taktes nicht von der gleich teuren Radeon 
R9 280 IceQ X² OC absetzen kann (44,6 zu 
44,7 Bilder pro Sekunde). Wenn Gigabyte 
die  maximal erlaubte Temperatur etwas an-
heben würde, könnte die R9 280 Windforce 
3X OC in Spielen leiser arbeiten oder eine 
höhere Leistung erzielen, hier wurde das 
Temperaturziel aus unserer Sicht deshalb 
deutlich zu konservativ gewählt. Immerhin 
bleibt die Karte im Leerlauf mit 0,5 Sone 
praktisch unhörbar. Trotz der unter Last 
 reduzierten Taktraten ist die Gigabyte Ra-
deon R9 280 Windforce 3X OC außerdem 
schnell genug, um auch anspruchsvolle 
Spiele mit maximalen Details, Full-HD-Auf-
lösung und vierfacher Kantenglättung flüs-
sig darzustellen. Selbst für noch höhere 
Auflösungen reicht die Leistung in man-
chen Spielen, allerdings müssen sie mit 
2560x1440 Bildpunkten zum Teil auf Kan-
tenglättung und Texturfilterung verzichten. 
Unter Volllast liegt der Stromverbrauch des 
Gesamtsystems bei akzeptablen 264 Watt, 
auch 63 Watt im Leerlauf sind ein guter 
Wert. Gäbe es nicht die Probleme durch das 
(zu) niedrige Temperaturziel und die resul-
tierende Lüfterlautstärke sowie partielle 
Taktsenkung, wäre eine deutlich bessere 
Wertung drin gewesen.

Club3D Radeon 
R9 280 royalKing

Mit der Club3D Radeon R9 280 royalKing 
bekommen Sie gute Spieleleistung bei an-
gemessener Lautstärke von 2,2 Sone. Dafür 
müssen Sie aber auch etwas mehr Strom-
verbrauch in Kauf nehmen.

Bei der Spieleleistung liegt die leicht über-
taktete Club3D Radeon R9 280 royalKing 
mit durchschnittlich 44,4 Bildern pro Sekun-
de praktisch mit den anderen R9-280-Karten 
von Gigabyte (44,6 fps) und HIS (44,7 fps) 
gleichauf. Dadurch hat auch die royalKing 
genug Leistung, um in maximaler Bildqua-
lität und 1080p aktuelle Titel flüssig spielen 
zu können, in 1440p müssen Sie aber teils 
auf Kantenglättung verzichten. Unter Last 
drehen die zwei Lüfter mit maximal 2,2 Sone 
auf, damit ist die R9 280 royalKing zwar hör-
bar, aber immer noch eine der leisesten 
Karten im Testfeld. Die 0,8 Sone im Leerlauf 
sind zwar im Vergleich zur Konkurrenz et-
was höher, dieser Wert ist aber immer noch 
so niedrig, dass Sie die Grafikkarte aus ei-
nem geschlossenen Gehäuse heraus kaum 
wahrnehmen. Leicht negativ fällt der ver-
gleichsweise hohe Stromverbrauch unter 
Last auf, denn obwohl die R9 280 royalKing 
praktisch die gleiche Leistung wie die R9-
280-Karten von Gigabyte und HIS bietet, 
benötigt sie mit 286 Watt für das Gesamt-
system in Spielen ungefähr 20 Watt mehr 

als die Konkurrenz. Im Leerlauf ist der Strom-
verbrauch mit 55 Watt dann wieder auf 
Augenhöhe. Der Preis liegt bei völlig akzep-
tablen 200 Euro, unterm Strich ist die R9 
280 royalKing von Club3D damit auch für 
preisbewusste Spieler eine gute Wahl.

HIS Radeon R9 270X 
Mini IceQ X²

Trotz der insgesamt niedrigsten Spieleleis-
tung kann sich die HIS Radeon R9 270X  
Mini IceQ X² durch das vergleichsweise leise 
Kühlsystem und die  rundum guten Bewer-
tungen in den anderen Testkategorien  
teils sogar vor der etwas schnelleren rech-
nenden Konkurrenz platzieren.

Die HIS Radeon R9 270X Mini IceQ X² ist mit 
einem Preis von 155 Euro die mit Abstand 
günstigste Karte im Testfeld, dennoch bietet 
sie genug Leistung für flüssige Bildraten in 
Full HD. Bei grafisch sehr anspruchsvollen 
Spielen wie Metro: Last Light oder Crysis 3 
müssen Sie zwar teils auf Kantenglättung 
verzichten, dem sehr guten Preis-Leistungs-
Verhältnis tut das aber dennoch keinen Ab-
bruch. Ihren Namenszusatz »Mini« trägt die 
HIS-Karte wegen der vergleichsweise gerin-
gen Länge von nur etwa 21 Zentimetern, die 
nur von der KFA² GTX 760 EX OC mit knapp 
18 Zentimetern unterboten wird – alle ande-
ren Karten sind über 25 Zentimeter oder teils 
sogar über 30 Zentimeter lang. Das spielt 

Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1 64 Bit

Spiele-Benchmarks
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8. Platz

allerdings nur dann eine Rolle, wenn Sie die Karte in einem sehr kom-
pakten Gehäuse unterbringen wollen und beeinflusst die Wertung 
deshalb nicht. Weil HIS nur einen Chiptakt von 1.000 MHz verwen-
det, bleibt die Mini IceQ X² im Durchschnitt etwa zehn Prozent hin-
ter der 100 MHz schneller getakteten R9 270X DD Black Edition von 
XFX mit dem gleichen Chip. Dafür kostet die XFX-Karte aber auch 
15 Euro mehr und erreicht unter Last störende 3,7 Sone, während 
die R9 270X Mini IceQ X² nur auf maximal 2,1 Sone aufdreht. Auch 
der geringe Stromverbrauch von nur 233 Watt für das Gesamtsystem 
ist wohl dem niedrigeren Takt geschuldet, die 270X-Konkurrenz von 
XFX genehmigt sich mit 252 Watt knapp 20 Watt mehr. Damit ist die 
HIS Radeon R9 270X Mini IceQ X² eine sehr solide und vor allem sehr 
günstige Grafikkarte, die zwar nicht ganz mit den schnelleren Model-
len mithalten kann, aber dennoch auch für anspruchsvolle Spiele ge-
nug Leistung bietet und selbst unter Volllast nicht störend laut wird.

XFX Radeon R9 270X DD Black Edition

Dank starker Übertaktung ist die XFX R9 270X DD Black Edition oft 
sogar etwas schneller als die deutlich teureren Karten mit Nvidias 
GTX-760-Chip, die hohe Lautstärke unter Last trübt den guten Ge-
samteindruck allerdings – so reicht es nur für Platz acht.

Die zweitgünstigste Karte im Testfeld (170 Euro) kommt mit akti-
vierter Kantenglättung in Full HD locker zurecht: 44,9 fps im Per-
formance Rating sprechen eine klare Sprache. Ohne Kantenglättung 
kann die XFX R9 270X DD Black Edition selbst die QHD-Auflösung 
von 2560x1440 Pixeln meist flüssig darstellen (36,5 fps im Durch-
schnitt). Die mit gleichem Chip, aber niedrigeren Taktraten ausge-
stattete HIS Radeon R9 270X Mini IceQ X² ist ungefähr sieben Prozent 
langsamer. Das Kühlsystem der XFX-Karte ist mit zwei 80-Millime-
ter-Lüftern ausgestattet und hat durch die Übertaktung unter Last 
viel Arbeit, was sich in deutlich hörbaren 3,7 Sone äußert. Die lau-
ten Lüfter machen sich bei der Temperatur allerdings nur bedingt 

Testsystem: Core i7 4770K (@ 4,5 GHz), 16,0 GByte RAM, MSI Z87-
GD65 Gaming, Samsung SSD 840 Pro, Windows 8.1 64 Bit
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iVEKTOR ATX MIDI TOWER
 FÜR VOLLE GAMING-POWER

Soft-Grip-Beschichtung

Flexibles Kühlsystem 

Drehzahlregler

2x USB 3.0 / 2x USB 2.0

Platz für 240-mm-Radiatoren

Bis zu 7x 2,5“/3,5“ SSD/HDD

Modularer Laufwerksschacht

In Schwarz und Weiß

Hochwertiger Aluminiumkühlkörper

Patentierte Shunt-Channel-Technologie

Neuer, durchsatzstarker Twister-Lüfter

APS: Variierbares Drehzahlspektrum

Haswell Ready! Unterstützt alle AMD® + Intel® CPUs

530W / 630W / 730W

Hocheffi zient (80 PLUS® Gold)

Leiser 139-mm-Twister-Lüfter

Haswell-Support durch Zero Load Design

Beste Enermax-Qualität für 24/7 @ 40°C

Starke 12V-Schiene für starke CPUs + GPUs

Flachbandkabel für bequeme Kabelführung

FEIER MIT UNS AUF DER DROPZONE 
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Jeder Testkandidat hat jeweils mindestens einen DVI-, HDMI- und (Mini-)Displayport-Anschluss.

Leistung ist 
nicht alles
Nils Raettig
Redakteur Hardware
nils@gamestar.de

Als preisbewusster Spieler führt im Mo-
ment kaum ein Weg an AMD vorbei, mir 
persönlich ist niedrige Lautstärke allerdings 
fast wichtiger als ein gutes Preis-Leistungs-
Verhältnis. In Sachen Kühlsystem über-
zeugt mich vor allem die R9 280 von HIS: 
Nur 1,5 Sone unter Last und trotzdem die 
zweitniedrigste Temperatur im Testfeld – 
daran dürfen sich die anderen Hersteller 
gerne ein Beispiel nehmen. Wenn Ihnen 
niedrige Lautstärke genau so wichtig ist 
wie mir, können Sie die Lüfterdrehzahlen 
allerdings bei allen Grafikkarten ruhigen 
Gewissens mit Tools wie dem MSI Afterbur-
ner etwas senken, da jedes getestete Mo-
dell weit von bedenklichen Temperaturwer-
ten über der 90-Grad-Grenze entfernt ist.

