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18 Jahre GameStar – Endlich erwachsen?
Michael Graf, Chefredaktion

EDITORIAL
lt wird man von selbst, erwachsen nicht. 
Okay, ich zitiere mal wieder aus Omas Ab-
reißkalender – aber irgendwas scheint an 
dem Spruch dran zu sein. Am 28. August 
2015 ist GameStar 18 Jahre alt geworden. 
Hell yeah, wir sind volljährig! Aber sind wir 

auch erwachsen? GameStar ist das Kind einer anderen, einer 
übersichtlicheren Zeit. In unseren Gründertagen anno 1997 
war das Internet noch längst nicht allgegenwärtig, bekannte 
Onlinespiele ließen sich an einer Hand abzählen, und selbst 
dann hatte man noch ein paar Finger übrig. Steam, DLCs, On-
line-Aktivierungen? Zukunftsmusik! Smartphones, Facebook, 
Youtube, Twitch? Ha, der letzte Schrei in Sachen Medienkon-
sum war die frisch erfundene DVD!

Ich will damit nicht sagen, dass die Kolle-
gen damals ein leichtes Leben hatten. Denn 
erstens bin ich selbst erst seit 2003 mit da-
bei (Moment mal, sind das wirklich schon 
zwölf Jahre?). Zweitens haben die Alten 
uns Jungspunden dafür zu viele »Kriegsge-
schichten« von Büroübernachtungen und 
Last-Minute-Katastrophen erzählt. Hey 
Jungs, falls ihr hier mitlest: Das war ein 
verdammt guter Job! Euer Einsatz, eure 
 Liebe zum Detail und eure Fähigkeiten vor 
und hinter der Kamera haben die Game-
Star nicht nur zu meinem damaligen Lieb-
lingsheft geformt, sondern auch zu dem, 
was sie heute ist: das wichtigste Spiele-
magazin Deutschlands, inzwischen selbst-
verständlich online.

Mit der »übersichtlicheren Zeit« meine 
ich vielmehr, dass es damals weniger 
 Medienkanäle gab, die wir abdecken 
mussten. Es gab Hefte und CDs. Punkt. 
Heute gibt es Hefte, DVDs (nein, im-
mer noch  keine Blu-rays), Websites, 
Youtube, Twitch. Um zu wissen, wel-
che Themen die Spieler bewegen, 
reicht kein Blick in die Releaseliste 
mehr, stattdessen beobachten wir 
Facebook, Twitch, Reddit. Auch die 
Zielgruppen sind längst nicht mehr 
so klar umrissen wie damals. In al-
ten GameStar-Zeiten reichte es, all-
gemein die PC-Spieler anzuspre-
chen. Heute gibt es Onlinespieler 
und Solisten, Textleser und Video-
gucker, Hardcore-Strategen und 
 E-Sport-Kenner, Call-of-Duty-Fans 

und Battlefield-Jünger, Kickstarter-Unterstützer, Mod-Liebhaber, 
Retro- und Kulturinteressierte und, und, und.

Zeiten ändern dich
Während die Themen der Berichterstattung früher auf der Hand 
lagen – die Spiele selbst – müssen wir heute viel mehr überle-
gen, welche Themen wir überhaupt aufgreifen, wie wir sie auf-
bereiten, wen wir damit auf welcher Plattform abholen können. 
Eignet sich ein Thema besonders gut für einen Test, ein Youtube-
Video, eine kuriose News, einen Guide, ein Interview, einen 
Hintergrundreport? Wie gehen wir beispielsweise mit Let’s 
Plays um, wie mit Twitch-Streams, wie mit »Shitstorms«? Und 
wie mit den Spielern, die längst keine Tests mehr lesen, son-
dern denen die User-Bewertungen auf Steam, Amazon & Co. 

für eine Kaufentscheidung reichen? Was tun 
wir, wenn eine wichtige Testversion erst am 
Releasetag bei uns eintrifft?

All das sind Fragen, die wir uns stellen müs-
sen. Die Welt ist komplizierter geworden. Aber 
so ist das eben, wenn man erwachsen wird. 
Da kann man sich gerne an die Kindheit erin-
nern – zurückkommen wird sie nicht. Dieses 
komische Internet etwa wird nicht über Nacht 
verschwinden. Aber wieso sollte es auch, es 
ist super! Zum Erwachsenwerden gehört auch, 
das Beste aus Veränderungen zu machen. In 
unserem Fall heißt das: Wir wollen das gigan-
tische Themenangebot sinnvoll aufbereiten, 
sortieren und dann weiterhin über alles be-
richten, was für unser Hobby, für die Spieler 
relevant ist. Egal ob im Internet oder im ge-
druckten Magazin.

Ja, unsere Arbeitsweise ändert sich. Ja, wir 
schneiden alte Zöpfe ab und strecken unsere 
Fühler dafür in neue Bereiche aus. Aber im 

Herzen sind wir, die GameStar-Re-
daktion, auch immer noch ein Haufen 
Kinder. Kinder, die auf der Gamescom 
mit großen Augen die Stellaris-Präsen-
tation verfolgen. Kinder, die sich weg-
schmeißen, wenn Kollege Sebastian 
Stange in den GameStar-News an sei-
ner eigenen Zunge scheitert. Da gibt’s 
doch diesen Spruch: Nur wer erwach-
sen wird und ein Kind bleibt, ist ein 
Mensch. Hat was.

Viel Spaß beim Lesen und Spielen!

Das offizielle Magazin zu »50 Shades of 
Grey«? Nein, unsere Erstausgabe.

Das allererste GameStar-Bürogebäude beherbergt heute 
einen Kindergarten. Also quasi alles wie gehabt.
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Witcher-Macher mischen mit Crafting mit Müll
Divinity: Original Sin 2 Fallout 4

Die Witcher-Macher von CD Projekt beteiligen sich an der Ent-
wicklung von Divinity: Original Sin 2. Das klingt vielleicht etwas 
hochgegriffen, trifft es im Kern aber dennoch ganz gut: Der pol-
nische Entwickler und Publisher hat im Rahmen der Kickstarter-
Kampagne zum kommenden Rollenspiel seiner belgischen Kol-
legen von Larian Studios nämlich 10.000 US-Dollar investiert. 
Und sich dadurch den auf fünf Stück begrenzten Backer-Status 
»Divine Noble« erkauft. Und der beinhaltet nicht nur allerlei di-
gitale und physische Boni, sondern auch das Recht, gemeinsam 
mit Larian Studis einen Divine Magister, einen Black Ring Sorce-
rer oder einen Ancient Empire Officer für Divinity: Original Sin 2 
zu entwerfen. Die Crowd-Funding-Kampagne rund um Divinity: 
Original Sin 2 endet am 30. September 2015 und liegt mittler-
weile bei über 1,5 Millionen US-Dollar. Das ursprünglich ange-
peilte Finanzierungsziel von 500.000 US-Dollar wurde somit lo-
cker dreimal erreicht. Bethesdas Creative-Director Todd Howard verspricht für das Craf-

ting-System des Endzeit-Rollenspiels viele Freiheiten. Sogar Ge-
genstände wie eine leere Babyflasche kann man in brauchbare 
Komponenten zerlegen und irgendwie nutzen. »Dieses Zeug zu 
Beginn des Spiels, von dem man denkt, es wäre nur irgendein 
Müll – da begreift man irgendwann: ›Oh, ich brauche diese Fla-
sche, weil sie die Komponente XYZ enthält‹«, verspricht Howard. 
Für das Entwicklerteam selbst hat das einen angenehmen Neben-
effekt: Die Ökonomie des Spiels muss nicht mehr detailliert aus-
balanciert werden. Die meisten Spieler würden die Gegenstände 
nun einfach horten und nicht mehr wahllos verkaufen. Auch der 
Action-Aspekt klappt offenbar schon gut, Bethesda hat sich für 
die Entwicklung des Kampfsystems unter anderem Tipps von id 
Software geholt. Beim Erscheinen von Fallout 4 am 10. November 
2015 soll neben der ungeschnittenen Fassung des Spiels auch 
die originale, englische Tonspur auf der Disk sein – lobenswert!

Durch die großzügige Förderung mit 10.000 Dollar darf CD Projekt 
Red jetzt einen Charakter für Divinity: Original Sin 2 entwerfen.

Tatsumi Kimishima ist als neuer 
Nintendo-Präsident offenbar nur 
eine Übergangslösung.

Fallout 4 erscheint in Deutschland ungeschnitten, mit englischer 
Tonspur und einem ausgefeilten Crafting-System.

Neuer Nintendo-Chef
Boss für ein Jahr

Nach dem Tod von Satoru Iwata im Juli 2015 ist jetzt der 65-jährige 
Tatsumi Kimishima der neue Geschäftsführer von Nintendo. Zuvor 
war Kimishima unter anderem als Personalchef bei Nintendo tätig, 
er leitete zudem von 2006 bis 2013 als CEO die Geschäfte von Nin-
tendo of America. Im Gegensatz zu seinem Vorgänger Iwata hat Ki-
mishima einen streng wirtschaftlichen Hintergrund vorzuweisen, mit 
Spielen hatte er bisher nicht viel am Hut. Allerdings sollte man sich 
ohnehin nicht zu sehr an das neue Gesicht gewöhnen, offenbar ist 
der frühere Personalchef nur eine Übergangslösung. Gewählt wurde 
Kimishima nämlich nur für ein Jahr. Der neue Nintendo-Präsident ist 
also offensichtlich nicht die erste Wahl und soll mit seinem friedli-
chen und sanften Wesen lediglich die Umstrukturierungen in der 
Führungsetage des Konzerns leiten. Dort soll über kurz oder lang 
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nämlich ein zukunftssicheres 
Group-Leadership-System etab-
liert werden und die bisherige 
Führung (bestehend aus altern-
den Spielentwicklern) ablösen. 
Der Mario-Erfinder Shigeru Miya-
moto und der Wii-Architekt Gen-
yo Takeda haben dazu bereits 
ihre Management-Posten ge-
räumt und stehen Kimishima 
nun als Kreativ- bzw. Technolo-
gieberater zur Seite. Nintendo 
selbst bereitet sich gerade auf 
den Übergang in eine neue Ära 
vor: Für die nähere Zukunft sind 
unter anderem ein Einstieg in das Geschäft mit Smartphone-Spielen 
und eine neue Konsole geplant. Gut möglich, dass es anschließend 
einen erneuten Wechsel an der Spitze des Konzerns geben wird.
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»Bestes und größtes Mass Effect«

Resident-Evil-Shooter

Kommt die PC-Version?

Mass Effect Andromeda

Umbrella Corps

Shenmue 3

Beim Entwicklerstudio Bioware zeigt man sich zufrieden 
mit den bisherigen Fortschritten rund um die Entwick-
lung des kommenden Mass Effect: Andromeda. Das legt 
zumindest ein Tweet des Design- und Art-Chefs Alistair 
McNally nahe. Der ließ nämlich kürzlich über Twitter 
wissen, dass er den Tag damit verbracht habe, den kre-
ativen Fortschritt des Spiels zu untersuchen. Anschlie-
ßend war er in einem Anfall von Selbst-Schulterklopfe-
rei der Ansicht, dass aus Mass Effect: Andromeda der 
bisher beste und ganz bestimmt der größte Serienable-
ger werde: »Ich glaube, dass es das beste (und ganz be-
stimmte das größte) Mass Effect aller Zeiten wird.« Wol-
len wir mal hoffen, dass der gute Alistair mit »groß« 
nicht »massenhaft öde Sammelquests« meint, davon 
hatten wir nämlich schon in Dragon Age: Inquisition 
mehr als genug. Mass Effect: Andromeda erscheint 
 voraussichtlich im vierten Quartal 2016 für den PC, die 
Xbox One und die PlayStation 4.

Capcom hat mit Umbrella Corps einen neuen Online-
Shooter im Resident-Evil-Universum für den PC sowie 
die PlayStation 4 angekündigt. Im Rahmen der großen 
Sony-Pressekonferenz im Vorfeld der Tokyo Game Show 
gab es die ersten Details. Der Fokus der Onlinepartien 
liegt auf ebenso schnellen wie intensiven Teamkämpfen 
in kompakten Zonen. Die Arenen sind bekannten Schau-
plätzen aus der Serienhistorie nachempfunden. Neben 
Feuerwaffen und Granaten stehen den Spielern unter an-
derem auch ein Schild, eine Axt sowie Spike-Schuhe zur 
Verfügung. Die Technik des Spiels basiert auf einer aktu-
ellen Version der Unity-Engine. Der Release von Umbrel-
la Corps ist für Anfang 2016 im Download-Format ge-
plant, der Verkaufspreis liegt bei 30 Euro. 

Mit über 6 Millionen Dollar war Shenmue 3 die erfolgreichste Spiele-
Schwarmfinanzierung auf Kickstarter. Doch die Entwickler haben 
noch Größeres vor: Auf ihrer Webseite geben Yu Suzuki und sein 
Team bekannt, dass auch nach dem Ende der Kickstarter-Kampagne 
weiterhin die Möglichkeit besteht, das Spiel finanziell mit Spenden 
zu unterstützen. Dafür wurde die sogenannte »Slacker Backer Perio-
de« gestartet, die Fans der japanischen Rollenspiel-Reihe motivie-
ren soll, weiterhin sogenannte Stretchgoals für Shenmue 3 freizu-
schalten – nun auch via Paypal. Bisher wird in den Pledge-Stufen 
jedoch nur die PS4-Version angeboten. Es laufen zur PC-Version je-
doch Gespräche mit entsprechenden Partnern. Je mehr Geld gesam-
melt wird, desto eher lässt sich der Aufwand für eine zusätzliche 
Version finanzieren. Der aktuelle Stand der Kampagne beläuft sich 
auf 6.333.295 US-Dollar mit noch 105 Tagen Laufzeit. Das nächste 
Stretchgoal wird bei 6,5 Millionen erreicht sein und soll das Kampf-
system um Ragdoll-Animationen erweitern. 

Mass Effect: Andromeda wird riesig und super – das sagt zumindest Bioware.

Umbrella Corps wird ein Team-Shooter in der Welt von Resident Evil.

Ryo und Shenhua freuen sich über rund 6 Millionen Dollar crowd-finan-
ziertes Entwicklungsbudget.

9GameStar 10/2015



Nvidia gegen Oxide
Streit um DirectX 12-Feature

Noch gibt es keine DirectX 12-Spiele, den-
noch machen sich momentan viele Besitzer 
von Nvidia-Grafikkarten Sorgen um mögliche 
Leistungseinbußen unter der neuen Schnitt-
stelle. Stein des Anstoßes ist ein Benchmark 
für das (noch unveröffentlichte) Strategie-
spiel Ashes of Singularity, das sich gegen-
wärtig in der Alpha-Phase befindet.

Während Radeons in dem Benchmark un-
ter DirectX 12 im Vergleich zu DX 11 meist 
spürbar schneller sind, arbeiten Geforce-Kar-
ten unter DX12 teilweise sogar langsamer 
als mit DX11. Bislang hat Nvidia diese Pro-
bleme mit einem Bug bei der MSAA-Kanten-
glättung und dem Alpha-Status des Spiels 
erklärt und die Aussagekraft des Benchmarks 
in Frage gestellt.

Das haben die Entwickler bei Oxide Games 
kurze Zeit später bestritten und erklärt, dass 
der MSAA-Fehler ein Treiberproblem von Nvi-
dia sei und sich ohnehin kaum auf das Bench-
mark-Ergebnis auswirken würde. Durch den 
Forenbeitrag eines der Oxide-Entwickler hat 
sich die Situation schließlich weiter ver-
schärft, da Nvidia-Grafikkarten laut diesem 
Beitrag die Unterstützung eines wichtigen 
DX12-Features namens »Asynchronous Com-
puting« fehlen würde.

AMD hatte bereits im April 2015 unter der 
Bezeichnung »Asynchronous Shaders« stolz 
für die hardwareseitige Unterstützung dieser 

Funktion bei den Graphics Core Next-Grafik-
karten (ab HD 7000) geworben, die über bis 
zu acht Asynchronous Compute Engines (ACE) 
verfügen. Vereinfacht ausgedrückt erlauben 
diese Engines die bessere Auslastung der 
GPU-Ressourcen, indem verschiedene Auf-
gaben parallel bearbeitet werden können. Da 
DirectX 11 auf die serielle (also eine nach der 
anderen) Abarbeitung von GPU-Aufgaben 
ausgelegt ist, profitieren Grafikkarten mit 
DX11 nicht von ACEs. DirectX 12 beherrscht 
dagegen Asynchronous Computing, wie der 
Benchmark zu Ashes of Singularity zeigt.

Aktuelle Gefoce-Karten bieten hardware-
seitig anscheinend keine vergleichbare Lö-
sung, dementsprechend können sie unter 
DirectX 12 voraussichtlich nicht im gleichen 
Maße von Asynchronous Computing profi-
tieren wie die Radeons. Laut Oxide Games 
arbeitet man zwar bereits mit Nvidia daran, 

die Funktion in Ashes of Singularity mit ei-
nem überarbeiteten Treiber auch mit Nvidia-
Grafikkarten nutzen zu können, ähnliche 
Leistungsgewinne wie bei AMD sind aufgrund 
der anscheinend nicht darauf angepassten 
Hardware jedoch nicht zu erwarten.

Wie sehr zukünftige DirectX 12-Spiele von 
Asynchronous Computing Gebrauch machen 
werden, ist schwer abzuschätzen. Es ist durch-
aus denkbar, dass AMD-Grafikkarten in der 
Spielepraxis wenn überhaupt nur geringe 
Vorteile gegenüber Nvidia aus der Unterstüt-
zung der Funktion ziehen werden. Da ande-
rerseits die Grafikeinheiten der Playstation 4 
und der Xbox One aber von AMD stammen 
und über Asynchronous Compute Engines 
verfügen, könnte sich das Feature in der 
Spielepraxis aber auch schneller durchset-
zen, als Nvidia lieb sein kann.

Zu den bereits angekündigten DX-12-Spie-
len zählen Titel wie Ark: Survival Evolved 
(per Patch), Hitman oder Deus Ex: Mankind 
Divided. Um DX12 zu nutzen ist Windows 10 
Pflicht. Ob Nvidias kommende Grafikkarten-
generation »Pascal« Asynchronous Compu-
ting hardwareseitig unterstützen wird, ist 
noch nicht bekannt, erste Pascal-Modelle 
werden frühestens Mitte 2016 erwartet.

Zu dem noch in der Alpha-Phase befind-
lichen Spiel Ashes of Singularity ist ein 
DirectX 12-Benchmark erschienen, in dem 
Grafikkarten von Nvidia überraschend 
schlecht abschneiden. Laut Entwickler 
Oxide Games liegt das an der im Vergleich 
zu AMD-Modellen schlechteren Unterstüt-
zung des sogenannten »Asynchronous 
Computing«, das eine bessere Auslastung 
der Grafikkarte ermöglicht.

Um die Ressourcen der Grafikkarte möglichst optimal auszunutzen, ist es bei DirectX 12 im Gegensatz zu DirectX 11 möglich, unterschiedliche 
Aufgaben parallel in mehreren Warteschleifen zu organisieren und sie je nach Bedarf und Auslastung der Grafikkarte abzuarbeiten.

Die aktuellen Geforce-Modelle können zwar generell per Treiber mit Asynchronous Computing 
umgehen, im Gegensatz zu AMDs Radeons mit hardwareseitigen »Asynchronous Compute 
Engines« sind die Nvidia-Karten aber anscheinend nicht ebenbürtig schnell.
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SSD-Nachfolger ab 2016

Großes Win-10-Update später

Headset oder Boxen?

Intel Optane

Nicht mehr im Oktober

Umfrage

Intel hat angekündigt, dass 2016 eine neue SSD-Serie mit der Be-
zeichnung »Optane« auf den Markt kommt, die den neuen 3D-
XPoint-Speicher verwendet. Der von Intel und Micron entwickelte 
Speicher kann laut den Angaben der beiden Unternehmen bis zu 
tausend Mal schneller und langlebiger sein 
als herkömmlicher Flash-Speicher, der in 
SSDs verwendet wird. 3D XPoint reiht sich 
außerdem bei der Zugriffsverzögerung zwi-
schen Flash– und DDR4-Arbeitsspeicher 
ein. Auf dem Intel Developer Forum (Intels 
Hausmesse in San Francisco) gab es auch 
bereits einen Prototypen der neuen Lauf-
werksserie »Optane« zu sehen. Bei der Vor-
führung wurde die Optane-SSD mit einer 
aktuellen PCI-Express-SSD von Intel vergli-
chen, die für den professionellen Einsatz 
gedacht ist. Die SSD mit 3D-XPoint-Speicher 
erreichte dabei mehr als das Fünffache an 
Ein- und Ausgaben pro Sekunde, teilweise 
wurde auch der Faktor Sieben erreicht. Intel 
hat angekündigt, dass »vom Rechenzentrum 
bis zum Laptop« entsprechende Laufwerke 

im Jahr 2016 auf den Markt kommen sollen. Zu den Kosten gibt es 
noch keine Angabe, aber laut Intel erreicht 3D-XPoint-Speicher eine 
wesentlich höhere Dichte als NAND-Flash, sodass  die Produktions-
kosten mittelfristig das Niveau aktueller SSDs erreichen sollten.

Windows 10 soll laut vielen inoffiziellen Informationen noch im 
Herbst 2015 ein größeres Update mit neuen Funktionen erhalten, 
das unter dem Codenamen »Threshold 2« bekannt ist. Bislang war 
erwartet worden, dass das Update im Oktober 2015 erscheinen 
wird, doch laut diversen Meldungen plant Microsoft die Veröffentli-
chung nun etwas später. Ob Microsoft das erste große Win-10-Up-
date für so wichtig hält, dass dazu besondere Aktionen gestartet wer-
den, um darauf aufmerksam zu machen, ist eher unwahrscheinlich.

Für das Herbst-Update werden neben Leistungsverbesserungen 
auch eine Universal-Messaging-App und vor allem die Möglichkeit 
erwartet, mit dem neuen Browser Edge auch Plug-Ins verwenden zu 
können. Dieses Feature soll Edge dann auf Augenhöhe mit der Kon-
kurrenz bringen. Da aber auch die Windows-10-Tester bislang noch 
darauf warten, klingt eine Verschiebung des Updates auf November 
durchaus wahrscheinlich. Von Microsoft gibt es bislang keinen offi-
ziellen Termin für Threshold 2. Das nächste, vermutlich noch deut-
lich umfangreichere Windows-10-Update mit dem Codenamen »Red-
stone«, befindet sich ebenfalls bereits in Planung, allerdings wird 
das ganz sicher erst 2016 erscheinen.

Die GameStar-Leser nutzen in etwa zu gleichen Teilen bevorzugt 
Boxen oder Headsets (beziehungsweise Kopfhörer) zum Spielen, 
wobei knapp zwanzig Prozent der Umfrageteilnehmer regelmäßig 
zwischen beiden Varianten wechseln. Von den knapp 40 Prozent 
der Leser, die vorwiegend Lautsprecher verwenden, besitzt unge-
fähr die Hälfte Stereo-Boxen, die andere Hälfte verwendet ein Sur-
round-System. Etwa ein Drittel nutzt beim Spielen bevorzugt ein 
klassisches Headset, während immerhin 12,3 Prozent stattdessen 
auf die vor allem in Sachen Preis-Leistungs-Verhältnis oft bessere 
Kombination aus Stereo-Kopfhörer und separatem Mikrofon setzt.

Stereo-Boxen 19,2%

Kopfhörer + separates 
Mikrofon 12,3%

Headset 32,3%

Beides relativ ausgeglichen 18,1%

Surround-Boxen 18,1%
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Das erste größere Update für Windows 10 mit 
dem Codenamen »Threshold 2« kommt wahr-
scheinlich etwas später als ursprünglich gedacht.

Intel will 2016 SSDs mit dem neuen 3D-XPoint-Speicher auf den Markt bringen, der erheblich 
schneller und zuverlässiger als der bislang bei SSDs verwendete Flash-Speicher sein soll.
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Mehr Meinung

Ich habe mir soeben das Test-Vi-
deo zu Act of Agression angese-
hen. Und ich muss jetzt mal einen 

Kommentar loswerden. So geht es nicht 
mehr. Dieses Test-Video ist einfach eine Auf-
zählung von Features, genauso wie ihr es die 
letzten 20 Jahre gemacht habt. Völlig zahnlos 
wird da aufgelistet, was man in diesem Spiel 
so tun kann. Ich habe es kaum geschafft, mir 
das ganze Video anzuschauen. Ihr müsst uns 
sagen, ob das Spiel was taugt oder nicht! Ihr 
müsst Position beziehen, und zwar bereits 
nach 20 Sekunden im Video. Ich schaue mir 
mittlerweile lieber so Youtube-Kanäle wie 
»Worth A Buy« an. Weil die mir, wenn auch 
oft auf etwas harte und unschöne Art, mittei-
len, ob das Ding was taugt. Selbst wenn auf 
solchen Channels auf den ersten Blick oft et-
was auf den Putz gehauen wird, auch die 
müssen das Vertrauen ihrer Leserschaft pfle-
gen. Und dann wird deutlich, dass die gar 
nicht so polemisch sind, sondern ehrlich ge-
rade heraus. WeissNix

Ich zitiere mich mal selbst: »Die magere In-
szenierung macht das Spiel auch nicht mit 

einer spannend geschriebenen Story wett. 
Erzählerisch ist Act of Aggression eine lang-
weilige Enttäuschung.« Oder: »Die Kampag-
nen führen uns mehr schlecht als recht an 
die Völker heran.« Act of Aggression ist für 
mich ein gutes Beispiel für einen Titel, den 
man im Test auf jeden Fall aus unterschiedli-
chen Perspektiven betrachten muss. Man-
chen Leuten ist bei Echtzeitstrategie die 
Kampagne am wichtigsten, diese werden 
wissen wollen, dass der Solopart von Act of 
Aggression nicht sonderlich gelungen ist. 
Andere sehen die Kampagne sowieso nur als 
Aufwärmübung für den Multiplayer oder Skir-
mish, diesen dürfte das Spiel viel besser ge-
fallen. Aber wenn ich einfach nur sage, dass 
das Spiel richtig klasse ist, ist keiner dieser 
beiden Gruppen gedient (und die Singleplay-
erfans würden sich durch meine Kaufemp-
fehlung zurecht betrogen fühlen). Das heißt 
aber natürlich nicht, dass ein Test keine kla-
re Stellung beziehen kann oder soll. Die ver-
schiedenen Aspekte des Spiels müssen ja 
nicht nur erwähnt, sondern auch bewertet 
werden. Ich wollte zum Beispiel so klar wie 
möglich machen, dass die Story ein komplet-
ter Reinfall ist, das sollte man wissen, wenn 
man an dem Spiel interessiert ist. Aber mit 
dieser Aussage werden die Zuschauer unter-

schiedlich umgehen, manche werden sagen: 
»Macht nichts, Story ist mir eh egal«. Das 
Ziel eines Videos ist, dass der Zuschauer am 
Ende ein möglichst gutes Bild von den Stär-
ken und Schwächen eines Spiels hat. Ganz 
ohne Polemik. Maurice Weber 

Zu viele Previews?