9. Platz

Test-  
Ergebnisse

1  
Geforce  
GTX 770  
DirectCU II OC

2  
Radeon  
R9 280X Tri-X OC

3  
Geforce  
GTX 770 Jetstream

4  
Radeon  
R9 280  
IceQ X² OC

5  
Radeon R9 280  
Windforce 3X OC

Hersteller / Preis Asus / 275 Euro Sapphire / 275 Euro Palit / 275 Euro HIS / 195 Euro Gigabyte / 195 Euro

Technische Angaben

Grafikchip Geforce GTX 770 (GK104) Radeon R9 280X (Tahiti XTL) Geforce GTX 770 (GK104) Radeon R9 280 (Tahiti Pro) Radeon R9 280 (Tahiti Pro)

GPU-/Shader-/Speicher-Takt 1.150 / 7.008 MHz 1.000 / 6.000 MHz 1.150 / 7.008 MHz 850 / 5.000 MHz 950 / 5.000 MHz

Videospeicher 2.048 MByte GDDR5 3.072 MByte GDDR5 2.048 MByte GDDR5 3.072 MByte GDDR5 3.072 MByte GDDR5

Speicheranbindung 256 Bit 384 Bit 256 Bit 384 Bit 384 Bit

Stromanschlüsse 1x 8-Pol, 1x 6-Pol 2x 8-Pol 1x 8-Pol, 1x 6-Pol 1x 8-Pol, 1x 6-Pol 1x 8-Pol, 1x 6-Pol

Bewertung

Spieleleistung (60%)  50/60 50/60 50/60 47/60 47/60

Pro & Kontra  stark übertaktet   
 4xAA in 1920x1080 immer flüssig   
 4xAA in 2560x1440 nicht immer 

 ruckelfrei

 schnellste Karte im Test 
 stark übertaktet 
 4xAA in 1920x1080 immer ruckelfrei 
 4xAA in 2560x1440 meist flüsig

 stark übertaktet 
 4xAA in 1920x1080 stets ruckelfrei 
 in 2560x1440 mit Kantenglättung 

teilweise überfordert

 4xAA in 1920x1080 stets flüssig 
 in 2560x1440 mit Kantenglättung 

teilweise überfordert

 leicht übertaktet   4xAA in 1920x 
1080 stets ruckelfrei   in 2560x1440 
mit Kantenglättung teilweise überfor-
dert   kann Takt nicht halten

Bildqualität (10%)  10/10 10/10 10/10 10/10 10/10

Pro & Kontra  sehr gute Kantenglättung 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 beste Shader-Kantenglättung 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

 sehr gute Kantenglättung 
 winkelunabhängiger Texturfilter 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

 sehr gute Kantenglättung 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 beste Shader-Kantenglättung 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

 sehr gute Kantenglättung 
 winkelunabhängiger Texturfilter 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

 sehr gute Kantenglättung 
 winkelunabhängiger Texturfilter 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

Energieeffizienz (10%)  9/10 9/10 8/10 8/10 9/10

Pro & Kontra  sehr gute Energieeffizienz 
 niedrige Leistungsaufnahme im 

Leerlauf   sparsam in Spielen

 sehr gute Energieeffizienz 
 niedrige Leistungsaufnahme im 

Leerlauf   sparsam in Spielen

 gute Energieeffizienz 
 sparsam im Leerlauf 
 genügsam in Spielen

 gute Energieeffizienz 
 sparsam im Leerlauf 
 genügsam in Spielen

 sehr gute Energieeffizienz 
 niedrige Leistungsaufnahme im 

Leerlauf   sparsam in Spielen

Kühlsystem (10%)  9/10 7/10 7/10 9/10 5/10

Pro & Kontra  unter Windows unhörbar 
 unter Last sehr leise 
 vergleichsweise hohe Temperatur

 sehr leise unter Windows 
 niedrige Temperatur 
 leicht hörbar in Spielen

 unter Windows unhörbar 
 leicht hörbar in Spielen 
 vergleichsweise hohe Temperatur

 unter Windows fast unhörbar 
 leise in Spielen 
 niedrige Temperatur

 unter Windows unhörbar 
 niedrige Temperatur 
 deutlich hörbar in Spielen

Ausstattung (10%)  7/10 8/10 7/10 7/10 7/10

Pro & Kontra  3D Vision   PhysX   SLI 
 2x DVI   HDMI   
 Displayport 
 Stromadapter

 Mantle   Eyefinity   Crossfire 
 2x DVI   HDMI   Displayport 
 HDMI-Kabel   Crossfire-Brücke 
 Stromadapter

 3D Vision   PhysX   SLI   2x DVI  
 HDMI   Displayport   DVI-/VGA-

Adapter   DVI-/HDMI-Adapter   
 Stromadapter

 Mantle   Eyefinity   Crossfire 
 1x DVI   HDMI   
 2x Mini-Displayport   
 DVI-/VGA-Adapter

 Mantle   Eyefinity   Crossfire 
 1x DVI   1x HDMI   2x Mini- 

Displayport   Mini-/DP-Adapter 
 Crossfire-Brücke   Stromadapter

Fazit Auch unter Last bleibt die DirectCU II 
von Asus dank gutem Kühlsystem flüs-
terleise und die Übertaktung sorgt da-
für, dass der Karte auch bei  aktivierter 
Kantenglättung nicht die Puste aus-
geht, hier finden Sie  das beste Gesamt-
paket!

Sapphires Tri-X-Kühlsystem gehört 
nicht zu den Leisesten seiner Art. 
Die hohe 3D-Leistung der Karte, die 
umfangreiche Ausstattung und die 
sehr gute Energieeffizienz entschä-
digen aber für den leicht höbaren 
 Geräuschpegel.

Die Jetstream-GTX-770 von Palit liefert 
wie die Asus-Karte genügend Leistung, 
um in den meisten Titeln die Grafikreg-
ler auf Anschlag zu stellen. Sie arbeitet 
dabei aber etwas lauter als der Testsie-
ger und braucht mehr Strom, so reicht 
es nur für Platz drei.

Optisch gehört die R9 280 IceQ X² von 
HIS klar in die Rubrik »Geschmackssa-
che«. Dafür hat sie  in 1920x1080 Pixeln 
mit keinem aktuellen Titel Probleme 
und liefert  extrem viele fps pro Euro. 
Damit wird sie verdient unser Preis-
Leistungs- Sieger. 

Wie schon bei anderen Modellen der 
Windforce-Reihe drehen die drei Lüfter 
der Gigabyte-Karte mit R9-280-Chip 
unter Last eindeutig zu laut auf. Die 
hohe 3D-Leistung, die gute Energie-
effizienz und die solide Ausstattung 
entschädigen da nur bedingt. 

Preis/Leistung Befriedigend Befriedigend Befriedigend Gut Befriedigend85 8182 78

Testsieger

Preis-Leistungs-Sieger

84

bemerkbar, mit 74 Grad unter Last ist sie 
eine der heißeren Karten im Testfeld. Dafür 
fällt der Stromverbrauch im Vergleich zur 
Konkurrenz mit 252 Watt beim Spielen von 
Battlefield 4 erfreulich niedrig aus, die R9 
280X von Sapphire und die beiden GTX 770 
von Asus und Palit genehmigen sich unge-
fähr 20 Prozent mehr, sind allerdings auch 
etwa 25 Prozent schneller und haben da-
mit sogar die bessere Energieeffizienz. Ins-
gesamt empfiehlt sich die XFX-Karte also 
nur für besonders sparsame Spieler, für die 
geringe Lautstärke unter Last kein entschei-
dendes Kaufkriterium ist.

EVGA GTX 760 
 Superclocked ACX

EVGAs GTX 760 SC liefert eine rundum so-
lide Leistung ab, der Preis ist allerdings im 
Vergleich zur AMD-Konkurrenz zu hoch.

Trotz knapp 100 MHz mehr Chip- und 
Boost-Takt im Vergleich zum Referenzmo-
dell reicht es für die Evga GTX 760 Super-
clocked ACX bei der gebotenen Leistung 

in unserem starken Testfeld nur zum ins-
gesamt vorletzten Platz. Grund zur Sorge 
über zu niedrige Bildraten ist das aller-
dings nicht, im Schnitt kommt die Karte 
von Evga bei vierfacher Kantenglättung in 
Full HD auf mehr als ausreichende 42,6 fps. 
Flüsterleise geht sie dabei nicht zu Werke, 
unter Last messen wir deutlich hörbare 
2,7 Sone. Im Leerlauf ist die GTX 760 Super-
clocked ACX aber wie alle anderen Karten 
aus einem geschlossenen Gehäuse heraus 
so gut wie unhörbar, auch wenn Sie hier 
mit 0,8 Sone einen der höchsten Werte im 
Testfeld erreicht. Der Stromverbrauch fällt 
mit 266 Watt für den gesamten PC erfreu-
lich niedrig aus, im Leerlauf kommt die 
Karte von Evga sogar auf den niedrigsten 
Wert von nur 50 Watt – die Energieeffi-
zienz stimmt also. Auch bei den Tempera-
turen gibt es keinen Grund zu meckern: 72 
Grad unter Last und 28 Grad im Leerlauf 
sind absolut unproblematische Werte. Die 
meisten AMD-Karten im Testfeld bleiben 
aber spürbar kühler und lassen so noch 
 etwas mehr Spielraum für weiteres Über-
takten. Bei der Ausstattung sammelt EVGA 

durch zusätzliche Strom- und DVI-/VGA-
Adapter im Vergleich zu den meisten ande-
ren Karten im Test einen kleinen Pluspunkt. 
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Sapphire legt der Tri-X OC als einziger Hersteller ein HDMI-Kabel bei, alle anderen Karten werden ganz ohne Kabel ausgeliefert.

Weniger ist 
mehr
Jan Purrucker
Redakteur Hardware
jan@gamestar.de

In meinem Freundeskreis greifen viele beim 
Kauf einer neuen Grafikkarte zu den teuren 
Top-Modellen. »Kostet viel, aber die reicht 
mir dann länger.« So die Antwort auf die 
Frage, warum es nicht auch eine Mittelklas-
se-Karte getan hätte. Die Rechnung geht 
nicht ganz auf. Denn in der Regel steht zu-
hause nur ein einzelner Full-HD-Monitor 
auf dem Schreibtisch. Um den mit hohen 
Frameraten zu füttern, reicht jede der hier 
getesteten, vergleichsweise günstigen Gra-
fikkarten. Meist ist es daher sinnvoller, zur 
preiswerten Mittelklasse-Karte zu greifen 
und diese in zwei bis drei Jahren gegen 
eine neuere auszutauschen. Insgesamt gibt 
es so für dasselbe Geld dauerhaft mehr Per-
formance und aktuellere Technologie.

10. Platz

6  
Radeon  
R9 280 royalKing

7  
Radeon  
R9 270X Mini IceQ X² 

8  
Radeon R9 270X DD 
Black Edition

9  
Geforce  
GTX 760 SC

10  
Geforce  
GTX 760 EX OC

Hersteller / Preis Club3D / 200 Euro HIS / 155 Euro XFX / 170 Euro EVGA / 205 Euro KFA² / 205 Euro

Technische Angaben

Grafikchip Radeon R9 280 (Tahiti Pro) Radeon R9 270X (Pitcairn) Radeon R9 270X (Pitcairn) Geforce GTX 760 (GK104) Geforce GTX 760 (GK104)

GPU- / Speicher-Takt 960 / 5.000 MHz 1.000 / 5.600 MHz 1.100 / 6.000 MHz 1.072 / 6.008 MHz 1.072 / 6.008 MHz

Videospeicher 3.072 MByte GDDR5 2.048 MByte GDDR5 2.048 MByte GDDR5 2.048 MByte GDDR5 2.048 MByte GDDR5

Speicheranbindung 384 Bit 256 Bit 256 Bit 256 Bit 256 Bit

Stromanschlüsse 1x 8-Pol, 1x 6-Pol 1x 8-Pol 2x 6-Pol 1x 8-Pol, 1x 6-Pol 2x 6-Pol

Bewertung

Spieleleistung (60%)  47/60 42/60 44/60 42/60 42/60

Pro & Kontra  leicht übertaktet 
 4xAA in 1920x1080 immer flüssig 
 4xAA in 2560x1440 nicht immer 

 ruckelfrei

 4xAA in 1920x1080 meist ruckelfrei 
 nicht genügend Power für 4xAA in 

2560x1440

 stark übertaktet 
 4xAA in 1920x1080 größtenteils 

flüssig   nicht genügend Power für 
4xAA in 2560x1440

 stark übertaktet 
 4xAA in 1920x1080 meist flüssig 
 in 2560x1440 mit Kantenglättung 

überfordert

  stark übertaktet 
  4xAA in 1920x1080 meist ruckelfrei 
 in 2560x1440 mit Kantenglättung 

teilweise überfordert

Bildqualität (10%)  10/10 10/10 10/10 10/10 10/10

Pro & Kontra  sehr gute Kantenglättung 
 winkelunabhängiger Texturfilter 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

 sehr gute Kantenglättung 
 winkelunabhängiger Texturfilter 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

 sehr gute Kantenglättung 
 winkelunabhängiger Texturfilter 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

 sehr gute Kantenglättung 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 beste Shader-Kantenglättung 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

 sehr gute Kantenglättung 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 beste Shader-Kantenglättung 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