Die Ausgabe 09/15 ist in großer 
Rückschritt im Vergleich zu der 
vorherigen Entwicklung von 

GameStar. Es wurde mehrmals erwähnt und 
war eigentlich Konsens bei den Rückmel-
dungen an die GameStar, dass der Preview-
Teil radikal gekürzt werden sollte. Mehr als 
drei bis vier Previews braucht die Printaus-
gabe nicht. Dafür sollte der Test- und insbe-
sondere der Magazinteil erweitert werden. 
Zuletzt hat GameStar genau diese Redakti-
onspolitik auch gelebt. Bei dieser Ausgabe 
nimmt jedoch die Preview-Rubrik mehr als 
die Hälfte der Zeitschrift ein. Selbst unter 
der Einbeziehung der Gamescom ist das viel 
zu viel. Auch der Magazinteil ist gelinde ge-
sagt so lala. Der Hintergrundartikel zu Mar-
kenrechten ist OK. Bei dieser Ausgabe kam 
aber wieder die Frage: »Wozu brauche ich 
überhaupt das Abo, bei solch einem Con-
tent?«. Hoffe, es handelt sich um einen ein-
maligen Ausrutscher und nicht einen lang-
fristigen Trend (ausgelöst durch den neuen 
Eigner?).  legion_ix

Kann nur zustimmen, durch die E3 
und Gamescom gab es in letzter 
Zeit zu viele Previews. Auch die 

Reportbereiche fand ich oft verschenkt, das 
kann von mir aus viel öfter ins Künstlerische 
gehen, in die Vermittlung von dem, was 
Spiele ausdrücken können und was ihre Fas-
zination ausmacht. Da ist der Bericht über 
Loose Cannon auch wieder viel zu sehr eine 
Feature-Schlacht. Das Ding sollte so und so 
viele Quadratmeter haben, mit Raketenwer-Act of Aggression: »Dieses Test-Video ist einfach eine Aufzählung von Features.«

brief@gamestar.de @GameStar_de

GameStar.de facebook.com/GameStar.de
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fer, und Autos und Schießen in Autos, fünf 
verschiedene Lösungswege, zehn Felgenfar-
ben. Das liest sich wie eine Preview über ein 
Spiel, das nicht mal erschienen ist. Solche 
Berichte und Previews öden mich nur noch 
an. Das kann man vielleicht einmal machen, 
um zu zeigen, wieso ein Spiel gescheitert 
ist, aber bitte nicht zu oft.  Naitomea

Schade, dass euch die Ausgabe nicht gefal-
len hat. Das geht aber ganz allein auf die 
Kappe der Redaktion, der neue Eigentümer 
hat damit nichts zu tun. Wobei ich – natür-
lich – der Meinung bin, dass wir angesichts 
der Umstände ein mehr als ordentliches Heft 
auf die Beine gestellt haben. Es war halt 
schlicht ein ganz schwacher Testmonat, was 
um diese Jahreszeit nichts Ungewöhnliches 
ist. Dafür war Gamescom. Und da ist es halt 
schon so, dass unserer Meinung nach eine 
Preview zu Mafia 3 mehr Leser interessiert 
als der Test eines unbekannten Indie-Spiels, 
das wir aus dem Steam-Hut zaubern. Zu den 
Reports zähle ich im Übrigen auch den BPjM-
Artikel. Den fand ich bloß direkt im An-
schluss an den Mortal Kombat X-Test schö-
ner. An der redaktionellen Ausrichtung hat 
sich also nichts geändert. Die Chancen ste-
hen deshalb gut, dass euch diese Ausgabe 
wieder besser gefällt. Heiko Klinge

Angesichts der Gamescom ist es 
meiner Meinung nach völlig legi-
tim, eine Sommerloch-Ausgabe 

mit mehr Previews zu füllen als üblich. In-
haltlich hat die Ausgabe also wie immer völ-
lig gestimmt. Ein weiteres tolles Heft, und 
außerdem: Das Cover ist herrlich! 
Melchiah

Battlefront vs. Battlefield

Es wundert mich, dass Dice mit 
Battlefront ständig nur negative 
Schlagzeilen bringt. Quasi jede 

News zu Battlefront ist für Fans erstmal ein 
Dämpfer. Ich frage mich, ob Dice das nicht 
geschickter verpacken könnte, die haben 
doch sicher auch eine Marketingabteilung? 
Aber es scheint es sie gar nicht zu interessie-
ren, wie in den Medien über Battlefront be-
richtet wird. Natürlich meldet sich auch mal 
einer von den Jungs zu Wort, beschwichtigt 
ein wenig, wenn der Shitstorm droht, zu laut 
zu werden. Aber so wirklich kann ich ihnen 
nicht abkaufen, dass sie mit Herzblut an der 
Sache arbeiten. Ihr könnt euch sicher noch 
an den vorletzten Medal-of-Honor-Teil erin-
nern? Den Multiplayerpart hatte auch Dice zu 
verantworten. Für mich das Ergebnis einer ty-
pischen Auftragsarbeit: Alle Punkte auf der 
Liste wurden brav abgehakt – kein Auftrag-
geber konnte ihnen etwas vorwerfen, aber 
wirklich Spaß gemacht hat der Multiplayer 
nicht. Nun hat Dice seit Jahren Erfahrung mit 
eben dieser Art von Spielen, warum passiert 

ihnen so etwas? Und warum trifft man gera-
de bei einem Titel wie Battlefront so viele un-
populäre Entscheidungen? Mich beschleicht 
das Gefühl, dass man der eigenen Marke 
Battlefield keine ernste Konkurrenz machen 
möchte. Dice hält nur die Rechte an der Batt-
lefield Marke, nicht aber an der Star-Wars-Li-
zenz. Und wenn Disney den nächsten Battle-
front-Teil bei einem anderen Studio 
entwickeln lassen sollte, schaut Dice in die 
Röhre – vor allem dann, wenn man kurz vor 
der Veröffentlichung eines neuen Battle-
fields steht. Also will man verhindern, dass 
die Marke Battlefront mehr Strahlkraft hat 
als die eigene. So erfüllt man seinen Auftrag, 
steckt sich das Geld in die Tasche und sorgt 
gleichzeitig dafür, dass viele Fans schon wie-
der ungeduldig auf den nächsten Battlefield-
Teil warten. Denn Battlefront ist eben doch 
kein Battlefield. Mark Stephanides

Oh, da hast du offensichtlich etwas ver-
wechselt. Aber für den Fall, dass noch mehr 
Leser annehmen, Dice würde Battlefront im 
Auftrag von Disney produzieren, hier eine 
kleine Richtigstellung. Electronic Arts hat 
bereits 2013 mit der Walt Disney Company 
ein exklusives und mehrjähriges Lizenzab-
kommen über die Star-Wars-Marke abge-
schlossen. Das bedeutet, dass EA für die 
kommenden Jahre einziger Lieferant für 
Spiele mit Lichtschwertern und AT-ATs sein 
wird. Dice hingegen ist seit 2006 eine hun-
dertprozentige Tochter von Electronic Arts. 
Ergo gehören sowohl Battlefield als auch 
Battlefront in letzter Instanz Electronic Arts. 
Die Gefahr, dass Dice Battlefront absichtlich 
lieblos umsetzt, um Battlefield nicht zu 
schwächen, ist folglich sehr gering. Vielmehr 
dürften der negative Eindruck, den Battle-
front bisher in einigen Aspekten hinterlas-
sen hat, der Mischung aus hohen Erwartun-
gen auf Spielerseite und einigen recht 
unpopulären Entscheidungen auf Entwick-
ler-Publisher-Seite zu verdanken sein. Dass 
man sich auf dem PC keine Freunde macht, 
den Serverbrowser zu streichen, müssten 
auch EA und Dice wissen.  Petra Schmitz

Report: Mit der Lizenz zum Spielen 

Der Artikel zu Lizenzgebühren hat 
mir sehr gut gefallen! Gut recher-
chiert und gut geschrieben. Bin 

etwas blauäugig gewesen und hab mir das 
alles nicht so kompliziert vorgestellt, also 
dass man gewisse Dinge lizenzieren muss 
natürlich (Autos, Marken etc.), aber dass 
man sogar Gebäude lizenzieren muss, da 
wäre ich jetzt nicht drauf gekommen. Mehr 
in diese Richtung! Spannend! theurbanite

Toller Artikel! Und als wichtiger 
Hinweis: Wenn ihr bei Heckler & 
Koch Deutschland anfragt, kann 

es durchaus sein, dass die sagen: »Wir ha-
ben keine Lizenzen vergeben.« Denn im Fal-
le von Medal of Honor: Warfighter haben das 
Heckler & Koch USA gemacht, und die sind 
ein Stück weit eigenständig. bloody_mclane

Interessanter Artikel, gut geschrie-
ben! Meine Meinung: Dass man 
sogar Gebäude und Bauwerke li-

zenzieren muss, finde ich echt bescheuert. 
Gerade Städte sollten doch immer realitäts-
nah dargestellt werden und solche Gebäude 
wie der Burj Khalifa gehören zum Stadtbild 
von Dubai einfach dazu. Dass dann ein Ar-
chitekt Lizenzgebühren verlangt, finde ich 
einfach dämlich. In dieser Hinsicht sollten 
Lizenzgebühren einfach wegfallen. Gesetz-
lich natürlich. Aber ich weiß schon: Das ist 
nicht so einfach.  AssassinsCreedFan

Das wirklich Traurige daran ist, 
dass große Publisher wie Electro-
nic Arts mit der dicken Brieftasche 

einkaufen gehen und exklusive Lizenzdeals 
über Jahre abschließen. Und kleinere Ent-
wicklerstudios mit knappen Budgets (wie 
beispielsweise die ebenfalls im Artikel er-
wähnten Sector 3 Studios) schauen hier in 
die Röhre, weil sie sich das nicht leisten 
können. -eRNIe-

Battlefront: »Dice will verhindern, dass die Marke Battlefront mehr Strahlkraft hat als Battlefield.«
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Freiheit liegt voll im Spieletrend, vor allem dank 
offener Welten: Ich kann (im Rahmen der Mög­
lichkeiten des Spiels) tun und lassen, was ich 
will, wann ich will, und oft auch wie ich will. 
Das heißt nicht selten, dass ich viel mehr 
Entscheidungen treffen darf als früher. Von 
meinem Weg durch die Welt (Folge ich der 
Story oder Nebenaufträgen?) über die Lö­
sung von Problemen (Schießen, schleichen, 
quatschen?) und moralische Fragen (Guter 
Dieb, böser Dieb?) bis hin zum Schieds­
spruch über Leben und Tod. Auch meine 
Antworten in Dialogen wirken sich immer 
öfter auf die Story aus. Und das ist gut so! 
Dass ich als Spieler wählen kann, wie eine Ge­
schichte verläuft oder gar ausgeht, hebt Spiele 
von Medien wie Büchern und Filmen ab.

Natürlich muss diese Freiheit auch Kon­
sequenzen haben, sonst ist sie bedeutungs­
los. Selbst wenn mir nur wenige Optionen 
offenstehen (etwa wegen technischer Ein­
schränkungen), ist das immer noch besser, 
als am narrativen Nasenring durch die Ma­
nege geführt zu werden. Denn es reichen 
schon kleine Auswirkungen, um mich eng 
ans Geschehen zu binden. Angefangen bei 
der Baldur’s Gate Saga über Deus Ex bis 
hin zu Pillars of Eternity kann ich jede 
Menge Spiele anführen, die Entscheidun­
gen mit Konsequenzen verbinden. Hatte 
ich das Gefühl, etwas zu verpassen? Nein, denn ich habe (m)eine 
Geschichte gestaltet – und das geht nun mal nicht ohne Kon­
sequenzen. So auch in The Banner Saga, einem Spiel, das die 
Konsequenzen meines Handelns geradezu zelebriert. Ich ent­
schied mich beispielsweise, meinen besten Krieger zur Rettung 
eines Goldtransports zu schicken. War der Nordmann stark ge­
nug? Nein. Ich verlor ihn unwiederbringlich an meine Gier.

Folgen fürs Gedächtnis
Diese Entscheidung war eine der wichtigsten meines Spieler­
lebens. Sie hat mich nachhaltig beeindruckt, ich denke noch 
heute bei anderen, ähnlichen Entscheidungen an diese Szene 
und ihre Konsequenzen zurück. Das ist ein Reifeprozess, den 

man beim anstrengungslosen Konsum mundgerecht präsentier­
ter Storykost nicht erfährt. Darin besteht auch die Stärke des Me­
diums Videospiel: Ich kann Einfluss nehmen. Ich kann durch 
meine Handlungen Aussagen über mich selbst treffen. Viel mehr 
als in Buch oder Film bin ich direkt in die Geschichte involviert. 
Ein gutes Beispiel dafür sind die (zugegebenermaßen oft un­
glaubwürdigen) Romanzen. The Witcher 3 sticht als positives 
Beispiel heraus: Entscheide ich mich für Triss oder Yennefer? Da­

bei geht es nicht bloß um das Freischalten einer Sexszene, 
im Gegenteil: Ich entscheide mich für eine Person ba­

sierend auf ihrer Persönlichkeit und meinen bis­
herigen Erfahrungen mit ihr. Dadurch entsteht 

Identifikation mit meiner Figur: Ich bin Geralt, 
der Hexer, und ich folge meinem Herzen.

Die Umsetzung ist der Schlüssel
Wie sehr mich das berührt, hängt von der 
Umsetzung ab. Während Telltale dafür be­
kannt ist, mit Dialogentscheidungen viel 

Augenwischerei zu betreiben, bietet Life is 
Strange Optionen, die das Spiel verändern. 

In Pillars of Eternity entscheide ich über 
Gut oder Böse, über Leben und Tod, und 
erlebe je nachdem unterschiedliche Ge­

schichten. Trotzdem leisten sich die Ent­
wickler auch hier Schnitzer, wenn ich mich 

beispielsweise dafür entscheiden kann, einen kri­
minellen Sklaven an Sklavenjäger zu verraten 

oder zu befreien. An die Gerichtsbarkeit darf 
ich ihn aber nicht ausliefern. Gutes Entschei­
dungsdesign bedeutet, dass ich stets mit 
einem Mix aus Bauchgefühl und morali­
schem Kompass urteilen kann – und mir 
das Spiel die passenden Wahlmöglichkei­
ten dafür gibt. Zugleich brauche ich bei 

wichtigen Entscheidungen immer genügend 
Informationen, damit ich zumindest erahnen 

kann, wie sich meine Wahl auswirken 
könnte. Folgenlose Entscheidungen da­
gegen frustrieren mich. Wenn ich die Sau 

rauslasse, meine »Opfer« mich später aber 
als sanftmütigen Befreier feiern, dann ist das Unsinn.

Und zu den Folgen gehört auch, dass ich den alternativen 
Weg, gegen den ich mich entschieden habe, nicht erlebe. Zu­
mindest nicht in meiner aktuellen Partie, sondern vielleicht in 
der nächsten – denn diese Art Konsequenz erhöht den Wieder­
spielwert massiv. Die Folgen sind es, die sich in mein emotiona­
les Gedächtnis einbrennen: Eine Entscheidung zu treffen, über 
die ich aufgrund ihrer Tragweite nachdenken musste und die im 
Nachhinein bei mir Reue oder Stolz, Trauer oder Freude ausge­
löst hat, ist immer weitaus befriedigender als jedes Nachspielen 
einer durchchoreographierten Geschichte. Konsequenzen durch 
Entscheidungen machen ein Spiel besser, denn sie bleiben mir 
im Gedächtnis. Ich will mehr davon. Viel mehr.  

FREIHEIT IST EIN GESCHENK
Pro: Entscheidungen in Spielen

Für Benjamin Danneberg ist die Wahl keine Qual.  
Im Gegenteil, er begrüßt Story-Entscheidungen in Spielen – zumindest gut gemachte.

Der Autor
Benjamin Danneberg findet es großartig, 
wenn seine Entscheidungen Folgen haben. 
Wenn er darüber grübeln muss, was er ei-
gentlich will. Wenn er sich bei moralischen 
Fragen die Haare rauft. Und wenn das Spiel 
ihn am Ende für seine Wahl mit sinnvollen 
Konsequenzen belohnt.

In The Witcher 3 entscheidet man sich nicht zwi-
schen Sexszenen, sondern zwischen Personen.

Die Entscheidungen in The Banner Saga haben 
oft knallharte und unumkehrbare Folgen.
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Vorgefertigte Texte, die man einfach nur schmökern kann? Star-
rer Stuss von gestern! In Zukunft werden alle unsere Artikel in-
teraktiv sein, damit sich der Leser garantiert ernst genommen 
fühlt. Soll diese Kolumne also lieber mit den Worten … STOPP! 
Wo kämen wir denn da hin, wenn eine Meinungsäußerung, ein 
kreatives Werk, einfach so vom Publikum manipuliert werden 
könnte? Ich sage es Ihnen: in die moderne Welt der Video- und 
Computerspiele. Denn kaum ein Adventure oder Rollenspiel 
kann es sich heute noch erlauben, eine lineare, perfekt durch-
orchestrierte Handlung zu erzählen. Entscheidungsmöglichkei-
ten sind der letzte Feature-Schrei, gerne auch ein bisschen mo-
ralinsauer, weil sich das als Marketing-Blabla plakativer 
verkaufen lässt. »Wir haben 1.253 mögliche Enden«, 
tönt es dann von den Bühnen der pompösen Pres-
severanstaltungen. Aber macht das die betref-
fenden Titel tatsächlich besser? Wollen alle 
Spieler ständig das Schicksal von Nebenfigu-
ren bestimmen und sich zum Story-Gott auf-
schwingen? Ich behaupte: Nein.

Eine Qual, diese Wahl
Im (großartigen) deutschen Film »Oh Boy« 
scheitert Protagonist Niko daran, einen 
stinknormalen Kaffee zu bestellen – weil 
sich die moderne Soja-Latte-Gesellschaft 
daran aufgeilt, unendlich viele Varianten 
des Heißgetränks anzubieten. Wählen um 
des Wählens willen also. Und genauso fühle 
ich mich aktuell oftmals beim Spielen. Bei-
spiel Life is Strange: Da will man eine span-
nende Coming-of-Age-Geschichte serviert 
bekommen und muss stattdessen darüber 
befinden, ob ein Mitschüler verpetzt ge-
hört oder man ein Mädchen vor Hänseleien 
schützen sollte. Das Absurde daran: Man 
kann die Konsequenzen seiner Handlungen 
stets nur vage voraussehen und muss im 
schlimmsten Fall auch noch mehrere Episo-
den (sprich: Monate) abwarten, bis man sie 
überhaupt erfährt. Im echten Leben weiß 
ich, dass der Nachbar beleidigt ist, wenn ich 
seine Tomaten stibitze. In der Welt der Vi-
deo- und Computerspiele entpuppt sich der 

Nachbar vielleicht vier Spielstunden später als Serienmörder, 
der seine Opfer mit dem Gemüse dekorieren will, nun aber im 
Supermarkt Nachschub holen muss und so entlarvt wird ...

Multiple-Choice statt Freiheit
Nun gut, ganz so grotesk sind die Story-Zusammenhänge in Ti-
teln wie The Walking Dead nun auch wieder nicht. Dafür gaukeln 
Telltale & Co. dem Spieler oft eine Macht vor, die er schlussend-
lich gar nicht hat. »Willst du lieber Charakter X retten oder doch 
lieber Nebenfigur Y zur Hilfe eilen?«, dieses klassische Dilemma 
wird ständig bemüht – und dadurch immer lächerlicher. Was, 
wenn ich gar keinen der beiden mag? Was wenn ich lieber ein-
fach nur davonrennen will? Was, wenn ich eine ganz andere Lö-
sungsidee im Kopf habe? Pech gehabt! Selbst Pac-Man ist in 
Sachen Freiheit für den Spieler gönnerhafter. Ja, auch ich weiß, 
dass die Arcade-Pillenjagd keine komplexe Story erzählen will 
und muss. Aber viele moderne Entwickler berauben sich durch 
das »Gebt den Spielern die Entscheidungsgewalt«-Mantra ihrer 
vielleicht größten Stärke. Nämlich der, eine perfekte Geschichte 
zu erzählen. Ich bin mir beispielsweise sicher, dass Titel wie 
Heavy Rain deutlich logischer und ärmer an Leerlauf geworden 
wären, hätte man sie nicht als interaktiven Hollywood-Film ange-

legt. Egal ob »Der Pate« oder »Casablanca«: Kein erzäh-
lerisches Meisterwerk der Kulturgeschichte hätte da-

von profitiert, von seinen Lesern oder Zuschauern 
mitbestimmt zu werden. Klar, das Medium Spiel 

lebt von seiner Interaktivität. Aber die ganz 
eigenen Gameplay-Geschichten, die unser 
Lieblingshobby erzählt, entspringen einzig 
der Fantasie der Spieler – etwa in Minecraft 
oder der Open-World-Anarchie von GTA.

Was wäre wenn? Keine Ahnung!
Den Rest dieser Kolumne dürfen leider nur 
die lesen, die auf der Seite des Autors 
sind! Alle anderen verpassen den folgenden 
Absatz leider. Unsinn? Genau! Denn wenn 
ich ein multimediales Werk erwerbe, dann 
möchte ich auch möglichst alle seine Inhal-
te und Facetten erleben. Spiele wie Game 
of Thrones (natürlich von Telltale) verwehren 
mir diesen Wunsch! Es sei denn, ich gehe 
bestimmte Passagen erneut an und ändere 
meine Entscheidungen so, dass ich den 
Story-Strang zu Gesicht bekomme, von dem 
mein Kollege so glühend erzählt hat. So 
habe ich auch bei Life is Strange ständig das 
Gefühl, etwas zu verpassen – trotz der cle-
veren Rückspulfunktion, die das Problem 
dezent abmildert. Aber vielleicht bin ich ja 
auch einfach zu alt (38) und faul für die mo-
ralisch aufgeladene Entscheidungspflicht 
der modernen Spiele … Wissen Sie was? Ent-
scheiden Sie doch einfach selbst.  

DER FAULSTE ALLER KOMPROMISSE
Kontra: Entscheidungen in Spielen

Immer mehr Titel brüsten sich damit, ihre Handlung dem Gusto des Spielers zu unterwerfen.  
Unser freier Autor Thorsten Küchler ist gegen diesen Trend – und zwar entschieden!

Der Autor
Thorsten Küchler vermisst die Zeit, in der 
Helden wie Guybrush ihre Entscheidungen 
noch ganz alleine trafen. Aktuell gruselt 
er sich durch den PS4-Titel Until Dawn – 
und verpasst gefühlt die Hälfte der Story, 
weil seine Entscheidungen das Ableben 
zahlreicher Charaktere nach sich ziehen.

Heavy Rain: Der PS3-Titel erzählt seine 
 Serienkiller-Story zwar flexibel, der Mörder 

ist aber stets derselbe.

The Walking Dead: Die Adventures von Telltale 
bieten zwar zahlreiche Entscheidungen, wirk-

lich frei ist der Spieler dabei jedoch nicht.
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OPEN WORLD PROBLEMS
Genug gelaufen?

Freie Spielwelten sind toll, haben aber Probleme. Wir wollten von unseren Lesern 
 wissen, was sie an GTA 5, Far Cry 4, The Witcher 3, MGS 5 & Co stört und was sie mögen.
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Welches Entwickler-Studio setzt Open World für Sie am besten um?

Ergebnis: Bethesda hat sich über Jahre einen guten Open-World-
Ruf erarbeitet, dicht gefolgt von Rock star und CD Projekt RED. 
Überraschend schlecht schneidet Ubisoft mit seinen Titeln ab.

Wie schätzen Sie die Komfortfunktionen in Open-World-Spielen ein?

Wie bewerten Sie folgende typische Standard-Aufgaben in Open-World-Spielen?
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30 %

30 %
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0
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QuestmarkerSelbst  
gesetzte Weg­
markierungen

Vorgezeich­ 
nete Routen  

zum Ziel

Collectibles 
auf der Karte

Minimap Schnellreise Automatische 
Fortbewegung 
(Fahren, Reiten)

unbedingt nötig

sehr spannend

am besten optional zuschaltbar

ganz interessant

brauche ich nicht

eher lästig

egal/keine Meinung

total öde

Monolith/Warner 0,4%CD Projekt RED 25,5%

Ubisoft 5,3%

Rockstar  
26,0%

Bethesda 36,9% Anderes (bitte angeben) 2,5%

Was macht für Sie den Reiz einer gelungenen Open World aus?

Ergebnis: Eine interessante, glaubwürdige Spielwelt und Hand-
lungsfreiheit beim Lösen von Aufgaben stehen ganz oben. Überra-
schend: Eine lange Spielzeit rangiert vergleichsweise weit unten.

Avalanche  
0,6%

100 %75 %50 %25 %0

Ergebnis: Wegmarkierungen 
und eine Minimap finden die 
meisten gut, doch schon bei 
Questmarkern scheiden sich 
die Geister. Automatische Fort-
bewegung oder eingezeichne-
te Routen sind oft überflüssig.

Ergebnis: Kurier- und Sammel-
missionen stehen wie Zeitlimit-
Aufgaben ganz weit unten auf 
der Beliebtheitsskala. Wichtig 
ist dagegen der Erkundungs-
Aspekt und auch das Aufspü-
ren von Geheimnissen.

Challenges  
auf Zeit

Kurier­ 
Missionen

Items / 
Collectibles 

sammeln

Jagen und 
Crafting

Außenposten 
oder Sektoren 

erobern

Secrets 
 entdecken

Karte aufdecken /
erkunden

81,1%Handlungsfreiheit

Interessante Spielwelt & Erkundung 90,2%

Glaubwürdige Welt 67,4%

Lange Spielzeit 47,7%

Vielfältige Lösungswege 65,1%

Abwechslung durch Nebenaufgaben 56,9%

Beute/Loot und Crafting 41,8%

Interessante Figuren 61,4%

Sonstiges (bitte angeben) 4,9%
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Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
Adr1ft Action-Simulation Three One Zero 01/15 Oktober 2015

Anno 2205 Aufbaustrategie Blue Byte Mainz  07/15 3. November 2015

ARK: Survival Evolved Action Wildcard 07/15, 09/15 Juni 2016*

Armored Warfare Multiplayer-Shooter Obsidian Entertainment – 2015

Assassin’s Creed Syndicate Action-Adventure Ubisoft Montreal 06/15 19. November 2015

Battlecry Multiplayer-Shooter Battlecry Studios – 2015

Blitzkrieg 3 Echtzeit-Strategie Nival Interactive – 2. Halbjahr 2015*

Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Treyarch 06/15, 09/15 6. November 2015

Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 04/13 2017

Dark Souls 3 Action-Rollenspiel From Software 08/15 1. Quartal 2016

DayZ Action Bohemia Interactive 11/13, 02/14, 02/15 2016*

UPDATE Deus Ex: Mankind Divided Action Eidos Montreal 06/15 23. Februar 2016

Die Siedler: Königreiche von Anteria Aufbau-Strategie Blue Byte Software 09/14, 12/14 2015

DiRT Rally Rennspiel Codemasters 06/15 2015*

Dishonored 2 Action-Adventure Arkane Studios – 2. Quartal 2016

Doom Ego-Shooter id Software 07/15, 09/15 2. Quartal 2016

Dreadnought Action Yager Development 08/14 2015

Elex Rollenspiel Piranha Bytes 08/15 2016

Fallout 4 Action-Rollenspiel Bethesda Game Studios 07/15, 09/15 10. November 2015

FIFA 16 Sportspiel EA Sports – 24. September 2015

For Honor Action Ubisoft – 2016

Fortnite Action Epic Games – 2015

Get Even Ego-Shooter The Farm 51 – 2016

Ghost Recon: Wildlands Taktik-Shooter Ubisoft Paris 08/15 2016

UPDATE Guild Wars 2: Heart of Thorns Online-Rollenspiel Ncsoft 03/15 23. Oktober 2015

H1Z1 Action Sony Online Entertainment 03/15 2015*

Hitman Action IO Interactive – 8. Dezember 2015

Homefront: The Revolution Ego-Shooter Dambuster Studios 09/15 2016

Just Cause 3 Action Avalanche Studios 03/15 1. Dezember 2015

Kingdom Come: Deliverance Action-Rollenspiel Warhorse Studios 03/14, 12/14 4. Quartal 2016

Lego Worlds Action-Adventure Traveller’s Tales – 2016*

Mafia 3 Open-World-Action Hangar 13 09/15 2016

Mass Effect: Andromeda Action-Rollenspiel Bioware 09/14 4. Quartal 2016

Master of Orion Rundenstrategie NGD Studios 08/15 2016

Might & Magic: Heroes 7 Rundenstrategie Limbic Entertainment 09/14, 04/15 3. Quartal 2015

Minecraft: Story Mode Adventure Telltale Games – 2015

UPDATE Mirror’s Edge Catalyst Action Digital Illusions CE – 23. Februar 2016

UPDATE Need for Speed Rennspiel Ghost Games – 1. Quartal 2016

No Man’s Sky Weltraumsimulation Hello Games 01/14 2015

Overkill’s The Walking Dead Ego-Shooter Overkill Software – 2016

Overwatch Multiplayer-Shooter Blizzard Entertainment 12/14 4. Quartal 2015

Rainbow Six: Siege Ego-Shooter Ubisoft Montreal 07/14, 05/15 13. Oktober 2015

Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Crystal Dynamics – 1. Quartal 2016

Rollercoaster Tycoon: World Wirtschaftssimulation Pipeworks Software – 2015

Rust Action Facepunch Studios 03/14 2015*

Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues Rollenspiel Portalarium 05/13 2015*

Silence: The Whispered World 2 Adventure Daedalic Entertainment – 2016

Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter City Interactive – 1. Halbjahr 2016

South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel Ubisoft San Francisco – 2016

Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/12, 03/13, 10/13, 05/14, 07/14 2016

Star Wars: Battlefront Multiplayer-Shooter Digital Illusions CE 05/15, 08/15 19. November 2015

UPDATE Starcraft 2: Legacy of the Void Echtzeit-Strategie Blizzard Entertainment 12/14 10. November 2015

Sword Coast Legends Rollenspiel n-Space – 29. September 2015

Street Fighter 5 Kampfspiel Capcom 07/15 1. Quartal 2016

NEU The Witcher 3: Hearts of Stone Rollenspiel CD Projekt Red 10/15 13. Oktober 2015

Tom Clancy’s The Division Online-Rollenspiel Massive Entertainment 11/13, 04/15 8. März 2016

Torment: Tides of Numenera Rollenspiel inXile Entertainment 07/13, 05/14 2015

UPDATE Total War: Warhammer Strategie Creative Assembly 08/15, 10/15 2016

Trackmania Turbo Rennspiel Nadeo – 26. November 2015

Unreal Tournament Multiplayer-Shooter Epic Games – 2015

Wreckfest (Next Car Game) Rennspiel Bugbear Entertainment – 2015*

XCOM 2 Rundenstrategie Firaxis Games – November 2015

TERMIN-UPDATE

In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.
Aktualisierte Daten; blaue Schrift zeigt, was sich geändert hat.