Energieeffizienz (10%)  7/10 8/10 8/10 6/10 6/10

Pro & Kontra  noch gute Energieeffizienz 
 moderate Leistungsaufnahme im 

Leerlauf   genügsam in Spielen

 gute Energieeffizienz 
 sparsam im Leerlauf 
 genügsam in Spielen

 gute Energieeffizienz 
 sparsam im Leerlauf 
 genügsam in Spielen

 solide Energieeffizienz 
 moderate Leistungsaufnahme im 

Leerlauf   sparsam in Spielen

 solide Energieeffizienz 
 moderate Leistungsaufnahme im 

Leerlauf   sparsam in Spielen

Kühlsystem (10%)  7/10 8/10 5/10 7/10 6/10

Pro & Kontra  unter Windows fast unhörbar 
 niedrige Temperatur 
 leicht hörbar in Spielen

 unter Windows fast unhörbar 
 niedrige Temperatur 
 leicht hörbar in Spielen

 unter Windows unhörbar 
 deutlich hörbar in Spielen 
 vergleichsweise hohe Temperatur

 unter Windows sehr leise 
 moderate Temperatur 
 hörbar in Spielen

 unter Windows unhörbar 
 moderate Temperatur 
 deutlich hörbar in Spielen

Ausstattung (10%)  7/10 7/10 7/10 8/10 7/10

Pro & Kontra  Mantle   Eyefinity   Crossfire 
 1x DVI   1x HDMI    
 2x Mini- Displayport   
 Crossfire-Brücke

 Mantle   Eyefinity   Crossfire 
 1x DVI   1x HDMI    
 2x Mini- Displayport   
 DVI-/VGA-Adapter

 Mantle   Eyefinity   Crossfire 
 2x DVI   1x HDMI    2x Mini- 

Displayport   Crossfire-Brücke 
 Stromadapter

 3D Vision   PhysX   SLI   2x DVI 
 HDMI   Displayport   Stromadapter  
 DVI-/VGA-Adapter   längere Garan-

tie nach Registrierung 

 3D Vision   PhysX   SLI   
 2x DVI   HDMI   Displayport   
 DVI-/VGA- Adapter   
 Stromadapter

Fazit Club3Ds R9 280 royalKing sorgt in den 
Benchmarks bei 1920x1080 Pixeln dank 
leichter Übertaktung stets für hohe 
Frameraten. Mit 2,2 Sone bleibt die 
Karte dabei auch unter Last relativ lei-
se. Punktabzug gibt’s für den relativ 
großen Stromhunger. 

HIS bietet die R9 270X in zahlreichen 
Varianten an. Die hier getestete Mini 
IceQ X² mit besonders kurzem PCB ist 
dabei ein echter Budget-Tipp. Trotz des 
niedrigen Preises reicht die Leistung für 
flüssiges und gleichzeitig relativ leises 
Spielen in Full HD.  

XFX dreht bei der Black Edition ordent-
lich an der Taktschraube. Das beschert 
der Karte gerade für eine R9 270X ver-
gleichsweise gute Werte in den Bench-
marks. Allerdings schafft es das Kühl-
system nicht, die hohe 3D-Leistung 
 leise zu bändigen. 

Die Lüfter von EVGAs Geforce GTX 760 
drehen unter Last hörbar auf. Wer das 
verschmerzen kann oder die Lüfter 
selbst herrunterregelt, der erhält eine 
gut ausgestattete Grafikkarte, die in 
Full HD auch mit anspruchsvollen Titeln 
keine Probleme hat. 

Mit 3,0 Sone unter Last arbeitet die 
KFA²-Karte zwar leiser als die Vertreter 
von Gigabyte und XFX, bleibt aber den-
noch viel zu laut. Die Leistung ist auch 
hier locker für Full HD ausreichend, der 
Preis angesichts der starken Konkurrenz 
aber zu hoch. 

Preis/Leistung Befriedigend Gut Befriedigend Ausreichend Ausreichend74 73 717578

Wenn es aber primär um die Spieleleistung 
geht, fällt ihr Preis von 205 Euro zum Test-
zeitpunkt gerade im Vergleich zu den ähn-
lich schnellen, aber deutlich günstigeren 
 Radeon R9 270X-Modellen von HIS und XFX 
jedoch eindeutig zu hoch aus.

KFA² GTX 760 EX OC

Die KFA² GTX 760 EX OC ist auch für an-
spruchsvolle Spieler in Full HD schnell ge-
nug für aktuelle Titel, ihr Kühlsystem kann 
uns aber nicht überzeugen.

Die Leistung der äußerst kompakten KFA²-
Karte (18 Zentimer Länge) ist praktisch ge-
nauso hoch wie die der anderen Geforce 
GTX 760 im Testfeld, was angesichts fast 
identischer Anhebung der Taktraten gegen-
über dem Referenzmodell nicht verwundert. 
Damit ist die GTX 760 EX OC genau wie die 
Evga GTX 760 Superclocked ACX ungefähr 
zwölf Prozent langsamer als die ähnlich 
teuren R9-280-Modelle – das beste Preis-
Leistungs-Verhältnis gibt es also auch bei 
dieser Nvidia-Karte nicht. Wie bei den an-

deren Testkandidaten gilt für das KFA²-
Modell, dass Full HD samt aktivierten Bild-
verbesserungen in den allermeisten Spielen  
keine Probleme bereitet (42,6 fps im Schnitt). 
Wer in 2560x1440 Pixeln mit Kantenglät-
tung spielen will, der sollte aber mindestens 
zu einer R9 280 greifen, die GTX 760 EX OC 
erreicht in dieser Auflösung mit durch-
schnittlich 27,3 fps keine rundum überzeu-
gende Leistung mehr. Die Lüfter drehen beim 
Spielen für unseren Geschmack zu laut auf, 
die erreichten 3,0 Sone sind der zweithöchs-
te Wert im Testfeld und auch aus einem 
geschlossenen Gehäuse heraus deutlich 
wahrnehmbar. Dem stehen ordentliche, 
aber nicht überragende Ergebnisse bei den 
Temperaturmessungen gegenüber (76 Grad 
unter Last, 36 Grad im Leerlauf), daher ge-
fällt uns das Kühlsystem der KFA²-Karte un-
term Strich nicht. Der Stromverbrauch reiht 
sich im Mittelfeld ein, die GTX 760 EX OC 
ist also weder ein echter Stromfresser noch 
ein Energiesparwunder. Alles in allem bie-
tet sie damit eine grundsolide Leistung, al-
lerdings müssen Sie bei einem eventuellen 
Kauf vor allem Abstriche in Sachen Laut-

stärke und auch beim Preis-Leistungs-Ver-
hältnis gegenüber den meisten Konkurren-
ten im Test machen.  JP  / NR
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Anlässlich des 20jährigen Pentium-Jubiläums gibt es momentan eine Pentium-Sonder-Edition für den Sockel 1150 zu kaufen.

ie im Mai vorgestellten 
Haswell-Refresh-Prozesso-
ren waren durchweg lang-
weilig, brachten sie bei den 
für Spieler relevanten Mo-
dellen doch nur schnöde 

100 MHz Taktaufschlag gegenüber den ein 
Jahr alten Haswell-CPUs (Core i 4xxx). We-
nigstens stieg der Preis ebenfalls nur un-
merklich und pendelte sich nach einem an-
fänglichen Aufschlag von 10 bis 20 Euro 
wieder annähernd auf dem Niveau der in 
Sachen Spieleleistung und Features prak-
tisch identischen Vorgänger ein. Dieser fak-
tische Stillstand liegt an der mangelnden 

Konkurrenz, AMD leistet so gut wie keine Ge-
genwehr mehr im klassischen Bereich der 
schnellen Desktop-Prozessoren für Spieler, 
und Intel konzentriert sich lieber auf das 
 Tablet- und Smartphone-Segment, in dem 
die hauseigenen Chips trotz aller Bemühun-
gen bislang nur sehr selten zu finden sind.

Folglich gehen die Haswell-Refresh-CPUs 
bislang als eine der ödesten Aufwärmaktio-
nen ohne jede Innovation in die Intel-Ge-
schichte ein. Zur Ehrenrettung der Haswell-
Refresh-Generation treten nun aber etwas 
verspätet die »K«-Modelle Core i7 4790K 
und Core i5 4690K mit freiem Multiplika-

Intel Core i7 4790K 
mit 4,0 GHz im Test
Mit dem Core i7 4790K knackt Intel erstmals die 4,0-GHz-Marke beim Standardtakt, 
der Turbo geht sogar bis 4,4 GHz – was bringt das in Spielen?  Von Florian Klein

tor an, die unter dem Codenamen »Devil’s 
Canyon« entwickelt wurden. Während der 
Core i5 4690K auf den ersten Blick nur wie 
ein weiterer Haswell-Refresh-Aufguss wirkt, 
da er mit 3,5 GHz (Turbo bis 3,9 GHz) nur 
die üblichen 100 MHz mehr Takt besitzt als 

der direkte Vorgänger Core i5 4670K mit 
3,4 GHz (Turbo bis 3,8 GHz), überrascht der 
Core i7 4790K schließlich dann doch noch: 
Mit satten 4,0 GHz Takt ist der i7 4790K der 

Multimedia-Benchmarks Testsystem: Geforce GTX 680, 8,0 GByte DDR-1600, Windows 7 64 Bit

Cinebench 11.5 Multi-Core-Benchmark. Je höher, desto besser.

Intel Core i7 4790K 
4,0 GHz, 4C/8T, S1150
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Intel Core i7 4790K 
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FX 8350  
4,0 GHz, 8C/8T, AM3+

Core i5 4690  
3,5 GHz, 4C/4T, S1150

Core i5 4590  
3,3 GHz, 4C/4T, S1150

Core i5 3570K  
3,4 GHz, 4C/4T, S1155

Phenom II X4 980 BE  
3,6 GHz, 4C/4T, AM3

Core i5 2500K  
3,3 GHz, 4C/4T, S1155

Core 2 Quad Q6600  
2,4 GHz, 4C/4T, S775

x264 HD Benchmark 4 Pass 2. Gemessen in fps. Je höher, desto besser.

fps0 10 3020 40 50 60

Bis 4,4 GHz!
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+ schnellste Spiele-CPU
+ moderate Temperatur
+ gleicher Preis wie Vorgänger

-  weiteres Übertaktungs-
potenzial relativ gering

- etwas höherer Verbrauch

 Stärken

 Schwächen

erste Desktop-Prozessor von Intel 
überhaupt, der die 4,0-GHz-Marke 
(beim Standardtakt) knackt! Ursprüng-
lich sollte die schon vom Pentium 4 
erreicht werden, mehr als Proto typen 
des 4,0-GHz-Pentiums gab es damals 
aufgrund der immensen Hitzeent-
wicklung ohne entsprechendes Leis-
tungsplus aber nicht. Mit mindes-
tens 4,0 GHz und einer maximalen 
Turbofrequenz von bis zu 4,4 GHz 
(bei Last auf höchstens zwei der vier 

Rechenkerne) legt der Core i7 4790K satte 500 MHz gegenüber 
seinem Vorgänger i7 4770K mit 3,5 GHz drauf und macht damit 
zumindest auf dem Papier einen deutlichen Unterschied.

Möglich wird die deutliche Taktsteigerung beim Core i7 4790K durch 
zwei Dinge: Zum einen soll laut Intel die Energieversorgung der 
Devil’s Canyon-CPUs stabiler sein, da zusätzliche Kondensatoren 
auf der Prozessorplatine untergebracht wurden. Sichtbar werden 
diese Änderungen an der Unterseite des i7 4790K im Vergleich zum 
Core i7 4770K (siehe Foto). Die zuverlässigere Energiezufuhr soll 
sich positiv auf die Stabilität des Prozessors bei hohen Frequenzen 
auswirken, eventuell verteilt sich auch die Wärmeentwicklung der 
Kondensatoren durch das neue Design besser.

Als zweite Änderung hat Intel das Wärmeleitmaterial zwischen dem 
eigentlichen Silizium-Chip (»CPU Die«) und der sowohl dem Schutz 
als auch der Wärmeableitung dienenden Metallabdeckung (»Heat-
spreader«) deutlich verbessert. Vor allem gegenüber dem bei den 

letzten beiden CPU-Generationen »Haswell (Refresh)« und »Ivy 
Bridge« (Core i 3xxx) sollen die neuen K-CPUs die Hitze wieder deut-
lich besser an den Heatspreader abgeben. Die gut dreieinhalb Jahre 
alten Sandy-Bridge-Prozessoren (Core i 2xxx) hatten noch bessere 
Wärmeableitung, ein häufiger Kritikpunkt an Ivy Bridge und Has-
well (Refresh) waren dagegen die schon mit Standardtakt hohen 
Temperaturen, die weitere Übertaktung häufig verhinderten.

Testsystem: Geforce GTX 680, 8,0 GByte DDR-1600, Windows 7 64 Bit

Stromverbrauch

Core 2 Quad Q6600  
2,4 GHz, 4C/4T, S775
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Core i5 4590  
3,3 GHz, 4C/4T, S1150

Core i5 3570K  
3,4 GHz, 4C/4T, S1155

Core i5 4690  
3,5 GHz, 4C/4T, S1150

Core i7 4770K  
3,5 GHz, 4C/8T, S1150

Core i5 2500K  
3,3 GHz, 4C/4T, S1155

Core i7 4790 
3,6 GHz, 4C/8T, S1150

Phenom II X4 980 BE  
3,6 GHz, 4C/4T, AM3

Intel Core i7 4790K 
4,0 GHz, 4C/8T, S1150

FX 8350  
4,0 GHz, 8C/8T, AM3+

 Last (Anno 2070)  Leerlauf

Gesamtes Testsystem Gemessen in Watt. Je niedriger, desto besser.

Watt0 50 100 150 200 250 300 350 400

Schneller, aber kühler

Gewinnspiel

Gewinnen Sie mit LC-Power

eine private Kinovorführung von

"Planet der Affen-Revolution"

für sich und Ihre Freunde!

Diesen und viele weitere

Gewinne finden Sie unter

www.lc-power.com
www.lc-power.com

Erlebe die revolutionären, stylischen 
Mini-ITX-Gehäuse von LC-Power!

Superleicht, platzsparend, komplett aus 
Aluminium und mit 2x USB 3.0!
Ab sofort erhältlich in den 
Farben schwarz und silber

LC-1500Bmi
LC-1500Smi

DAWN OF THE PLANET OF THE APES © 2014 Twentieth Century Fox Film Corporation.  All rights reserved.

www.lc-power.com

/lcpower.germany
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Der Dual-Core-Pentium G3258 mit 3,2 GHz und freiem Multiplikator ist derzeit für 60 Euro zu haben, allerdings ist die Auflage limitiert.

Testsystem: Geforce GTX 680, 8,0 GByte DDR-1600, Windows 7 64 BitSpiele-Benchmarks

Intel Core i7 4790K 
4,0 GHz, 4C/8T, S1150
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3,6 GHz, 4C/4T, AM3

FX 8350  
4,0 GHz, 8C/8T, AM3+

Core 2 Quad Q6600  
2,4 GHz, 4C/4T, S775

 1920x1080, PhysX aus  1920x1080, PhysX normal

Batman: Arkham City maximale Details, DX11
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Intel Core i7 4790K 
4,0 GHz, 4C/8T, S1150
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Intel Core i7 4790K 
4,0 GHz, 4C/8T, S1150
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Anno 2070 sehr hohe Details, DX11
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fps0 15 4530 60 75 90 105 150135120

Intel Core i7 4790K 
4,0 GHz, 4C/8T, S1150
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Intel Core i7 4790K 
4,0 GHz, 4C/8T, S1150
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Als Spiele-CPU eignet sich der Jubiläums-Pentium aber nicht, da viele Titel bei nur zwei CPU-Kernen (und Threads) heute ruckeln.

Ehrenrettung

Florian Klein
Ressortleiter Hardware
florian@gamestar.de

Nach der gähnenden Langeweile der restli-
chen Haswell-Refresh-CPUs schafft es der 
Core i7 4790K, etwas Leben in die CPU-Öd-
nis zu bringen. 500 MHz mehr Takt zum 
gleichen Preis bei gleichzeitig niedrigerer 
Temperatur sind ein handfester Fortschritt 
gegenüber dem Vorgänger – auch wenn die 
letztendliche Spieleleistung des Neulings 
trotz satten 4,0 GHz Takt unterm Strich nur 
enttäuschend knapp über der meines drei-
einhalb Jahre alten Core i5 2500K mit 3,3 
GHz liegt, der schon seit damals sehr effi-
zientes Wärmeleitmaterial besitzt.

Kern / Fertigung 
Taktfrequenz / Turbo max. 
L3-Cache-Speicher 
Int. Grafik / Taktfrequenz 
RAM-Controller 
Steckplatz

Haswell / 22 Nanometer 
4,0 GHz / 4,4 GHz 
8,0 MByte 
HD 4600 / 350 bis 1.250 MHz 
DDR3-1600, Dual Channel 
Sockel 1150

Prozessor 
Core i7 4790K

PREIS  300 Euro HERSTELLER  Intel

40

19

19

9

9

Å schnellster Spieleprozessor derzeit   
Å alle Titel flüssig   
Í nur wenig schneller als Vorgänger

Å sehr hohe Arbeitsleistung   
Å dank vier Kernen und acht Threads   
Í langsamer als Intel-Sechskerner

Å sehr hohe Multimedia-Leistung   
Å dank vier Kernen und acht Threads   
Å teils so schnell wie Intel Sechskerner

Å vier Kerne  Å Hyperthreading  Å Turbo-Modus   
Å freier Multiplikator  Å verbesserte Wärmeabgabe  
und Stromversorgung  Å integrierte DX11.1-Grafik

Å im Leerlauf sehr genügsam   
Å auch unter Last sparsam   
Í unter Last wie Vorgängergeneration

SPIELELEISTUNG

ARBEITSLEISTUNG

MULTIMEDIALEISTUNG

TECHNIK

ENERGIEEFFIZIENZ

Mit einem Standardtakt von 
4,0 GHz ist der Core i7 4790K 
die momentan schnellste 
Spiele-CPU überhaupt und 
bleibt dabei relativ kühl. 
Dank freiem Multiplikator 
lässt er sich einfach übertak-
ten, allzuviel Luft für noch 
mehr Takt bleibt aber nicht.

FAZIT

96

Preis/Leistung:  Ausreichend
/40

/20

/20

/10

/10

Tatsächlich scheint Intel in Sachen besserer 
Wärmeableitung Wort gehalten zu haben: 
Auf unserem mit einem beQuiet Dark Rock 
Pro 3-Kühler (mit 1x 120-Millimeter-Lüfter) 
ausgestatteten Sockel-1150-Testsystem 
bleibt der Core i7 4790K unter Last in Spie-
len mit maximal 61 Grad Kerntemperatur 
messbar kühler als der direkte Vorgänger 

Core i7 4770K mit maximal 67 Grad, obwohl 
der i7 4790K mit satten 500 MHz mehr Takt 
arbeitet – ein sehr gutes Ergebnis! Im Ver-
gleich zum ebenfalls neuen i7 4790 (ohne 
»K«) mit 3,6 GHz ist der Temperaturunter-
schied noch deutlicher: Der 400 MHz lang-
samere und mit dem alten Wärmeleitmate-
rial ausgestattete i7 4790 wird mit maximal 
71 Grad sogar zehn Grad wärmer als der i7 
4790K. Allerdings reizt Intel den neuen Tem-
peraturspielraum mit dem Standardtakt von 

dagegen primär (ohne Übertaktung) spielen 
will, kommt mit einer der in Spielen nur un-
merklich langsameren, aber deutlich güns-
tigeren i5-CPUs wie dem Core i5 4590 (3,3 
GHz, 165 Euro) oder Core i5 4690 (3,5 GHz, 
185 Euro) wesentlich preiswerter zu unter 
praktischen Aspekten annähernd identi-
scher Spieleleistung. Ein Kauftipp für ein 
Sockel-1150-System ist auch der eigentlich 
für Workstations gedachte Xeon E3 1231 V3 
(210 Euro), der mit vier 3,4 GHz schnellen 
Kernen samt Hyperthreading im Prinzip ei-
nem i7-Prozessor entspricht und nur auf 
die Übertaktungsfunktionen der K-Modelle 
sowie die für Spieler sowieso uninteressan-
te, integrierte Grafikeinheit verzichtet.  FK

4,0 GHz bereits größtenteils aus, sodass wei-
tere Übertaktung des i7 4790K zwar mög-
lich ist, allzu viel mehr Geschwindigkeit soll-
ten Sie sich aber nicht erhoffen. In unseren 
Experimenten mit dem beQuiet-Kühler war 
zwar ein dauerhaft stabiler Takt von 4,6 GHz 
für alle Kerne drin, allerdings nur mit einer 
Spannungssteigerung und einem deutlichen 
Temperaturanstieg auf 90 Grad.

Abseits der Jagd nach Takt- und Benchmark-
Rekorden lohnen sich diese hohen MHz-
Zahlen unserer Meinung nach nicht. Spür-
bar mehr Leistung beim Spielen bringt das 
nämlich nur noch bedingt. Im Vergleich zwi-
schen dem i7 4790K mit 4,0 GHz und dem 
i7 4770K mit 3,5 GHz schlagen sich die 500 
MHz Taktunterschied nur in etwa vier Pro-
zent (siehe Benchmarks) mehr Bildern pro 
Sekunde für den 4,0-GHz-Boliden nieder – 
ein Unterschied, der zwar mess-, aber nicht 
spürbar ist. Noch weitere Übertaktung ist 
zwar möglich, bringt dann aber zuneh-
mend weniger Performance-Steigerung, 
da die Haswell-Architektur über 4,0 GHz 
zunehmend weniger mit mehr Takt skaliert. 
Außerdem schießen Stromverbrauch und 
Kerntemperatur durch die Übertaktung un-
verhältnismäßig in die Höhe, verringern 
potenziell die Lebensdauer der CPU und die 
Herstellergarantie erlischt.

Trotzdem ist der Core i7 4790K auf jeden Fall 
die mit Abstand interessanteste Neuerschei-
nung der Haswell-Refresh-Generation: Satte 
500 MHz mehr Takt und dabei dank des neu-
en Wärmeleitmaterials eine niedrigere Kern-
temperatur sind ein wesentlich handfeste-
rer Fortschritt als schnöde 100 MHz mehr 
ohne Temperaturvorteil wie bei den restli-
chen Haswell-Refresh-Langweilern (mit Aus-
nahme des i5 4690K). Dazu kostet der i7 
4790K mit 300 Euro nur unwesentlich mehr 
als der langsamere und heißere 4770K-Vor-
gänger, dessen letzte Exemplare momentan 
ab 285 Euro verkauft werden.