*  Spiele, deren Termin mit einem * versehen ist, befinden sich in einer (offenen) Alpha oder Beta-Phase und können schon gespielt werden.  
In der Regel erhalten diese Spiele keinen konkreten Veröffentlichungstermin.

NEU

UPDATE
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Phänomen Destiny: Seit der MMO-Shooter am 9. September 2014 

veröffentlicht wurde, zieht er täglich Millionen Spieler in seinen Bann. 

Kaum ein Videospiel kann eine derart treue und enthusiastische Commu-

nity vorweisen – und die ist in diesen Tagen aktiver denn je. Denn mit 

der seit dem 15. September erhältlichen neuen Erweiterung ist Destiny 

mit einem Paukenschlag ins zweite Jahr gestartet und hat am Launch-

Tag mal eben zwei neue Rekorde aufgestellt: König der Besessenen ist 

offiziell das Spiel mit den meisten Tag-1-Downloads in der PlayStation-

Geschichte, zudem waren in Destiny bisher nie mehr Spieler gleichzeitig 

eingeloggt als beim Start von König der Besessenen. 

Wie alles begann

Blick zurück: Das von den Halo-Erfindern Bungie entwickelte Destiny 

ist eine der teuersten und ambitioniertesten Videospielproduktionen 

aller Zeiten. Hervorragendes Gunplay, tonnenweise coole Waffen und 

ein episches Science-Fiction-Universum nebst zahlreicher Planetensys-

teme lassen Sie tief in eine faszinierende Spielwelt eintauchen. Egal ob 

Solomissionen, Gruppenherausforderungen in Form von Drei-Spieler-

Strikes- oder Arenakämpfen und Sechs-Spieler-Raids sowie etliche 

kompetitive PvP-Modi – von der Levelphase bis hin zum Endgame 

gibt’s hier fesselnde Online-Unterhaltung. Die drei Klassen Titan, War-

lock und Jäger spielen sich dabei schön unterschiedlich und bieten 

jeweils individuelle Vor- und Nachteile und mächtige Spezialfähigkeiten.

Die Kampagne von Destiny: König der Besessenen hat zahlreiche 
filmreife Momente und bietet dichte Science-Fiction-Atmosphäre.

Destiny geht mit der bisher größten Erweiterung König der Besessenen ins zweite Jahr. 
Und wie! Das bislang ambitionierteste Addon macht den MMO-Shooter noch größer, 
runder und abwechslungsreicher. Wir erklären Ihnen, was das Bungie-Werk zu bieten hat. 

Story und Spielwelt haben sich kontinuierlich weiterentwickelt. Im 

»Classic«-Destiny steht die Menschheit nach einer Alien-Invasion am Ab-

grund, die wenigen überlebenden Hüter müssen sich in der Postapo-

kalypse neu formieren und zahlreiche Gefahren abwehren. Das erste Add-

on Dunkelheit lauert steht ganz im Zeichen einer neuen Bedrohung: Crota, 

Sohn des Oryx, will die Menschheit zusammen mit seiner Schar-Brut für 
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immer vernichten. Haus der Wölfe schließlich thematisiert die Königin der 

Erwachten, die von ihren eigenen Gefallenen-Sklaven hintergangen wurde 

und nun auf Rache schwört. Die Wut bündelt sich gegen Skolas, einen 

mächtigen Kell, der die anderen Gefallenen-Clans ausradieren und somit 

das Machtzepter an sich reißen will. Haus der Wölfe führte mit dem »Ge-

fängnis der Alten« einen aufregenden Arena-Modus für drei Spieler sowie 

die »Prüfungen von Osiris« – einen PvP-Wettstreit für Dreier-Teams – ein. 

Der König der Besessenen hat es auf Sie abgesehen!

König der Besessenen krempelt die Destiny-Welt gehörig um: Das Addon 

liefert ein dickes Inhaltspaket und führt zahlreiche Neuerungen und Ver-

besserungen ein, die Sie monatelang unterhalten werden. Allen voran 

bekommen die drei Destiny-Klassen jeweils einen neuen Fokus spendiert, 

um den Besessenen-Feinden entgegentreten zu können: Während War-

locks jetzt die Macht eines Gewittersturms kanalisieren, schnitzen Jäger 

sich einen Bogen aus Gravitations-Leere-Energie, der unter anderem Geg-

ner an sich bindet und verlangsamt. Und Titanen rufen einen mächtigen 

Feuerhammer herbei, mit dem sie ihre Gegner aus der Distanz versengen 

oder ihnen im Nahkampf verheerenden Schaden zufügen.

Löblich: Neu- und Wiedereinsteiger finden leicht ins Spiel. Jeder 

Käufer von König der Besessenen erhält nämlich einen Lichtfunken, 

mit dessen Hilfe er einen beliebigen Charakter direkt auf Level 25 be-

fördert. So gerüstet können Sie sich ohne Umschweife in die neue 

Story-Kampagne stürzen und miterleben, wie Oryx, der auf Rache sin-

nende Vater von Crota, mit seiner Armee das Universum erobern will. 

Die Kampagne glänzt mit kinoreifen Zwischensequenzen nebst Raum-

schiffschlachten, geizt nicht mit packenden Momenten und überzeugt 

mit zahlreichen Überraschungen. In König der Besessenen kommen 

Die verschiedenen Editionen und ihre Preise
Digitaler Download

Besitzen Sie bereits die beiden ersten Destiny-
Erweiterungen und wollen lediglich König der 
Besessenen haben, schnappen Sie sich die 
Download-Variante für 39,99 Euro. 

Legendäre Edition 

Für 69,99 Euro erhalten Sie alles, was zu Destiny 
bisher erschienen ist: Das Hauptspiel, Dunkelheit 
lauert, Haus der Wölfe und König der Besessenen.

Digitale Sammeledition

In den Stores von PlayStation und Xbox können Sie für 89,99 Euro die digitale 
Collectors Edition downloaden: Diese enthält zusätzlich drei klassenspezifische 
Gesten, Rüstungs-Shader und exotische Klassengegenstände mit XP-Boni.

Sammeledition (Ausverkauft)

Exklusiv auf Amazon gab es für 99,99 Euro die Collectors Edition für 
Destiny. Diese enthält – neben Hauptspiel, sämtlichen Erweiterungen und 
den Inhalten der Digitalen Sammeledition – einige feine Extras: Limitiertes 
Steelbook, ein modifiziertes Buch (»Die Schatzinsel«) mit Einleitungsbrief 
von Cayde-6, persönliche Notizen und Illustrationen von Cayde-6, 
außerdem eine Sammlung von Relikten und Artefakten sowie die Replik 
einer seltsamen Münze.

Die Schergen des neuen Oberschurken Oryx heizen Ihnen im neuen 

Addon ordentlich ein. Retten Sie die Galaxie!

Exklusiv: Den spannenden Strike »Die Echo-Kammer« gibt es nur 
in der PlayStation-Version. Hier greifen auch die neuen Strike-
Mechaniken – etwa das Aktivieren von Objekten via Energiekugel.

neben den bekannten Ballergefechten auch erstmals Rätselelemente, 

anspruchsvollere Sprungpassagen und sogar ein Schleichabschnitt 

vor – super!

Nach der Kampagne geht es erst richtig los 

Alles, was Sie in Destiny machen, bringt Ihnen jetzt Erfahrungspunkte 

ein, die Sie stufenweise aufsteigen lassen. Somit können Sie die neue 

Maximalstufe 40 unabhängig von der getragenen Ausrüstung erreichen. 

Nach Beendigung der Kampagne ist jedoch noch lange nicht Schluss, 

denn dann kommen die bekannten Lichtpunkte ins Spiel: Das Licht-

Level ist nun der Durchschnitt der Angriffs- und Verteidigungswerte der 

aktuell eingesetzten Ausrüstung – je mehr Sie davon besitzen, desto 

mächtiger ist Ihr Alter Ego. 

Und Möglichkeiten, Ihre Lichtpunkte zu erhöhen, haben Sie in König der 

Besessenen zuhauf: Verschiedenste Solo-Quests, die sogenannten 

Suchen, schicken Sie in die entlegensten Winkel der Destiny-Planeten 

und lassen Sie dort zahlreiche Gefahren bestehen. Des Weiteren locken 

etliche neue Beutezüge, spezielle Waffen-Herausforderungen, öffentliche 

Events, zahlreiche neue PvE- und PvP-Inhalte und vieles mehr. Drei neue 

und drei überarbeitete Strikes (plus ein weiterer exklusiver Strike in der 

PlayStation-Version), drei neue kompetitive Modi und acht frische 

Spielkarten (eine davon nur auf PlayStation-Konsolen) sowie der bisher 

größte Raid »Königsfall« bieten Ihnen jede Menge Möglichkeiten, um die 

13 neuen exotischen Waffen und 18 neuen Exo-Rüstungen sowie die un-

zähligen neuen legendären Ausrüstungsteile zu ergattern. 

Kurzum: König der Besessenen bietet den Stoff, aus 
dem Science-Fiction- und MMO-Träume sind!

• Neue Kampagne mit filmhaften Zwischensequenzen
•  Neue Story-Missionen (»Suchen«) rund um die Bedrohung von 

König Oryx und den Besessenen
•  Neue Schauplätze, darunter der Kabalen-Stützpunkt Phobos aus dem 

Mars und das riesige Grabschiff mit zahlreichen Geheimnissen
•  Neue Charakter-Maximalstufe 40, Level-Fortschritt via Erfahrungspunkten
• Je ein neuer Fokus für die drei Charakterklassen
• Jede Menge neue Waffen und Ausrüstungsteile
• Neues, flexibles Upgrade-System (Infundieren)
•  Neue Beutezüge, Patrouillen und der öffentliche Event »Hof von Oryx«
•  16 Slots für Beutezüge, für deren Beendigung man nun nicht mehr in 

den Turm zurückkehren muss, sondern diese von überall abliefern kann
•  Mehr Tresor-Platz: Je 72 Slots für Waffen und Rüstung; 36 Slots 

verbleiben für sonstige Gegenstände
•  Drei neue Strikes: »Schild-Brüder«, »Die sonnenlose Zelle«, 

»Gefallenen-S.A.B.E.R.«
• PlayStation-exklusiver Strike »Die Echo-Kammer«
• Drei alte Strike wurden komplett überarbeitet
• Drei neue kompetitive Modi: Rift, Hexenkessel, Zonenkontrolle
•  Acht neue Mehrspieler-Karten für den PvP-Schmelztiegel (inklusive 

PlayStation-exklusiver Map »Sektor 618«)
•  Neuer Sechs-Spieler Raid »Königsfall« mit einzigartigen Belohnungen

 
Die wichtigsten Neuerungen im Überblick



The Witcher 3: Hearts of Stone

Der Krötenprinz ist der erste Bossgegner und gleich ein richtig harter 
Brocken, an dem wir uns beim ersten Anlauf die Zähne ausbissen.

Wie erweitert man ein 
Meisterwerk wie The 
Witcher 3? Wir haben 
weltexklusiv das erste 
 große Addon Hearts of 
Stone ohne Einschränkungen 
gespielt und prüfen, ob CD Pro-
jekt seine vollmundigen Verspre-
chungen einhält.  Von Maurice Weber

Mit der ersten kostenpflichtigen Wit-
cher-Erweiterung Hearts of Stone 
schlägt die Stunde der Wahrheit für 
Entwickler CD Projekt Red: Immer wie-
der hatten sie betont, dass sie von DLC-
Abzocke nichts halten. Wenn sie ihre 
Spieler zur Kasse bitten, dann nur für In-
halte, für die es sich auch wirklich lohnt. 

Genre: Rollenspiel   Publisher: Namco Bandai   Entwickler: CD Projekt Red   Termin: 13.10.2015

EIN NEUER  
DLC-MASSSTAB
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GameStar 10/2015Shani trat erstmals im Hexerroman »Das Erbe der Elfen« auf, war in den Büchern aber eine Randfigur.

Obwohl wir Hearts of Stone schon 
komplett spielen durften, stammen 
die Bilder von den Entwicklern. Um 
Spoiler zu vermeiden, haben sie die 
Texte und Minimap verpixelt.

Bilder vom Entwickler



Der König der Party! Geralt besucht eine Hochzeit, besessen vom Geist eines adeligen Schwerenöters.

Der mysteriöse Gaunter O’Dim hat 
einen Pakt mit Olgierd geschlos-
sen. Und mit Geralt, weshalb wir 
ihm helfen müssen, seine Schul-
den bei Olgierd einzutreiben.

Lebemann, Räuberbaron, Unsterb-
licher: Olgierd von Everec füllt sein 
endloses Leben mit extremen Er-
fahrungen und denkt nur an sein 
eigenes Vergnügen – oder?

Die hilfsbereite und idealistische 
Shani unterstützt Geralt auch 
diesmal mit Rat und Tat und wirft 
erneut ein Auge auf den Hexer.

Die wichtigsten Figuren

Leicht gesagt! Wir sind nach Warschau geflo-
gen, um den neuen Hexer-DLC als weltweit 
erstes Magazin selbst zu spielen – ganz 
ohne Einschränkungen. Was hat er für zehn 
Euro zu bieten? Schlägt er uns genauso in 
seinen Bann wie das geniale Hauptspiel? So 
viel sei schon mal gesagt: Als unser Besuch 
vorbei ist, können wir uns kaum vom Rech-
ner losreißen. Trotzdem vergeben wir noch 
keine finale Wertung, dazu müssen wir die 
Releaseversion in der Redaktion auf den 
Prüfstand stellen. Aber schon jetzt steht für 
uns fest, dass das neue Hexerabenteuer sei-
nen Preis mehr als wert ist.