Wirklich empfehlenswert ist der i7 4790K 
aber trotzdem nur für Spieler, die möglichst 
die schnellste Spiele-CPU derzeit haben 
wollen oder die gerne übertakten, um mög-
lichst hohe MHz-Zahlen zu erreichen. Wer 

Haswell stößt an die Grenze

Die verbesserte Stromversorgung des Core i7 4790K (links) wird an der Unterseite sichtbar. Im 
Vergleich mit dem Vorgänger i7 4770K (rechts) gibt es mehr und anders vereilte Kondensatoren.

Zwischen 
dem eigentlichen 
Silizium-Chip (»CPU Die«) 
und der zum Schutz und zur 
Wärmeableitung gedachten Metallabdeckung 
(»Heatspreader«) hat Intel beim Core i7 4790K 
neues, besser leitendes Material angebracht, 
sodass er trotz höherem Takt kühler bleibt.
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 Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten

Preise Preise

500-Euro-PC 750-Euro-PC

Die besten Selbstbau-SpielerechnerUnser Grafikkarten-Test bringt 

viele neue Modelle in die Top- 

Listen, sowohl im Preisbereich 

bis 250 Euro als auch darüber. 

Auch viele bereits vorher von 

uns getesteten 3D-Beschleu-

niger sind im Preis gefallen, 

sodass sich das ein oder an-

dere Schnäppchen findet.

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 250 EURO

5  Gainward GTX 760 Phantom 
u79 u215 € u 11/13 u bit.ly/14IYVCh
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

6  Gigabyte R9 280 Windforce 3x OC NEU

u78 u195 € u 08/14 u bit.ly/1juIvVw
schnell, deutlich hörbar / Radeon R9 280 / 3,0 GByte

8  Palit Geforce GTX 760 Jetstream 
u77 u210 € u 11/13 u bit.ly/11QOSr02
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

3  XFX R9 280X DD Black Ed. 
u80 u245 € u03/14 u bit.ly/1lICUb2
sehr schnell, hörbar / Radeon R9 280X / 3,0 GByte

9  Zotac Geforce GTX 760 AMP! 
u76 u210 € u 11/13 u bit.ly/1atPjuj
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

10 Asus GTX 760 DirectCU II OC 
u76 u225 € u 11/13 u bit.ly/1e6m2K7
sehr schnell, leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

2  MSI GTX 780 Twin Frozr Gaming UPDATE

u90 430 € u03/14 u bit.ly/1gyzILQ 
extrem schnell, sehr leise / Geforce GTX 780 / 3,0 GByte

u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de
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Prozessor Sockel AM3+ 
AMD FX 6300 Boxed ____________90 €
Prozessorkühler    
Alpenföhn Sella _______________20 €
Mainboard Sockel AM3 
MSI 970A-G43 _______________ 55 €
Arbeitsspeicher   
Corsair Value Select 4,0 GB DDR3 Kit __ 40 €
Grafikkarte UPDATE  
Sapphire R9 270X Dual-X 2,0 GByte __155€
Soundkarte 
auf dem Mainboard ____________ 0 € 
Festplatte  
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 € 
SSD   
keine _____________________ 0 €
DVD-Brenner 
LG GH25-NSB0 _______________ 20 € 
Gehäuse 
Bitfenix Shinobi _______________50 € 
Netzteil  
beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 60 €

 GESAMTPREIS _________ 540 €
 
Schnelle SSD  +60 €
Crucial M500 SSD 120 GB ________ 60 €
Bessere Soundkarte +55 € 
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 € 

Fazit Flotter Spiele-PC für wenig Geld, 
der mit allen aktuellen Titeln fertig 
wird. Dank etablierter Standards auch 
zukünftig leicht aufzurüsten.

Preis/Leistung  Sehr gut

Prozessor Sockel 1150  
Intel Core i5 4590 Boxed ________ 165 €
Prozessorkühler  
Alpenföhn Sella  _______________ 20 €
Mainboard Sockel 1150 UPDATE

Gigabyte H97 D3H ____________ 85 €
Arbeitsspeicher  
Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 70 €
Grafikkarte UPDATE  
MSI R9 280 Gaming 3,0 GByte ____ 190 €
Soundkarte 
auf dem Mainboard ____________ 0 €
Festplatte 
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 €
SSD  
Crucial M500 SSD 120 GByte _______ 60 €
DVD-Brenner 
LG GH25-NSB0 _______________ 20 €
Gehäuse  UPDATE  
Sharkoon Tauron _____________ 60 €
Netzteil  
beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 60 €

 GESAMTPREIS __________780€
 Bessere Soundkarte ________  +55 € 
Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 55 €
Blu-ray-Brenner  +70 € 
LG BH16NS40 ________________70 € 

Fazit Schneller Spielerechner mit über-
ragendem Preis-Leistungs-Verhältnis, 
mit dem Sie bestens gewappnet sind 
für aktuelle und zukünftige Spiele.

Preis/Leistung  Sehr gut

1 2

KAUFTIPP

NEU

PREISTIPP

bit.ly

UPDATE

Markiert Neuzugänge.

Produkte mit besonders 
gutem Preis-Leistungs-
Verhältnis.

Über die bit.ly-Links 
kommen Sie direkt zum 
Preisvergleich des Pro-
dukts auf GameStar.de

Zeigt Platzierungsän-
derungen im Vergleich 
zum Vormonat an.

Redaktionsempfehlun-
g en für Produkte ohne 
vollständige Liste.

Kennzeichnet Preis- 
oder Wertungsände-
rungen mittels  und .

Legende

GRAFIKKARTEN AB 250 EURO

7  Powercolor R9 290 PCS+ UPDATE

u85 340 € u03/14 u bit.ly/1dKwHFa
extrem schnell, laut / Radeon R9 290 / 4,0 GByte

4  MSI GF GTX 760 Twin Frozr Gaming  
u79 u205 € u 11/13 u bit.ly/17tcqE4
sehr schnell, extrem leise / Geforce GTX 760 / 2,0 GByte

7  Club3D R9 280 Royal King NEU

u78 u200 € u 08/14 u bit.ly/1me67Zh 
schnell, leicht hörbar / Radeon R9 280 / 3,0 GByte

3  Sapphire R9 290X Tri-X OC UPDATE

u89 450 € u03/14 u bit.ly/1nvN91k
extrem schnell, leise / Radeon R9 290X / 4,0 GByte

4  Palit GTX 780 Ti Jetstream UPDATE

u89 560 € u08/12 u bit.ly/1brIsGf
extrem schnell, hörbar / Geforce GTX 780 Ti / 3,0 GByte

1  Zotac GTX 780 Ti AMP! UPDATE

u92 570 € u03/14 u bit.ly/1opocIc
extrem schnell, hörbar / Geforce GTX 780 Ti / 3,0 GByte

Preise

1.000-Euro-PC

Prozessor Sockel 1150  
Intel Xeon E3-1231 v3 _________ 205 €
Prozessorkühler 
Cooler Master Hyper T4 ___________25 €
Mainboard Sockel 1150 
Gigabyte H97 D3H ____________ 80 €
Arbeitsspeicher  
Kingston HyperX Blu 8,0 GB DDR3 Kit _ 70 €
Grafikkarte UPDATE

Powercolor R9 280X Turbo Duo ____ 230 €
Soundkarte 
Creative Soundblaster Z _________ 65 €
Festplatte 
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte _ 50 €
SSD UPDATE  
Crucial M500 SSD 240 GByte _______ 90 €
DVD-Brenner 
LG GH25-NSB0 _______________ 20 €
Gehäuse  UPDATE  
Fractal Define Arc Midi R2 ________ 85 €
Netzteil  
beQuiet Pure Power L8-CM 430 Watt _ 60 €

 GESAMTPREIS __________980€
 
Übertaktbarer Prozessor -5€  € 
Intel Core i5 4690K Boxed _______ 200 €
Übertakter-Mainboard  +50 € 
ASRock Fatal1ty Z97 __________ 115 € 

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr 
gutem Preis-Leistungs-Verhältnis. Mehr 
Geld müssen auch anspruchsvolle 
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung  Sehr gut

6  Asus GTX 770 DirectCU II OC PREISTIPP

u85 u275 € u08/14 u bit.ly/1oEpMD8
sehrschnell, stets sehr leise / Geforce GTX 770 / 2,0 GByte

8  Sapphire R9 280X Tri-X OC NEU

u84 u275 € u08/14 u bit.ly/1tMU5j3 
sehr schnell, leicht hörbar / Radeon R9 280X / 3,0 GByte

5  Asus R9 290 DirectCU II OC UPDATE

u87 360 € u03/14 u bit.ly/1gyAfgQ
sehr schnell, leicht hörbar / Radeon R9 290 / 4,0 GByte

9  Gigabyte R9 290X Windforce UPDATE

u84 430 € u03/14 u bit.ly/MO3dQD
extrem schnell, deutlich hörbar / Radeon R9 290X / 4,0 GByte

2  HIS Radeon R9 280 IceQ X² NEU

u81 u195 € u08/14 u bit.ly/1n6RsF6 
schnell, stets leise / Radeon R9 280 / 3,0 GByte

1  MSI R9 280 Gaming. UPDATE

u81 195 € u07/14 u bit.ly/1li2nd4
schnell, stets leise / Radeon R9 280 / 3,0 GByte

10 Gainward GTX 770 Phantom UPDATE

u82 270 € u03/14 u bit.ly/LX0SSC
sehr schnell, leicht hörbar / Geforce GTX 770 / 2,0 GByte

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater
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SSDs

Monitore

2,5 ZOLL

2  Plextor M6e 256 GByte UPDATE

u91 220 € u 04/14 u bit.ly/18g6RYY
PCI Express x2, Wartungs-Tool, Marvell 88SS9183

3  OCZ Vector 150 240 GByte 
u89 u145 € u04/14 u bit.ly/1gdByiV
SATA3, 3,5-Zoll-Rahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Indilinx Barefoot 3 M10

4  Samsung SSD 840 Evo 250 GB PREISTIPP

u88 110 € u 04/14 u bit.ly/18g6RYY
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MEX

5  Sandisk Extreme II 240 GByte UPDATE

u88 120 € u 04/14 u bit.ly/1kOBDlg
SATA3, 9,5-mm-Abstandshalter, Marvell 88SS9187

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

Sound

SURROUND-SETS

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

HEADSETS

1  Teufel Motiv 5 
u94 u430 € u05/10 u -
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

2  Edifier S550  
u93 450 € u03/10 u bit.ly/14rH0Ny
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

4  Teufel Concept E 400 
u90 u400 € uonline u -
toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

5  Logitech Z906 
u86 u330 € uonline u bit.ly/15TBu68
toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

3  Teufel Concept E  NEU

u92 u450 € uonline u -
guter Klang, viele Anschlüsse, Digital Dekoder

2  Sennheiser PC 350   PREISTIPP

u91 150 € uonline u  bit.ly/14rHJ1t
komfortabel, hochpräzise, kräftige Bässe, geschlossene Bauweise

1  Sennheiser PC 360 
u92 u170 € uonline u bit.ly/15VrVGr
sehr komfortabel, hochpräziser Klang, kräftige Bässe, offene Bauweise

3  Beyerdynamic MMX 300 
u91 u260 € uonline u bit.ly/197JO3C
extrem präziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

4  Logitech G930 
u90 u120 € u10/11 u bit.ly/13LmxUs
sehr präziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

5  Razer Megalodon 7.1 UPDATE

u90 130 € uonline u bit.ly/16Eviju
komfortabel, präziser Raumklang, kräftige Bässe, USB-Soundkarte