Was steckt drin?
Die neuen Quests der Erweiterung können 
wir auf mehrere Arten erreichen. Wenn wir 
einfach einen alten Spielstand laden (und 
schon aus Weißgarten draußen sind), taucht 
die erste Addon-Aufgabe »Der zarte Hauch 
des Bösen« in unserem Questlog auf und 
wir können sie jederzeit angehen – aller-
dings richtet sie sich an hochstufige Hexer, 
die mindestens Level 30 erreicht haben, im 
New Game Plus entsprechend noch höher. 
Wer noch nicht soweit ist, aber trotzdem di-
rekt mit der Geschichte von Hearts of Stone 
loslegen will, startet vom Hauptmenü aus 

ein neues Addon-Spiel. Dann kriegen wir ei-
nen frischen Geralt der Stufe 32 mit solider 
Ausrüstung. Die Story des Hauptspiels gilt 
bereits als abgeschlossen, aber wir können 
trotzdem die ganze Welt begehen. Es warten 
noch alle Nebenquests und dazu eben die 
neuen Aufgaben der Erweiterung.

Die finden größtenteils in einem neuen 
Landstrich nordöstlich von Novigrad statt, 
der sich nahtlos an die bestehende Spiel-
welt anschließt. Ein völlig neues Gebiet auf 
der Weltkarte bietet Hearts of Stone nicht, 
das heben sich die Entwickler für die nächs-
te Erweiterung Blood and Wine auf. Hearts 
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of Stone erweitert die Welt dafür noch an ei-
nigen anderen Stellen, etwa gibt es einen 
kleinen neuen Küstenabschnitt im Süden 
von Novigrad und in Oxenfurt öffnen sich ei-
nige bislang unbegehbare Abschnitte wie 
die Kanalisation. Insgesamt sind die Zusatz-
gebiete größer als Novigrad, aber kleiner als 
Ard Skellig. Für zehn Euro völlig in Ordnung, 
finden wir, und reiten los zur ersten Quest. 

Der Räuberbaron und der Spiegelmeister
Bevor wir davon mehr erzählen, ist eine 
Spoilerwarnung angebracht: Wir können 
schwer über die Geschichte sprechen, ohne 
zumindest die Ausgangslage zu verraten. 
Alles, was wir im folgenden Absatz beschrei-
ben, gehört aber noch zur Einleitung von 
Hearts of Stone. Die geht ganz unscheinbar 
los: Adelsmann Olgierd von Everec bestellt 
uns in sein Anwesen und braucht Hexerhilfe, 
um ein Monster loszuwerden. Ein völlig nor-
maler Hexerauftrag also – nur ist Olgierd 

kein normaler Auftraggeber. Schon vor dem 
ersten Treffen werden wir gewarnt, dass wir 
ihn besser nicht langweilen sollen. Olgierd 
jagt immer neuen, immer spannenderen Er-
fahrungen hinterher. Ob die auf Kosten an-
derer gehen, ist ihm dabei herzlich schnup-
pe. So kommt, es wie es im Story-Sinne 
kommen muss: Er haut uns beim Auftrag 
übers Ohr und das Haus, in das er uns be-
stellt hat, ist gar nicht sein eigenes. Er hat 
es sich einfach mit seiner Räuberbande un-
ter den Nagel gerissen und brennt es im 
Zuge einer leicht außer Kontrolle geratenen 
Orgie schließlich nieder. Geralt findet das 
hexer-naturgemäß gar nicht komisch. Es 
kommt zum Duell, wir hacken dem verzoge-
nen Rüpel den Kopf ab … woraufhin er uns 
applaudiert und sich seine Rübe ohne viel 
Federlesens wieder aufstülpt. Unsterblich 
ist er also auch noch!

Und zwar als Resultat eines Pakts mit dem 
geheimnisvollen Gaunter O’Dim, der sich 

selbst der Spiegelmeister nennt. Den ken-
nen wir sogar schon, er ist eine der ersten 
Figuren, die wir im Hauptspiel in Weißgarten  
trafen. Sie wissen schon: Dieser komische 
Kerl, der überraschend viel über Yennefer 
weiß und uns auf ihre Spur bringt. In Hearts 
of Stone hilft er Geralt erneut aus einer haa-
rigen Situation, will diesmal aber eine Ge-
genleistung dafür. Er brennt dem Hexer ein 
magisches Mal ins Gesicht, bis dieser seine 
Schuld bezahlt hat. Und dafür müssen wir 
ihm bei einem Problem mit Olgierd helfen. 
Der zweite Teil ihres Pakts beinhaltet näm-
lich, dass Olgierd drei Wünsche erfüllt be-
kommt – erst dann darf O’Dim seinen Teil 
des Deals einfordern. Um das zu verhindern, 
stellt Olgierd drei scheinbar unmögliche For-
derungen und wir dürfen’s ausbaden.

Neue Feinde, alte Freundin
Die Story ist damit deutlich weniger persön-
lich als die Suche nach Ciri. Wenn Geralt 
nicht durch seinen Vertrag mit O’Dim gebun-
den wäre, könnte ihm dessen Zwist mit Ol-
gierd eigentlich schnurz sein. Warum die 
Story trotzdem bestens unterhält? Weil 
O’Dim und Olgierd einfach zwei verdammt 
interessante Charaktere sind – charisma-
tisch, geheimnisvoll und immer für ein paar 
denkwürdige Momente gut. 

Olgierd wirkt zunächst wie ein Tunichtgut 
der übelsten Sorte. Er füllt die Leere seines 
endlosen Lebens durch Raub, Mord und wll-
de Feiern, kümmert sich um nichts als die 
nächste Ablenkung. So scheint es jeden-
falls. Immer wieder blitzt aber doch so et-
was wie ein Ehrenkodex durch und wir tau-
chen im Lauf der Geschichte tiefer in seine 
komplizierte Vergangenheit ein. Ist er viel-
leicht doch kein so übler Kerl? Oder hat er 
zumindest gute Gründe für sein Verhalten? Die neuen Farmgebiete unterscheiden sich nicht grundlegend von der alten Spielwelt.

Witziges Detail: Solange Geralt von Vlodimirs Geist besessen ist, weicht seine stoische Miene einem anzüglichen Grinsen.
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O’Dim wiederum hat offensichtlich etwas für 
Geralt übrig. Aber an ihm ist eindeutig etwas 
faul. Er weiß mehr, als er sollte, taucht an 
den unmöglichsten Orten auf und spielt mit 
übernatürlichen Kräften. Wie wir es von The 
Witcher 3 erwarten, tischt uns auch Hearts 
of Stone kein simples Gut gegen Böse auf. 
Wir müssen unsere eigene Meinung zu Cha-
rakteren bilden, die sich nicht so einfach in 
Schablonen pressen lassen.

Darunter aber keineswegs nur zwielichti-
ge Halunken, sondern auch eine alte Freun-
din – Shani! Die rothaarige Schönheit ken-
nen Serienveteranen bereits aus dem ersten 
Teil, dort war sie neben Triss Merigold eine 
von zwei möglichen Romanzen für Geralt. 
Seitdem hat sie an der Universität von Oxen-
furt studiert, ihre eigene Arztpraxis aufge-
macht und im Krieg gegen Nilfgaard an der 
Front im Lazarett gedient. Wir treffen sie 
gleich auf der ersten Monsterjagd für Ol-
gierd, sie erweist sich schnell als genauso 
hilfsbereit und liebenswert wie früher. Und 
ist Geralts Reizen weiter nicht abgeneigt.

»Geralt ist ein Langweiler« 
Olgierds Laufbursche zu spielen ist übri-
gens deutlich spaßiger, als es klingt. In sei-
ne rund zehnstündige Haupthandlung packt 
Hearts of Stone vorbildlich abwechslungs-
reiche Quests. Eines unserer Highlights: die 
»Sause des toten Mannes«. Olgierds erster 
Wunsch ist eine rauschende Party für seinen 
Bruder Vlodimir – der aber seit Jahren im 
Grab liegt. Die, ähem, naheliegende Lösung: 
Der Geist des hedonistischen Edelmanns 
muss von Geralt Besitz ergreifen und in sei-
ner Gestalt einen draufmachen.

Wir besuchen also mit Shani die Hochzeit 
ihrer Freundin und steuern zwar äußerlich 
Geralt, aber in Wirklichkeit den Schürzenjä-
ger und Partyhengst Vlodimir. Der natürlich 
sofort ein Auge auf unsere rothaarige Be-
gleiterin wirft. Und so lenken wir den sonst 
so stoischen Geralt, während er seinem 
»saftigen Birnchen« um jeden Preis seine 
Manneskraft beweisen will. Etwa, indem er 
sich ins Schweinegehege stürzt, um die Kro-
ne des Königs der Schweinetreiber für sie zu 

gewinnen. Oder indem er wettet, jede belie-
bige Frau auf der Feier rumkriegen zu kön-
nen – und sich nach einem kurzen »Tat es 
weh, als du vom Himmel gefallen bist?« im 
gleichen Schweinestall mit ihren drei wüten-
den Brüdern prügelt. Ein köstlicher Moment 
jagt den nächsten, wir haben die ganze 
Quest über ein dickes Grinsen im Gesicht 
und müssen mehr als einmal laut loslachen. 

Allein schon die Dialogoptionen! Vlodi-
mir hat zum Beispiel überhaupt kein Prob-
lem damit, Shani lang und breit mit Geralts 
Stimme zu erklären, was für ein fürchterli-
cher Langweiler der Hexer eigentlich ist. Das 
alles würzen die Entwickler mit optischen 
Details, zum Beispiel steht Geralt viel herri-
scher da, wenn er gerade von Vlodimir beses-
sen ist, und setzt ein dreistes Grinsen auf. 
So haben wir auf der Party genauso viel Spaß 
wie der Geist selbst. Ernst wird er nur, wenn 
es um seinen Bruder Olgierd geht, für den 
er nichts als Lob übrig hat. Damit gewährt 
er uns neue Einblicke, wenn auch nicht aus 
der zuverlässigsten Quelle. Wir erleben also 
eine rundum erstklassig geschriebene Quest 
und sind um Mitternacht richtig traurig, dass 
wir nicht noch mehr Zeit mit Vlodimir ver-
bringen können.

Dafür mit Shani. Die übrigens keineswegs 
einen auf Spielverderberin macht: Sie lässt 
sich von Vlodimirs Partylaune mitreißen und 
räumt sogar ein, dass Geralt tatsächlich mal 
etwas lockerer sein dürfte. Letztlich zieht sie 
den Hexer aber doch dem Adeligen vor. 
Wenn wir wollen, können wir unsere alte Ro-
manze neu entzünden. Auch wenn es dabei 
keine Rolle spielt, was wir im ersten Witcher 
gemacht haben, dessen Savegames lassen 
sich weiterhin nicht importieren. Trotzdem 
freuen wir uns über eine charmante und 
schön geschriebene Liebesgeschichte. Aller-
dings keine dritte große Option wie Triss 
oder Yennefer. Ob wir in Hearts of Stone mit 
der Ärztin anbandeln, hat keinerlei Auswir-
kungen auf das Hauptspiel. 

In bester Witcher-Tradition
Nach der Feier erkunden wir in Hearts of 
Stone unter anderem die Mysterien des ver-

fallenen Everec-Anwesens, machen uns auf 
klassische Monsterjagd in Oxenfurt und bre-
chen in eine schwer bewachte Schatzkam-
mer ein – wie gesagt, ein abwechslungsrei-
ches Programm. Und wie es sich für The 
Witcher gehört mit so einigen Entschei-
dungsmöglichkeiten. Für den Einbruch brau-
chen wir einen Sprengmeister und einen 
Kletterkünstler. Beide Positionen können wir 
mit zwei unterschiedlichen Kandidaten be-
setzen, die sich dann auch anders schlagen.  

Die Folgen unserer Handlungen sind auch 
diesmal oft dramatisch und unerwartet, und 
welchen Figuren wir trauen können, ist alles 
andere als leicht einzuschätzen. Genau so 
wünschen wir uns unsere Witcher-Geschich-

Geniale Quests

Eine der ersten Aufgaben führt uns nicht 
gegen wilde Monster, sondern auf eine 
Party – von einem Geist besessen.

Später planen wir mit selbst angeheuerten 
Mitverschwörern einen Einbruch.

Ganz klassische Monsterjagden dürfen 
auch nicht fehlen. Mit diesem Riesenfrosch 
liefern wir uns einen erbitterten Kampf.

Im Anwesen der von Everecs warten so 
 einige Geheimnisse auf Geralt.

Olgierd prüft beim ersten Treffen gleich mal den Kunstverstand des Hexers.
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ten! Komplett mit drastisch unterschiedli-
chen Endsequenzen. Das Finale hängt aller-
dings vor allem davon ab, was wir im letzten 
Spielabschnitt tun. Es setzt sich nicht wie 
im Hauptspiel aus einem riesigen Entschei-
dungsgeflecht über das komplette Abenteu-
er hinweg zusammen. Klar, es ist auch eine 
kleine und kürzere Story, aber trotzdem hät-
ten sich die frühen Quests da noch stärker 
auswirken können. 

Dass wir diesmal nicht gleich das Schick-
sal der gesamten Welt entscheiden, hat uns 
hingegen gar nicht gestört. Im Gegenteil, 
denn indem sich die Geschichte auf das 
Schicksal einiger Schlüsselfiguren konzen-
triert, gewinnt sie ihre eigenen Vorzüge. Sie 
ist straffer erzählt und Olgierd und O’Dim 
bleiben stets präsent, statt wie der König 
der wilden Jagd die meiste Zeit nur ein Schat-
ten am Horizont zu sein. Ergänzt wird die 
Geschichte wie gewohnt durch Nebenquests, 
Miniaufgaben und andere interessante Ent-
deckungen in den neuen Gebieten. 

Felder, Anwesen, Parallelwelten
Die erweiterten Landstriche im Norden und 
Osten von Novigrad unterscheiden sich auf 
den ersten Blick nicht grundlegend vom be-

reits bekannten, wir durchstreifen ganz ähn-
liche Felder und Dörfer. Wenn auch mit einer 
leicht anderen Atmosphäre, im Gegensatz 
zum Niemandsland von Velen sind die Men-
schen hier weniger vom Krieg gezeichnet 
und dadurch wohlhabender. Aber wir be-
sichtigen auch echte Sehenswürdigkeiten, 
allen voran die Villa derer von Everec: ein 
Spukhaus der klassischsten Sorte, versun-
ken im Nebel und voller Geheimnisse.

Optisch erinnern die Umgebungen und ei-
nige Gebiete wie die Everec-Familiengruft 
außerdem an das erste Witcher, was laut Le-

veldesigner Miles Tost genau so beabsich-
tigt war. Schließlich treffen wir ja auch Shani 
hier wieder. Und finden noch so manche 
weitere Anspielung. Bei einer Auktion in 
Oxenfurt ersteigern wir etwa die Sonnenbril-
le des Professors, dem Assassinen-Gegen-
spieler aus dem ersten Spiel, und dürfen die 
dann aufziehen – sehr stilvoll! 