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de

TFTs bis 24 Zoll MÄUSE AB 50 EUROMÄUSE BIS 50 EURO
u Note uPreis uTest in uGameStar.de

1  Roccat Kova[+] 
u92 u45 € uonline u bit.ly/19RMc1k
sehr präzise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch für linke Hände

2  Roccat Savu 
u92 u45 € uonline u bit.ly/17bUzQi
viele Funktionen, interner Speicher, nur für rechte Hände

3  Gigabyte M8000X 
u91 u40 € uonline u bit.ly/1cj2fHr
sehr präzise, interner Speicher, nur für rechte Hände

4  Sharkoon Drakonia Black PREISTIPP

u90 u30 € uonline u bit.ly/1kowZbD
präziser Laser, Gewichte, Makros, nur für rechte Hände

1  Steelseries Sensei  
u96 u85 € uonline u bit.ly/16zr1vO 
extrem präzise, für linke und rechte  Hände, Profile

4  Logitech G600 MMO UPDATE

u94 70 € uonline u bit.ly/11R1MFp
extrem präzise, viele Tasten, gut verarbeitet, nur für rechte Hände

3  Roccat Kone XTD   
u95 u90 € uonline u bit.ly/1cznwvE
extrem präzise, gute Ausstattung, nur für rechte  Hände

5  Mad Catz Rat 7 UPDATE

u94 60 € uonline u bit.ly/1cQ3FXx
extrem präzise, sehr gut anpassbar, nur für rechte Hände

2  Logitech G502 PREISTIPP  
u95 80 € uonline u bit.ly/SPVW5L
extrem präzise, optischer Sensor mit 12.000 dpi, nur für rechte Hände

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

TASTATUREN 
BIS 50 EURO

Eingabegeräte

SOUNDKARTEN

 KAUFTIPP  Creative Soundblaster Z 
u89 u65 € uonline u bit.ly/13on23b
sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

 PREISTIPP  Creative SB Recon 3D Bulk 
u84 u50 € u08/12  u bit.ly/14rImYK
toller Raumklang, weniger Zubehör als Retail-Version

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

u Note uPreis uTest in uGameStar.de u Note uPreis uTest in uGameStar.de

1  Microsoft Sidewinder X4 PREISTIPP

u83 u45 € u04/10 u bit.ly/15VCl94
präziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

3  Cherry G80-3000 LPCDE-2  
u68 u55 € uonline u bit.ly/14C00vQ
günstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

4  Sharkoon Skiller 
u66 u20 € uonline u bit.ly/19RQgP9
solide Tastatur mit guter Ausstattung, mäßige Verarbeitung

5  Gigabyte Aivia K8100 
u65 u50 € uonline u bit.ly/13Ls5hL
solide Tastatur mit ordentlicher Ausstattung, USB-Hub

1  Logitech G710+  UPDATE

u92 130 € uonline u bit.ly/1bhyDGe
Top-Verarbeitung, mechanisch, gute Ausstattung, Makros

2  Gigaybte Aivia Osmium  PREISTIPP NEU

u 91 u100 € uonline u bit.ly/1mH0CqO
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, variable Beleuchtung

2  Roccat Ryos MK Pro 
u 91 u170 € uonline u bit.ly/HOyhog
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, variable Beleuchtung

5  Coolermaster CM Storm Trigger UPDATE

u88 110 € uonline u bit.ly/19RR8Df
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

4  Razer Black Widow Ultimate 2014 
u 89 u140 € u online u bit.ly/1kOFONZ
sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

TASTATUREN 
AB 50 EURO

JOYSTICKS

u Note uPreis uTest in

 KAUFTIPP  Logitech Freedom 2.4 
u86 u105 € u02/07 u bit.ly/1bhCXp6
sehr präzise, viele Knöpfe, kein Force Feedback

 PREISTIPP  Thrustmaster Flightstick X
u73 u30 € u02/08 u bit.ly/135GBlP
solider Joystick für unkomplizierten Flugspaß, viele Knöpfe

 KAUFTIPP  Microsoft Xbox 360 Wireless 
u89 u 35 € u04/07 u bit.ly/15TMosF
präzise, auch Xbox 360, rüttelt teils in älteren Spielen nicht, kabellos

 PREISTIPP  Microsoft Xbox 360 Controller
u87 u 30 € u02/07 u bit.ly/14rUZ64
präzise, auch Xbox 360, rüttelt teils in älteren Spielen nicht, Kabel

GAMEPADS

u Note uPreis uTest in uGameStar.de

LENKRÄDER

u Note uPreis uTest in

 KAUFTIPP  Fanatec F.M. CSR Wheel 
u93 u200 € u07/12 u -
extrem präzise, knackiges Force Feedback, tolle Verarbeitung

 PREISTIPP  Logitech Driving Force GT 
u84 u130 € u08/10 u bit.ly/16zvvTk
präzises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

3

1  Samsung SSD 840 Pro 256 GByte UPDATE

u91 155 € u04/14 u bit.ly/15VoIGW
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Wartungs-, Klon-Tool, Samsung MDX 

5  Sharkoon Darkglider UPDATE

u89 35 € uonline u bit.ly/18gaJJp
viele Funktionen, interner Speicher, nur für rechte Hände

4  Eizo Foris FG2421 UPDATE

u95 450 € u12/13 u bit.ly/IXl4m8
voll spieletauglich, 1920x1080, 240 Hz, extrem schnell, 24 Zoll VA

3  BenQ XL2720T UPDATE  
u95 420 € u07/13 u bit.ly/17BOuLW 
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 27 Zoll TN

2  BenQ XL2420T PREISTIPP

u95 u380 € uonline u bit.ly/14rBVVJ
voll spieletauglich, 1920x1080, 120 Hz, 3D Vision 2, 24 Zoll TN

5  Philips 242G5DJEB 
 u89 u320 € u12/13 u bit.ly/1cYr6Ql
voll spieletauglich, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

4  Asus VG248QE 
u89 u300 € u07/13 u bit.ly/1cPXkvj
voll spieletauglich, 1920x1080, 144 Hz, sehr schnell, 24 Zoll TN

1

2

3

2  Acer G246HLBbid PREISTIPP  
u80 140 € u11/12 u bit.ly/1czgyql
voll spieletauglich, 1920x1080, hoher Kontrast, 24 Zoll TN

3  BenQ RL2455HM 
u79 u170 € u12/13 u bit.ly/17NoAEI
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

4   Asus VK248H 
u76 u180 € uonline u bit.ly/14rCFKo
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

5  Asus VE248H 
u74 u170 € uonline u bit.ly/1ciVC7O 
spieletauglich, 1920x1080, schnell, 24 Zoll TN

1  BenQ RL2450HT UPDATE  
u82 190 € u11/12 u bit.ly/14BUt8v
voll spieletauglich, 1920x1080, schnell, höhenverstellbar, 24 Zoll TN

2  Roccat Arvo UPDATE

u80 50 € u03/10 u bit.ly/17bZrF7
kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

BIS 17 ZOLL
u Note uPreis uTest in uGameStar.de

2  Asus G750JW  
u84 u1.400 € uonline u bit.ly/19LiHer 
flotte Hardware, relativ leise in Spielen, 17,3 Zoll Full HD

3  Gigabyte P34G PREISTIPP

u81 u1.300 € uonline u bit.ly/1cCpIyu
flotte Grafik, schnelle CPU, leicht, laut in Spielen, 14 Zoll Full HD

Notebooks

1  MSI GT70H  
u88 u1.400 € uonline u bit.ly/1bhqFgw
extrem schnell, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

5  Alienware 14 
u79 u1.300 € uonline u bit.ly/1kswni6 
flotte Hardware, laut in Spielen, 14 Zoll (1366x768 oder 1920x1080)

4  MSI GX70H 

u80 u1.200 € uonline u bit.ly/18wbDE4
schnelle Grafik, lahme CPU, viel Ausstattung, 17,3 Zoll Full HD

120/144-Hz-TFTs

HARDWARE Service
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129GameStar 08/2014 Wer die Lösung an micha@gamestar.de schickt, gewinnt nix, ist aber vor Gibraltar von einer Brücke gefallen.

Rätselstunde Die Tradition des jährlichen Kreuzwort-
rätsels ist uns heilig!  Von Michael Graf

1 u In dieser C64-Flugzeugballerei von 1987 bekämpfen Sie einen Doktor des Bösen, der 
genauso heißt wie das Spiel. Kleiner Tipp: Der Kerl zerstört gerne. Auf Englisch. Bran-
chenkenner subtrahieren alternativ die Doom-Entwickler von einem bekannten und 
ebenfalls ziemlich zerstörerischen US-Spieleblog.

2 u Dieser antike Makedonenkönig verdankt seinen Beinamen der Tatsache, dass er es zu 
viel gebracht hat. Nämlich unter anderem 2004 und 2010 zu eigenen PC-Spielen und 
2006 zu einem Addon für das erste Rome.

3 u 1995 ließ LucasArts den Biker Ben durch dieses Adventure (deutscher Titel!) brettern.
4 u Büro Krieg. Was fehlt hier zum schrottigen Stromberg-Spiel von 2007?
5 u Wer in Morrowind (2002) einem Skelettmagier mit Schwebeschädel und vier Armen 

begegnet, hat soeben mit diesem englischen Knochenadeligen Bekanntschaft gemacht.
6 u Ein sehr kurzes, rückwärtsgerichtetes Infrarot-Signal.
7 u Wake, Vorname. Battlefield-Fans sagen jetzt bitte nicht »Island«, das wäre ja ein 

Nachname. Gewissermaßen.
8 u So heißt das Schiff aus System Shock 2 (1999), aus Bescheidenheit verzichten wir 

aber auf das Adelsprädikat.
9 u Dieser rückwärts geschriebene Begriff ergänzt Crime zur GTA-ähnlichen Serie, die uns 

2004 nach LA, 2005 nach New York und 2012 nach Hongkong führte, Letzteres aller-
dings unter dem neuen Titel Sleeping Dogs.

10 u Tragen Sie hier einfach die Abkürzung des Nassi-Shneiderman-Diagramms ein, einer 
Darstellungsmethode aus der Programmierung. Haben wir gelesen.

12 u In dieser Stadt ist der Dutch Game Garden ansässig, der holländischen Indie-Studios 
Starthilfe gibt. Keine Hollandkarte zur Hand? Dann ergänzen Sie einfach einen abge-
kürzten Team-Shooter von Epic um das Studienfach des Gameboy- und Nintendo-DS-
Helden Phoenix Wright.

13 u In Company of Heroes trägt sie den Beinamen »38«, in Company of Heroes 2 heißt sie 
»40« oder »43«, aber immer verwandelt diese deutsche Kanone Feindpanzer zuver-
lässig in feindpanzerförmige Schrotthaufen.

14 u In welcher abgekürzten Fernsehserie samt PC-Spiel von 2005 hetzt Dr. Greene durch 
die Notaufnahme?