Ohne zu viel verraten zu wollen, erschöpft 
sich Hearts of Stone dann aber doch nicht 
einfach in Anspielungen und Variationen be-
kannter Umgebungen. Einmal reisen wir 
etwa in eine Scheinwelt innerhalb eines Ge-
mäldes, die ganze Landschaft sieht aus wie 
mit Pinselstrichen gemalt. Keine völlig neue 
Idee freilich, aber trotzdem eine gute und 
sehr stimmungsvoll umgesetzt. Es bleibt 

Zu Besuch bei CD Projekt Red

Nachdem er in der Lobby von Geralt freundlich begrüßt wird, darf Maurice die neue Erweite-
rung ohne Einschränkungen spielen. Danach lädt der deutsche Leveldesigner Miles Tost noch 
zu einer Tour durch die erweiterte Spielwelt im Editor ein.

Die neuen Gebiete

Auf der anderen Seite des 
Sees finden wir neben einer 
Mühle den Runenschmied.

Auch nach Norden hin wurde die Land-
schaft ein kleines Stückchen erweitert.

Hier nicht im Bild: Geralt strandet 
einmal an einem neuen Küstenab-
schnitt nordwestlich von Novigrad.

Einer der wichtigsten neuen Orte: Die 
verlassene Villa der Familie von Everec.

Östlich des Everec-Stammsitzes 
warten weitere unentdecke 
Landstriche, die bislang nicht 
begehbar waren.

Ein beträchtlicher Teil der neuen Erweiterung spielt in 
Oxenfurt, wo wir unter anderem in die Kanalisation hin-
absteigen und ein Auktionshaus besuchen.

Eine Mission führt uns außerdem in 
die sonst verschlossene Akademie.

Im Garin-Anwesen erhält Geralt seinen ersten 
Auftrag von Olgierd von Everec.

In Hearts of Stone geht es noch 
weiter, an diesem See liegt etwa 
das neue Dörfchen Brunwich.

Ungefähr hier stießen wir bislang ans 
Ende der alten Spielwelt. 
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nicht die einzige überraschende Exkursion, 
Hearts of Stone hat einen vielfältigeren Rei-
seplan in petto, als es zunächst den An-
schein hat. Außerdem öffnet es uns gele-
gentlich Gebiete, die wir bislang nur von 
außen sehen durften, etwa die Akademie 
von Oxenfurt. Wenn auch leider nicht dauer-
haft und nur für bestimmte Quests.

Etwas enttäuschend fanden wir hingegen 
das Monsteraufgebot in den frischen Gebie-
ten. Wir laufen Wildschweinen und Riesen-
spinnen über den Weg, dazu streifen schild-
bewehrte Raubritter statt gewöhnlicher 
Banditen durchs Land. Das war’s dann aber 
auch schon weitgehend mit neuen Feinden, 
da wäre mehr dringewesen. 

Bosskämpfe, so hart wie nie
Dafür glänzt die Erweiterung mit ihren Boss-
kämpfen, die wirft sie uns um einiges groß-
zügiger entgegen als das Hauptspiel. Schon 
unsere erste Monsterjagd für Olgierd führt 
uns nach Oxenfurt, wo angeblich ein Prinz 
in Gestalt eines Froschs in der Kanalisation 
auf den Kuss einer holden Maid warten soll. 
Die Maiden klettern auch in Scharen hinab, 
kommen nur nie wieder hoch. Kein Wunder, 
denn der »Froschkönig« erweist sich als wi-
derliches Krötenmonster von der Größe ei-
ner Scheune. Und haut uns beim ersten An-

lauf gnadenlos aus den Latschen, obwohl 
wir nur auf dem zweiten Schwierigkeitsgrad 
spielen. Die Bosskämpfe ziehen in Hearts 
of Stone verglichen mit dem Hauptspiel 
spürbar an und spielen sich ein schönes 
Stück abwechslungsreicher. 

Der Riesenfrosch setzt uns mit einem 
recht breiten Arsenal zu: Er spuckt Giftklum-
pen in verschiedenen Mustern, füllt die Are-
na mit toxischen Schwaden, reißt uns mit 
gezielten oder weit ausholenden Zungen-
schnalzern von den Füßen. Kommen wir ihm 

zu nahe, können wir meist nur einen oder 
zwei Hiebe anbringen, bevor er sich mit ei-
ner wuchtigen Sprungattacke Luft verschafft. 
Die genaue Balance lässt sich aber noch 
schwer einschätzen: Wir kämpfen mit dem 
vorgefertigten Starthexer der Stufe 32 und 
ohne voll aufgerüstete Wolfspanzerung. Da-
mit würden wir uns wohl leichter tun.
Nach dem Kampf bleibt uns keine lange 
Atempause. Hearts of Stone serviert uns 
nicht nur einen solchen Brocken zum Auf-
takt, sondern spickt seine Handlung bis zum 

Die Verzauberungen des Runenschmieds
Der Runenschmied nutzt die drei Runensockel von Schwertern und Rüstungen, um sie mit mächtigen 
Verzauberungen zu belegen. Pro Item ist nur ein Runenwort möglich, und für manche müssen wir 
den Runenschmied erst aufwerten.

SCHWERTER

Stufe 1

Besänftigung: Bei vollen Adrenalinpunkten werden 
sie fortlaufend verbraucht, um Vitalität und Aus-
dauer zu regenerieren und Vergiftung zu senken.

Knödel: Verzehrte Lebensmittel stellen dank dieses 
Runenworts mehr Vitalität her.

Erhaltung: Boni von Schleifsteinen und Schmiede-
tischen sind dauerhaft.

Stufe 2

Euphorie: Tödliche Hiebe verleihen Adrenalinpunkte.

Verjüngung: Tödliche Hiebe stellen gleichzeitig auch 
die Ausdauer wieder her.

Abtrennung: Erhöht die Reichweite der Spezialfähig-
keiten von Wirbel und Zerfleischen.

Stufe 3

Aufladung: Zeichenwirkung 
verbraucht einen Adrenalin-
punkt, um den nächsten 
Schwertangriff mit der Kraft 
des Zeichens aufzuladen.

Kräftigung: Besitzen wir ma-
ximale Gesundheit und wür-
den trotzdem weiter Gesundheit 
regenerieren (etwa durch einen ak-
tiven Schwalbentrank), erhöht sich 
stattdessen der Schaden unseres nächs-
ten Schwerthiebs.

Verlängerung: Jeder ungeblockte Hieb er-
höht die Wirkung von Tränken.

RÜSTUNGEN

Stufe 1

Auszehrung: Aard senkt die gegnerische  Ausdauer.

Muskelkraft: Alle Rüstungsteile gelten als schwer.

Zündung: Steckt Igni Feinde in Flammen,  besteht 
eine Chance, nahe Gegner mit an zuzünden.

Ablenkung: Die Rüstung lenkt alle Pfeile ab.

Usurpation: Gegner unter Axii-Einfluss übertragen 
das Zeichen bei ihrem Tod auf den nächsten Feind.

Stufe 2

Verflechtung: Trifft eine Yrden-Falle einen Feind, 
wird dort eine Yrden-Glyphe platziert.

Täuschung: Axii wirkt länger auf Feinde mit jedem 
Schlag, den sie unter Beherrschung landen.

Rotation: Igni trifft alle Feinde im Umkreis, 
 verbrennt aber dafür nicht mehr.

Balance: Alle Rüstungszeile gelten als mittelschwer.

Schutz: Bei jedem Kampfbeginn erhalten wir sofort 
und automatisch einen Quen-Schild.

Stufe 3

Vergeltung: Gibt Geralt die Chance, erlittenen 
 Schaden direkt zurückzuwerfen.

Leichtigkeit: Alle Rüstungsteile gelten als leicht.

Besessenheit: Stirbt ein Gegner unter Axii-Einfluss, 
springt es auf den nächsten über.

Eruption: Igni lässt brennende Feinde beim Tod ex-
plodieren, ideal gegen größere Gegnergruppen.
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Schluss mit einzigartigen Bossen. Schon 
kurz nach dem Frosch kriegen wir es mit ei-
nem Magier zu tun, der sich abwechselnd 
von uns wegteleportiert oder sich in einen 
Sandsturm verwandelt, um uns auf die Pelle 
zu rücken. Die regelmäßigen Endgegner sor-
gen nicht nur für Spannung, sie tragen auch 
dazu bei, dass die Erweiterung trotz ihrer – 
vergleichsweise – kurzen zehn Stunden 
Hauptstory gehaltvoll und vielfältig wirkt.

Runen nach Maß
Um mit den neuen Bossen fertig zu werden, 
hat Geralt auch selbst ein paar frische Tricks 
auf Lager. Die holt er sich beim Runen-
schmied, einem neuen Händler. Wir finden 
ihn in den Erweiterungsgebieten beim Weg-
punkt »Neue Mühle« nahe des Dörfchens 
Brunwich. Er bietet Runen feil, fügt unseren 
Items Sockel hinzu und setzt dann beson-
ders mächtige Runenwörter ein. Das erfor-
dert bestimmte Runen als Zutaten und über-
schreibt alle vorher eingesockelten Effekte, 

bringt aber viel mächtigere Boni. Statt ein-
fach nur bestimmte Werte zu erhöhen, kön-
nen sie unseren ganzen Spielstil beeinflus-
sen. Zum Beispiel »Aufladung«: Dadurch 
laden wir jedes Mal, wenn wir ein Zeichen 
wirken und einen Adrenalinpunkt freihaben, 
unseren nächsten Schwerthieb mit Zeichen-
kraft auf. Ein Aard-Schlag schmettert den ge-
troffenen Feind von den Füßen, nach Quen 
heilen wir uns mit der Klinge.

Als passionierte Igni-Pyromanen freuen 
wir uns aber vor allem über die ganzen Ru-
nenwörter, die gezielt einzelne Zeichen auf-
brezeln. Feuerstoß in alle Richtungen? Der 
Brenn-Effekt springt auf weitere Feinde 
über? Beim Tod explodieren brennende Geg-
ner und zünden ihre Kollegen an? Würden 
wir am liebsten gleich alles nehmen! Dürfen 
wir aber nicht, weil sich die Wörter nur auf 
Schwerter und Brustpanzer schreiben las-
sen, und dort immer nur jeweils eines. Wir 
müssen also schlau abwägen und nehmen 
schließlich die Explosion beim Tod – das 

klingt einfach am teuflischsten. 
All das macht den Runenschmied zu einer 

hochwillkommenen Verbesserung, die etwas 
dürre Charakterentwicklung gehörte schließ-
lich zu unseren größeren Kritikpunkten am 
Hauptspiel. Der neue Händler merzt den 
zwar nicht komplett aus, ist aber ein großer 
Schritt in die richtige Richtung. Auch nett: 
Wir rüsten den Runenschmied selbst vom 
Anfänger zum Meister hoch. Zuerst müssen 
wir in einer Miniquest Jade beschaffen, da-
mit er überhaupt den Betrieb aufnehmen 
kann. Danach pumpen wir einfach Gold in 
sein Geschäft und leveln ihn so. CD Projekt 
betont, dass der Runenschmied ganz gezielt 
ein Luxus für reiche Pfeffersäcke sein soll; 
ein Weg, all das gehamsterte Geld auch mal 
freigiebig zu verprassen. Die letzte Aufrüs-
tung schluckt satte 15.000 Kronen.

Frische Beute
Abseits des Runenschmieds stehen Geralt 
jetzt auch fünf neue Talente zur Wahl. Die 

Wohin führt die zweite Erweiterung?

Olgierd fühlt sich in seiner Unsterblichkeit sicher, zieht raubend durchs Land und legt sich mit Geralt an.

Blood and Wine, die zweite Erweiterung für The Witcher 3, soll im Frühjahr 2016 er-
scheinen und nochmals deutlich umfangreicher als Hearts of Stone werden. Die Ent-
wickler versprechen 20 Stunden Spielzeit und ein völlig neues Gebiet auf der Welt-
karte, das Fürstentum Toussaint. Das besuchte Geralt schon einmal im fünften 
Hexerroman »Die Dame vom See«. Vom Krieg gänzlich unberührt, erscheint Tous-
saint wie ein regelrechtes Märchenland: Es lebt von seinem berühmten Wein, ehr-
bare fahrende Ritter halten die heiligen Traditionen hoch, und über all dem er-
hebt sich das grazile Schloss Beauclair, das einst von den Elfen erbaut wurde.

Der Grafikstil dürfte sich also deutlich von Novigrad und Skellige unterscheiden. 
Unter all der Schönheit soll aber, wie könnte es anders, ein finsteres Geheimnis 
lauern. Stoff für interessante Geschichten bietet Toussaint allemal: Geralt hatte 
auch hier mal wieder eine Affäre mit einer reizvollen Zauberin, in diesem Fall mit 
der Nilfgaarderin Fringilla Vigo (rechts zu sehen). Rittersporn hingegen ließ sich 
mit der launischen Fürstin Anarietta ein. Unter den Weingütern ziehen sich alte 
Minentunnel. Wer weiß, welche Monster dort lauern?  
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Die ersten Hexergeschichten nahmen oft klassische Märchen auf die Schippe, so wie der DLC den Froschkönig.



sollen ebenfalls bestimmte Spielstile ver-
stärken, zum Beispiel können wir einen 
zweiten Armbrustbolzen vor dem Nachladen 
loslassen. Oder wir verbrauchen beim Trän-
keschlucken Adrenalin, um weniger stark 
vergiftet zu werden. Außerdem können wir 
unsere Traglast erhöhen, durch Bomben-
schaden Adrenalin sammeln und mit Adre-
nalinpunkten unsere kritische Trefferchance 
anstelle unseres Waffenschadens erhöhen. 

Dazu gesellen sich eine Handvoll neue 
Items inklusive einer frischen Schatzjagd. 
Allerdings nicht nach Hexerausrüstung, son-
dern nach einer Rüstung aus dem fernen 
Ophir. Wenn wir die Schemata finden, müs-
sen wir sie beim Runenschmied übersetzen 
lassen und craften sie dann wie gewohnt. 
Die orientalischen Roben bieten leichte Rüs-
tung  und jedes Teil verstärkt andere Zei-
chen, der Brustpanzer etwa Quen, Axii und 
Yrden. Besonderes Schmankerl für Fans: 
Wer wie wir die schicke Rüstung vermisst, 
die Geralt im Prolog trug, darf sie nun beim 
Händler als hochwertige Vipern-Rüstung 
kaufen. Die lässt sich aber nicht mehrmals 
aufrüsten wie andere Hexerrüstungen. 