15 u Wenn sehr viele Onlinehelden auf sehr große Monster einprügeln, dann nennt man das so.
18 u Dieser Menschenmagier öffnete den Warcraft-Orcs das Tor nach Azeroth und damit 

Blizzard das Tor zum Reichtum. (bitte rückwärts eintragen)
20 u Was macht Recon überhaupt erst zur Taktik-Shooter-Serie von Ubisoft?
22 u Das erste und das zweite Age of Empires hatten jeweils vier davon, das dritte hatte 

fünf und Empire Earth satte 14.
24 u Dieses Assassin’s Creed ist sehr schnell vorbei, fährt zusammen mit einem amerikani-

schen Comicverlag aber auf dem Highway to Hell.
28 u Entweder der Vorname eines Entwicklers mit Vorliebe für anzügliche Witze und pralle 

Damen oder gemeinsam mit »Open« eine Audio-Programmierschnittstelle.
30 u Bevor es mit Halo einen Meilenstein der Spielegeschichte schuf, entwarf Bungie diese 

zweiteilige und nicht ganz unblutige Strategiereihe.
32 u Sehr, aber nicht komplett eingedampftes Deutsch.
33 u Muss man an der Kamera einstellen, zusammen mit »r« ein gerne genutztes Schimpf-

wort für Spiele mit schicker Grafik und wenig Inhalt.
36 u In diesem Microprose-Strategiespiel erobern Sie anno 1993 den Weltraum. Den glei-

chen Namen trug übrigens 1982 ein E-Mail-Spiel, in dem die Spieler ihre Befehle ein-
schickten und die Ergebnisse ausdruckten, um Kaiser der Galaxis zu werden.

38 u Dieses Project soll die gesamte Bandbreite des Rennsports abdecken, todschick aus-
sehen – und im November 2014 erscheinen.

39 u Die Idee, eine Science-Fiction-Fernsehserie mit einem gleichnamigen Online-Shooter 
zu verknüpfen, klang gut, erwies sich anno 2013 aber als ... nicht so gut. Wie hießen 
Serie und Spiel? (bitte rückwärts eintragen)

40 u 1 waagerecht hat diesen Klassiker zusammen mit einem Kollegen programmiert, 
dessen Name übersetzt »Glocke« bedeutet.

44 u Der Held von Murdered: Soul Suspect wurde es genauso wie der Galerist aus Bapho-
mets Fluch: Der Sündenfall und viele, viele andere Charaktere.

46 u Nachdem er LucasArts verlassen hatte, benannte der X-Wing-Designer Edward 
 Kilham sein neues Studio nach diesem herrenlosen Samurai – und veröffentlicht 
dann zeitlose Perlen wie Bruce Lee: Quest of the Dragon.

47 u In diesem PlayStation-Spiel mit dem Untertitel A Bass Challenge ging’s 1998 nicht 
um Musik, sondern ums Angeln. Der gesuchte Titel hieß Fisherman’s ... 

48 u Siehe 28 senkrecht.
50 u Geradezu ultimativ: Der Avatar, Shamino, Dupré und ...
52 u Inselsiedeln im Browser.
53 u Game and Match. Was fehlt zum C64-Tennisspiel von 1987?
54 u Die grottige Gameboy-Umsetzung eines Kinoklassikers mit Jean-Claude Van Damme 

erschien 1992 und hieß natürlich nicht nur Soldier, sondern auch so.
58 u Ein rein textbasiertes (!) Truck-Rennspiel trug 1987 den Titel Big ...
59 u Dieser SimCity-Klon von 2009 knöpfte seinen Spielern Monatsgebühren ab, falls sie 

online gemeinsam mit anderen Spielern einen Planeten besiedeln wollten.
62 u Arena, Daggerfall, Morrowind, dies hier, Skyrim.
63 u Smith wäre ein ganz schön blöder Name für ein Ubisoft-Musikspiel, das man mit 

 einer richtigen E-Gitarre bedient. Aber damit wird’s cool!
65 u Mit fünf Schülern erkunden wir in diesem Actionspiel von 2004 eine von obskuren 

Vorgängen heimgesuchte High School. (bitte rückwärts eintragen)
67 u Was die Massachusetts Health Officer Association oder die Minnesota Hockey Officials 

Association mit PC-Spielen zu tun haben? Vermutlich ziemlich wenig, also schnell das 
Kürzel eintragen und dann weiter im Text.

69 u Die Initialen des Kollegen, den wir liebevoll »Clape« nennen.
72 u Römischer Fußballclub oder ganz der Anfang von 85 waagerecht.
74 u Britischer Publisher der 90er, der aber niemals als Teil einer elfköpfigen Band 

 Kasinos ausgeraubt hat (Achtung, Filmtitel-Anspielung!).
76 u Der rückwärtige Namensgeber der Spule aus Command & Conquer: Alarmstufe Rot (1996).
77 u Von einem Spiel namens Armored Tank Destruction haben wir noch nie gehört. Sonst 

würden wir’s rückwärts nämlich so abkürzen.
81 u Der Wäschereibesitzer Mad Marty aus Monkey Island 2 (1991) ist nicht nur irre, 

 sondern auch so.
82 u Ein englischer Knoten hält besser als gar keiner.
84 u Siehe 84 waagerecht.
86 u Unsere initialisierte Layouterin Sigrun.
88 u Wer nicht aufpasst, kann in Assassin’s Creed 4: Black Flag oder Call of Duty: Ghosts 

hiervon gefressen werden.
92 u Findet jährlich im August in K statt.
93 u Füllen Sie hier mal kurz das Auswärtige Amt oder englische Luftabwehr ein.
95 u Das erste Windows, das komplett von DOS losgelöst lief.
98 u Siehe 98 waagerecht.

1 u Ein nachgerade elitärer englischer Entwickler. (Vor- und Nachname)
11 u In den meisten Spielen und Programmen das Sinnbild für »Suche«.
16 u So einsam war der englische Überlebende im Titel eines Command & Conquer-Ab-

legers von 1997. Sie wissen schon: derjenige, in dem jeder Multiplayer-Spieler nur 
eine einzige Einheit befehligte. (bitte rückwärts eintragen)

17 u Wenn jemand auf Gold stößt, folgt gerne mal ein Goldrausch. Und wenn jemand 
auf Öl stößt, dann folgt dieses Strategiespiel von 2012. Allerdings auf Englisch.

19 u Was bedeutet das Dateiformat *.tga eigentlich ausgeschrieben?
21 u Ursprünglich trug der britische Entwickler der Konsolenklassiker Goldeneye 007 

und Donkey Kong Country den wunderschönen Namen »Ultimate Play the Game«, 
benannte sich aber 1985 um. Übersetzen Sie den neuen Namen ins Deutsche.

23 u In diesem C64-Spiel von 1987 steuert man die Zunge eines Ameisenbären durch 
einen Insektenbau. Der Titel lautet jedoch nicht »Anteater«, sondern wie der afri-
kaans-englische Ausdruck für Erdferkel. Klar, oder?

25 u Dieses kurze »Hallo« ergänzt Octane zum absurd schnellen Rennspiel (!) von Peter 
Molyneux (!!) aus dem Jahr 1995.

26 u Der neue Berliner Flughafen eröffnet wahrscheinlich zeitgleich mit dem Release von 
Half-Life 3. Bis dahin landen Hauptstadt-Reisende weiterhin dort. (IATA-abgekürzt)

27 u It’s the Big Game, Charlie Brown! hieß 2007 die Versoftung einer bekannten Zei-
chentrickserie. Wir suchen deren Einzahl.

29 u Ergänzen Sie Wind Dale zur frostigen Rollenspielreihe aus den frühen 2000er-Jahren.
30 u Entweder ein rückwärts geschriebenes Kölner Wahrzeichen oder der vorwärts ge-

schriebene, fangemachte Umbau eines Spiels.
31 u Sterbezappelsystem, an dem sich deutsche Jugendschützer lange störten. Bei Far 

Cry etwa musste Crytek es anno 2004 aus Angst vor einer Indizierung abschalten.
33 u Eine kleine Blu-ray-Disk oder das Autokennzeichen offizieller Bundesfahrzeuge.
34 u Diese klassische japanische Rollenspielserie spielt in einer vom mittelalterlichen 

Europa angehauchten Fantasiewelt, der Titel selbst stammt von einer mythischen 
Stadt in der Bretagne, die im Meer versunken sein soll.

35 u Okay, die Antiterror-Koalition aus Deus Ex (2000) hatten wir schon öfters in einem 
Kreuzworträtsel. Aber wenn sie halt so gut reinpasst!

37 u So nennt man im Englischen ein pfeilförmiges Stahlprojektil, und so hieß auch eine 
pfeilförmige Stahlprojektile verschießende Maschinenpistole aus System Shock (1994). 
Die eignete sich übrigens bestens gegen die unsichtbaren Mutanten auf Deck 3.

41 u Bevor es DVDs gab, gab es ...
42 u Unser rückwärts abgekürzter Kollege Heuser.
43 u So hieß in den frühen 80ern das erste deutsche Fachmagazin für Spiele. Dessen 

Name kombiniert ein griechisches »fern« mit einer englischen »Partie«.
45 u SO wäre The Elder Scrolls Online ohne dies hier.
46 u Eines der populärsten Spiele, die im Ersten Weltkrieg angesiedelt sind. Mit Flug-

zeugen! Und bemalten Adeligen! Von 1990!
48 u Wenn die KI englisch sprechen würde, könnte sie damit Selbstgespräche führen.
49 u Der Meister dieses Planeten konnte man in einem Strategiespiel-Klassiker von 1994 

werden. Dabei ist der gesuchte Begriff eigentlich gar kein Planet, sondern ein Sternbild!
51 u Dieser inoffizielle Operation-Flashpoint-Nachfolger firmierte bis zu seiner Enthül-

lung unter dem geheimnisvollen Namen »Spiel 2«.
55 u Während wir Weihnachten und Kaffee bei Oma brav in den Kalender eintragen 

zeigt uns in Der Pate 2 diese Ansicht alle Unternehmungen der eigenen Familie.
56 u Die Soldaten in Titanfall heißen nicht Soldaten, sondern ...
57 u Der koreanische Publisher Neowiz Games betreibt ein episch unbekanntes Free2-

Play-MMO mit dem schönen Namen Epicus Incognitus (übersetzt: »Episch Un-
bekannt«) oder abgekürzt so.

58 u Die haben Homeworld gemacht. Und Company of Heroes. Und Dawn of War.
60 u Fielen in Pro Evolution Soccer für gewöhnlich kurioser als in FIFA.
61 u Der rückwärtige und englische Sitz der Diebesgilde aus Skyrim.
64 u »Ich finde Mikrotransaktionen in Vollpreisspielen super, sonst wüsste ich ja gar nicht wo- 

hin mit meinem vielen Geld!« Diese Aussage ist entweder ... sehr speziell oder dies hier.
66 u Wo? Hier fehlt doch etwas zum Textprogramm!
67 u In Deutschland trug dieses Gangster-SimCity von 1999 den Titel Constructor: 

Street Wars, im englischsprachigen Raum hieß es hingegen ... Rule. Ergänzen Sie 
den amerikanischen Slang-Ausdruck für die Mafia.

68 u Das zweite Tropico trug 2003 den englischen Untertitel Pirate ... Hier fehlt eine engli-
sche Bucht, die fast wie ein Star Wars-Glücksbärchi klingt. (bitte rückwärts eintragen)

70 u Zum Beginn einer Multiplayer-Partie wünscht man sich kurz ein gutes Spiel.
71 u Fight, Build, Think und dies hier ergeben den Mottospruch von 84 waagerecht/senkrecht.
73 u Ist die Oculus Rift der erste Schritt zu diesem Virtual-Reality-Raum aus Star Trek?
75 u Der halbe Durchmesser eines Kreises oder eine C64-Weltraumballerei von 1987.
78 u Eine beliebte Russenpuste mit Beinamen »47« oder »74« ergänzt um dies hier 

 ergibt den Betreiber der aus dem Handel bekannten Billigspielepyramide.
80 u Die abgekürzte Konfession des Endgegners von Assassin’s Creed 2.
81 u In einem Adventure von 1996 sucht der Held Fenimore Fillmore nach den 3 Skulls 

of the ... Ergänzen Sie ein einzelnes (!), englisches (!!) Mitglied des antiken mittel-
amerikanischen Volksstammes.

83 u Gabe Newells Ventil.
84 u Hat in Indiana Jones noch nie einen wichtigen Punkt markiert, markiert hier aber eine 

wichtige deutsche Weltraumserie. Deren Wiedergeburt war jüngst ein Satz mit ... na?
85 u Wessen Creed?
87 u Brausen Sie im Rückwärtsgang durch den US-Bundesstaat, in dem Test Drive Unli-

mited (2006) spielt.
89 u Entweder die kleine Union Sozialer Einrichtungen oder ein englisches Benutzen 

aus LucasArts’ SCUMM-Oberfläche.
90 u Eine sehr kompakte Xbox.
91 u Die böse Behörde aus Deponia.
94 u Ein drahtloses Netzwerk, aber mit Draht!
96 u Seltsamerweise heißt die Internetadresse des Publishers Bethesda nicht Bethesda.com, 

sondern *Suchbegriff*.com.
97 u Nach einer französischen Stadt benannte, beliebte Multiplayer-Karte aus Call of Duty 2.
98 u DOS-Geschicklichkeitsspiel von 1994, das 50 Prozent von 34 waagerecht ausmacht 

und ein Sechsundzwanzigstel »weiter« ist als 84 waagerecht.
99 u Ergänzen Sie Came From the Desert zum Riesenameisen-Klassiker von 1989.

Hier bitte beim Am-Kopf-Kratzen Stift ablegen.



VORSCHAU 09/2014

www.gamepro.de

www.computerwoche.de

www.pcwelt.de

www.tecchannel.de

www.macwelt.de www.iphonewelt.de

www.sims-magazin.de

www.ipadwelt.dewww.androidwelt.de

www.makinggames.de

In unserem Medienhaus erscheinen außerdem:

GameStar gibt’s auch für unterwegs:

BLACK

Aktuelle News  
und Screenshots  
auf iPhone und Android
Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

Komplettes Heft interaktiv 
auf dem Tablet-PC lesen 

GameStar-Ausgaben für je 4,49 Euro!

130 Themen können sich kurzfristig ändern, alle Angaben ohne Gewähr.

Die GameStar-Ausgabe 09/2014 
erscheint am 27.8.2014

Sacred 3 Test  Die dritte Runde für das Action-
Rollenspiel. Kann der neue Entwickler Keen Games 
Ascaron würdig beerben? Der Test wird’s zeigen.2
Wasteland 2 Test  Traditionalisten fallen sich 
in die Arme oder vom Stuhl. Je nachdem, ob das Old-
school-Rollenspiel im Test überzeugen kann oder nicht.3
Spielen auf Notebooks Hardware  Auf 
welchen Notebooks zockt’s sich am besten? Und 
was muss man bei einer Neuanschaffung beachten?4

Risen 3: Titan Lords Test  Ein fluchender, 
verfluchter Held und haufenweise Abenteuer, die 
wir einem ausgiebigen Test unterziehen. 1

 Gründer Patrick J. McGovern (1937 – 2014) 
 Verlag  IDG Entertainment Media GmbH  

Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München 
Tel.: 089 / 360 86-0, Fax: -118 
E-Mail: brief@gamestar.de Internet: www.idgmedia.de

 Chefredakteur  Jochen Gebauer (v.i.S.d.P. – Anschrift des Verlags)
 Gesamtanzeigenleiter Ralf Sattelberger (verantwortlich) 
  Tel.: 089 / 360 86 -730 
  E-Mail: rsattelberger@idg.de
 Druck und Beilagen  Oberndorfer Druckerei, A-5110 Oberndorf, Cinram GmbH, Megapac
 Inhaber- und Beteiligungsverhältnisse Alleiniger Gesellschafter der IDG Entertainment Media GmbH ist die  
  IDG Communications Media AG, München, eine 100%ige Tochter der  
  International Data Group, Inc., Boston, USA. 
  Vorstand: York von Heimburg, Keith Arnot, David Hill 
  Aufsichtsratsvorsitzender: Walter Boyd

IMPRESSUM

REDAKTION
 Redaktion GameStar Anschrift des Verlags  
  Telefon: 089 / 360 86-660, E-Mail: brief@gamestar.de
 Verlagsleiter und Mitglied der Geschäftsleitung Frank Maier
 Associate Producer Ralf Sattelberger 
 Director Brand Publisher René Heuser
 Chefredakteur   Jochen Gebauer (v.i.S.d.P. – Anschrift des Verlags)
 Chefredaktion Michael Graf, Heiko Klinge, Markus Schwerdtel 
 Senior Project Manager Yassin Chakhchoukh 
 Redaktion  Florian Heider, Florian Klein, Andre Peschke, Jan Purrucker, Nils Raettig, Johannes Rohe, 

Kai Schmidt, Petra Schmitz, Sebastian Stange, Tobias Veltin, Thomas Wittulski,   
Mirco Kämpfer, Lucas Manhardt, Christopher Reimers

 Online  Philipp Elsner, Daniel Feith, Martin Le, Christian Merkel, Michael Obermeier, 
Christian Schneider, Stefan Köhler, Benjamin Wojkuvka

 Director Business Development Daniel Visarius
 Director Content Services Michael Trier
 Medien-Produktion  Christoph Klapetek (ltd.), Alexander Beck, Sascha Mutschler, Julia Klump
 Layout und Design Sigrun Rüb (ltd.), Eva Zechmeister, Alexander Wagner
 Redaktionsassistenz Isa Stamp 
 Lektorat Anita Thiel 
 Freie Mitarbeiter  Anita Blockinger, Kosta Christinakis, Martin Deppe, Uwe Miethe, Patrick Mittler, 

Tobias Ritter, Toni Schwaiger, Maurice Weber
 Leitung CRM und Marketing Matthias Weber (-154)
 Fotos Uwe Miethe (Pressematerial ausgenommen), www.fotolia.de
 Einsendungen  Für unverlangte Einsendungen wird keine Haftung oder Rücksendegarantie übernommen. 

Eine Ver wer tung der urheberrechtlich geschützten  Beiträge und Abbildungen, insbeson dere 
durch Vervielfältigung und/oder Verbreitung, ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung des 
Verlages unzulässig und strafbar, soweit sich aus dem Urheberrecht nichts anderes ergibt. 
Insbesondere ist eine Einspeicherung und/oder Verarbeitung der auch in elektronischer Form 
vertriebenen Beiträge in Da tensystemen ohne Zustimmung des Verlages unzulässig.

 Haftung  Für die Richtigkeit von Veröffentlichungen können  Redak tion und Verlag trotz Prüfung 
nicht haften. Die Veröffent lichungen in GameStar erfolgen ohne  Berücksich tigung eines 
eventuellen Patentschutzes. Auch werden Warennamen ohne Ge währ leistung einer freien 
An wendung benutzt. Ferner können wir trotz  intensiver Prüfung unserer Heft-DVDs keine 
 Haftung für eventuelle Schäden übernehmen, die aus der Benutzung der DVDs entstehen 
könnten. Wir empfehlen, die DVDs zusätzlich vor Be nut zung mit einem eigenen, aktuellen 
Virenscanner zu prüfen.

 Abonnement  Abonnement, Einzel- und Nach bestellungen, Umtausch defekter Datenträger
   GameStar Kundenservice, ZENIT Pressevertrieb GmbH 

Postfach 810580, 70522 Stuttgart  
Telefon: 0711/72 52 -275 , Fax: -377   
Österreich: 01 / 219 55 60, Schweiz: 071 / 314 06-15  
Web: www.gamestar.de/shop , E-Mail: kundenservice@gamestar.de 

 Jahresbezugspreise  XL-Version (2 DVDs): Inland: 69,00 €  (Studenten: 64,00  €)  
Österreich und sonstiges Ausland: 78,00  € (Studenten: 73,00  €)  
Schweiz: 124,80 SFR (Studenten: 116,80 SFR)

   Preise jeweils inklusive Versand (ausgenommen sonstiges Ausland). Eine Abo-Kün-
digung ist immer zur kommenden Ausgabe möglich (Mini-Abos ausgenommen).

 Zahlungsmöglichkeit für Abonnenten  Postbank Stuttgart, Konto-Nr. 311 704, BLZ 600 100 70,  
IBAN: DE43 6001 0070 0000 3117 04, BIC: PBNKDEFF 

 Vertrieb Handelsauflage    MZV GmbH & Co. KG  
Ohmstraße 1, 85716 Unterschleißheim  
Telefon: 089 / 319 06-0, Fax: -113  
E-Mail: info@mzv.de  Web: www.mzv.de

 ISSN-Nummern DVD XL: ISSN 2193-4894, DVD: ISSN 1610-6547,  
  Magazin: ISSN 1610-6520, PDF: ISSN 2193-4886
 Erscheinungsweise: GameStar erscheint monatlich.

ABO SERVICE

 Anzeigen GameStar Anschrift der Redaktion
 Ansprechpartner Ralf Sattelberger (-730) (ltd.), Daniel Schellmann (-581), Susanne Schreiner (-670),   
  Patrick Yahya (-609), Eike-Bodo Benkert (-607), Pia Aschenbrenner (-655),  
  Maria Frank (-691), Daniela Kretschek (-451) Fax: -99691, Jakob Scheikl (Designer),  
  Manfred Aumaier (digitale Anzeigeannahme, -602)
 IDG Global Solutions  für ausländische IDG-Publikationen:  Tina Ölschläger (ltd.) (-116)
 Anzeigenpreise Es gilt stets die Preisliste unter www.idg-eas.de
 Zahlungsmöglichkeiten  Deutsche Bank München, Konto-Nr. 668 868 300, BLZ 700 700 10,  

IBAN: DE29 7007 0010 0613 3235 00, BIC: DEUTDEMMXXX
 Erfüllungsort, Gerichtsstand München 
 Online-Reichweite (IVW 06/2014) 81.382.793 Page Impressions, 16.930.864 Visits
   Mitglied der Informations gemein schaft zur Feststellung der  

Verbreitung von Werbeträgern e. V. (IVW), Berlin

ANZEIGEN





© and published 2014 by Koch Media GmbH, Gewerbegebiet 1, 6604 Höfen, Austria. Deep Silver is a division of Koch Media GmbH. Deep Silver, Sacred 3 and their respective logos are trademarks of Koch Media GmbH. Developed by keen games GmbH & Co. KG. Keen games GmbH & Co. KG and their respective 
logos are trademarks of keen games GmbH & Co. KG. Microsoft, Xbox, Xbox 360, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. „2“, „PlayStation“, „Ã“ are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment 
Inc. The PlayStation Network Logo is a service mark of Sony Computer Entertainment Inc. All other marks and trademarks are the property of their respective owners. All rights reserved. 

© and published 2014 bb
ogos are trademarks of

, , AuAuststritria. Da Da. Deep eep eep SilvSilSSSilver er ier ir ir ir ire is s ss s 
keen gamgamgames Ges GmbH mb & Co. KG. Mi. crosoft, Xboboobox, Xxx, Xx box ox 360360,60, dandandd theththet XboXboXbox lox lox logogogg
work LogLogL o iso iso a sa sa sa ervierviervice mce mce mce mark ark of Sof Sony ony CompCompputeruteruteute  Entertrtat inminmeement Inc. All llll otheheeothethotherrrrr

y y KochKochKoo MedMedMedM ia Giia GmbH,m GewG erbegebibieet 1, 66604 H04 Höfenöfen,,
keennn gamgamgammes Ges GmbHmb & Co KGKG Microsoft Xboboobox Xx Xx Xx Xboxbox