All das sind freilich keine weltbewegen-
den Neuerungen, sie krempeln die Spielme-
chanik nicht grundlegend um oder heben 
sie auf ein völlig neues Level – aber das 

muss eine Erweiterung für zehn Euro ja auch 
gar nicht, und sinnvolle Verbesserungen bie-
tet Hearts of Stone allemal. So wie bei der 
Trankmechanik. Wir dürfen nun vier Gebräue 
ausrüsten und genau wie Bomben mitten im 
Kampf im Auswahlrad wechseln, welche bei-
den wir auf die Schnelltasten legen. Dafür 
lassen sich Tränke nicht mehr während der 
Schlacht im Inventar austauschen. Gute Sa-
che, denn nur zwei Schnellslots, die sich da-
für austricksen und jederzeit neu belegen 
lassen, kamen uns nie allzu sinnig vor. Jetzt 
haben wir mehr Slots, müssen aber auch 
besser planen, welche Tränke wir brauchen 
werden. Diese Verbesserung kriegen wir 
auch ohne die Erweiterung im nächsten gro-
ßen Patch, genauere Details dazu wollten 
die Entwickler aber noch nicht verraten.

Eine würdige Erweiterung
Abschließend können wir mit Fug und Recht 
sagen, dass CD Projekt Wort gehalten hat: 
Hearts of Stone ist für zehn Euro ein regel-
rechtes Schnäppchen. Wer sich ein wenig 
Zeit lässt, nicht alle Dialoge wegklickt und 
alle Nebenquests mitnimmt – will sagen, 
wer ein typischer Witcher-Fan ist – der kann 
sich problemlos auch länger als zehn Stun-
den im ersten großen Hexer-DLC verlieren. 
Spielmechanisch ist er vielleicht keine Revo-

lution, verbessert das Spiel aber doch mit 
Verstand. Die Bosse sind spannender und 
zahlreicher und die Charakterentwicklung 
gewinnt mit dem Runenschmied eine hoch-
willkommene neue Ebene. 

Zwar finden wir es ein wenig schade, dass 
die Erweiterung fast gänzlich abseits der 
Hauptgeschichte stattfindet, aber sie be-
wahrt dabei deren Stärken. Die Dialoge 
wechseln meisterlich zwischen brüllend ko-
mischen Momenten, echter Romantik und 
dramatischen Entscheidungen. Ihre Charak-
tere zeichnen die Entwickler differenziert 
und mit Liebe fürs Detail, keine Quest gleicht 
der anderen. Was will man mehr?  

Würden alle Entwickler ihre Downloadin-
halte so angehen wie CD Projekt, wäre DLC 
heute kein schmutziges Wort. Ich hatte ei-
nen Heidenspaß mit Hearts of Stone: Jede 
Quest ist ein völlig anderes Erlebnis als 
die vorherige, von der ausgelassenen (und 
herrlich witzigen) Feier bis zu Trips durch 
andere Welten. Auch spielerisch hat die Er-
weiterung einiges zu bieten, vor allem die 
verbesserten Bosskämpfen und die neuen 
Upgrade-Möglichkeiten durch den Runen-
schmied haben mir gut gefallen. 

Auch wenn Hearts of Stone das Spiel nicht 
revolutioniert, liefert es doch ein überaus 
gelungenes und würdiges Hexerabenteuer, 
eben im kleineren Rahmen einer Erweite-
rung für zehn Euro. Gefehlt hat mir bei der 
Story nur ein wenig mehr persönliche Mo-
tivation für Geralt. Er rutscht in eine kniffli-
ge Situation rein und muss für seine Ret-
tung mit seinen Diensten bezahlen, kein 
Vergleich zur Suche nach seiner Ziehtoch-
ter. Das können interessante Charaktere 
wie der geheimnisvolle Gaunter O’Dim und 
die sympathische Shani aber locker wieder 
wettmachen. Ich war jedenfalls schnell 
komplett in Hearts of Stone versunken und 
wollte gar nicht wieder auftauchen.

Maurice Weber
@Froody42

Geralt lässt in Hearts of Stone sämtliche Würde fahren und tritt sogar im Zirkus auf, um eine 
Drahtseilkünstlerin für seinen Einbruchsplan zu gewinnen.

Wer sich klug anstellt, kann die Romanze mit Shani aus dem ersten Spiel fortführen.

THE WITCHER 3
HEARTS OF STONE

??
FAZIT

Umfangreich, voller Abwechslung 
und erstklassig geschrieben – eine 
rundum gelungene Erweiterung 
zum kleinen Preis.

 über zehn Stunden Spielzeit 
 spannende Story mit interessanten Figuren 
 abwechslungsreiche Quests 
 zahlreiche Bosskämpfe 
 Runenschmied bereichert Charakterentwicklung
 weniger persönliche Handlung als im Hauptspiel 
 nur begrenzte neue Spielmechaniken  

?  Wie gut funktioniert das Balancing? 
?  Werden einige kleinere Bugs noch behoben?
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Endlich durften wir eine Warham-
mer-Schlacht anspielen – und hat-
ten so viel Spaß wie lange nicht 
mehr bei Total War.  Von Maurice Weber

Total War und Warhammer – da kommt zu-
sammen, was zusammen gehört. Für gewal-
tige Fantasy-Schlachten ist die Strategiese-
rie wie gemacht. Riesige Ungeheuer, andere 
abgedrehte Einheiten, Flieger und Zauberer, 
strahlende Helden, all das verspricht groß-
artige Atmosphäre genauso wie neue Strate-
gien. Könnte aber auch für Kopfschmerzen 
sorgen, wenn die KI mal wieder bockt oder 
die Balance bröselt. Außerdem schweigen 
die Entwickler so eisern über die Kampagne, 
dass es verdächtig wirkt: Haben die etwas 
zu verbergen? Fürchten sie gar, dass sich To-
tal War: Warhammer nur wie ein Drittel eines 
größeres Spiels anfühlt, das mit den Folge-
teilen der geplanten Trilogie komplettiert 
wird? Etwa, weil es nur vier spielbare Völker 
gibt? Entsprechend gespannt besuche ich 
Creative Assembly im englischen Horsham, 
wo ich zum ersten Mal eine Warhammer-
Schlacht anspielen kann. Wenig später ver-
öffentlicht Publisher Sega zudem eine Vor-
ab-Zeichnung der Kampagnenkarte. Beides 
– Schlacht und Karte – macht Lust auf mehr.

Ab unter die Erde 
In der Schlacht befehlige ich den Zwergen-
könig Thorgrim Grollbart und seine Getreu-
en, die auf dem Weg durch einen verfallenen 
Tunnel von einer grünhäutigen Horde über-
fallen werden. Wie bei der schon bekannten 
Schlacht am Schwarzfeuerpass handelt es 
sich dabei um eine Questmission, also vor-
gefertigt und mit Story – eine Neuheit in To-
tal War. Genau wie der Schauplatz: In den 
Zwergentunneln kämpfe ich erstmals unter 

der Erde. Was vor allem heißt, dass ich mei-
ne Truppen in einem langen Korridor aufstel-
le statt auf einer quadratischen offenen Flä-
che. Genau das Richtige, um den Feind an 
meiner zwergischen Verteidigungslinie zu 
brechen! Das spielt sich zwar angenehm 
taktisch, trotzdem fehlen mir noch ein paar 
zusätzliche Raffinessen, um die Höhlenge-
metzel wirklich besonders zu machen. Kniff-
lig wär’s zum Beispiel, wenn ich unter der 
Erde keine Flugeinheiten einsetzen dürfte.

Die Zwerge sind das fortschrittlichste Volk im Spiel und führen Kanonen und Helikopter ins Feld.

DAS COOLSTE TOTAL WAR
Total War: Warhammer

Genre: Echtzeit-Strategie   Publisher: Sega   Entwickler: The Creative Assembly   Termin: 2016

Die haushohe Arachnarok-Spinne gehört zu 
den mächtigsten Waffe der Grünhäute, sie 
kann ganze Zwergendivisionen aufreiben.
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Zwergische Könige dürfen sich auf nichts anderes setzen als den Runenthron, weshalb er Thorgrim überallhin nachgetragen wird.



Aber zurück zur Schlacht und zur Einheiten-
Inventur! Die Völker von Warhammer unter-
scheiden sich viel drastischer als zwei Bar-
barenstämme in Rome. Deshalb soll Total 
War: Warhammer mit seinen vier Fraktionen 
auch mehr Umfang bieten, als es scheint. 
Creative Assembly will mit jedem einzelnen 
Volk stärker in die Tiefe gehen und Unter-
schiede herausarbeiten. Und tatsächlich un-
terscheidet sich mein zwergisches Arsenal 
spürbar von dem der Grünhäute, ich muss 
ohne Kavallerie und Zauberer auskommen. 
Meine Bartträger vertrauen stattdessen auf 
ihre Handwerkskunst. Schwerste Rüstungen 
und hochwertige Äxte machen sie zu stand-
haften Nahkämpfern, während die zweite 
Reihe mit Orgelkanonen, Musketen und 
Flammenwerfern ein Inferno entfesselt. 

Schlachtstimmung pur
Schon mit dem Ansturm der ersten Goblin-
horden weckt das Spiel dann genau die er-
hoffte Fantasy-Schlachtenstimmung. Die Ei-
sendrachen lassen Flammenzungen in die 
grünen Wogen gleißen, dann prallen die An-
greifer herrlich animiert auf meine Verteidi-
ger. Goblins springen ihren Feinden wild 
grinsend mit dem Speer entgegen, Spinnen-
reiter trampeln über Zwerge hinweg, bis die 
sich formieren und die  Äxte schwingen – 
die Animationen können sich sehen lassen. 
Genau wie die Einheitenmodelle, bis hin zu 
Details wie feinen Goldziselierungen auf je-
der Zwergenwaffe. Einzig das Schlachtfeld 
selbst wirkt stellenweise noch etwas trist, 
auch wenn Zwergenruinen und riesige Flam-
menkessel eine schicke Deko abgeben. 

Was kann die KI?
Die ersten Angriffe schlage ich noch prob-
lemlos zurück. Die Goblins greifen zwar in 
Wellen abwechselnd über beide Flanken an, 
was jedoch eher als Aufwärmübung dient. 
Trotzdem spielt die KI schon recht kompe-
tent. Sie versucht, mit ihren Reitern meine 
Verteidiger zu umgehen und mir in die Seite 
zu fallen. Lasse ich mal eine Lücke in mei-
nen Reihen und entblöße damit meine Artil-
lerie, schießen die Spinnenreiter pfeilgerade 
darauf zu. Aber gut, das sollte zur KI-Grund-
ausbildung gehören. Und in dieser Schlacht 
hat sie es besonders leicht, weil ihre Trup-
pen geskriptet an meinen Flanken spawnen. 
Vor allem will ich wissen, wie die KI mit den 
großen Fantasy-Neuerungen klarkommt, mit 
Zaubern, Fliegern, Helden und Monstern. 
Die Entwickler beteuern zwar, das KI-Team 
aufgestockt und von Anfang an eng mit den 
Einheitendesignern zusammengearbeitet zu 
haben, um das in den Griff zu kriegen. Aber 
das sagen sie ja nicht zum ersten Mal.

Und wie auf Befehl wirft mir das Spiel 
plötzlich eine Bande aus Trollen und Riesen 
in den Rücken. Und die spurten sofort zu 
meinen wertvollen Feuerdrachen. Ich spicke 
sie mit Pfeilen – reicht nicht. Schlächter vor! 
Diese spezialisierten Anti-Monstereinheiten 
habe ich mir extra in Reserve gehalten, sie 
verleihen dem Spiel eine ganz neue Konter-
dimension. Gut, dass ich sie mir für solche 
Situationen aufgehoben habe! Allein schaf-
fen sie es aber auch nicht, dafür wirft der 
Feind zu viele Trolle und Riesen ins Rennen. 
Wie viele das sind, hängt vom Schwierig-
keitsgrad ab, auf »Leicht« müsste ich nur 

Trolle zurückschlagen. Ob die KI auch neue 
Strategien fährt, lässt sich beim kurzen An-
spielen noch nicht beurteilen. Als ich den 
Riesen noch zwei weitere Infanterie-Trupps 
entgegenschicke, kriege ich die Situation 
endlich in den Griff. Dafür lasse ich meine 
linke Flanke in einem erbärmlichen Zustand 
– und es naht schon die nächste Welle!

Helden an die Front!
Meine Helden habe ich bislang noch nicht 
eingesetzt – dabei sind die mächtige Krie-
ger. Also schlägt die Stunde des Thorgrim 
Grollbart. Der Zwergenkönig lässt sich stil-
echt auf seinem Thron in die Schlacht tragen 

Ja, die Schlachten sehen grandios aus. Was 
mich – und vermutlich viele andere Serien-
fans – bei einem Total War aber am meis-
ten interessiert, sind KI und Kampagne. 
Gut, die Computerschläue bleibt wie immer 
abzuwarten. Und dass sich Creative Assem-
bly beim Solofeldzug bedeckt hält, ist alte 
Tradition. Sollte die Humble-Bunde-Zeich-
nung aber tatsächlich die Kampagnenkarte 
zeigen, wäre ich schon mal beruhigt: 52 
Provinzen sind nur minimal weniger als in 
Rome 2. Gut so. An einer Total-War-Kampa-
gne will ich mich wochenlang festbeißen, 
nicht nur ein Wochenende lang.

Skeptisch bin ich noch bei der zehnstündi-
gen Story-Einführung. Denn erstens waren 
Erzählkampagnen noch nie die Stärke von 
Creative Assembly (siehe der nette, aber 
wenig denkwürdige Prolog von Empire), 
zweitens möchte ich gerne frei entschei-
den, wen ich erobere. Wenn sie gut ge-
macht sind, dürften die Geschichten aller-
dings einigen Wiederspielwert entfalten: 
Könnte schon interessant sein, die Perspek-
tiven aller Völker zu erleben. Und natürlich 
auch ihre spielerischen Eigenheiten. Ich 
hoffe, dass sich die vier Fraktionen tatsäch-
lich so unterschiedlich anfühlen wie, sagen 
wir, Nomaden und sesshafte Völker in Total 
War: Attila. Wenn also jede Fraktion nicht 
nur andere Herausforderungen, sondern 
auch ganz eigene Spielmechanismen mit-
bringt. Vorausgesetzt, alles funktioniert. Ich 
sage nur Politiksystem von Rome 2.

Michael Graf
@Greu_Lich

Wenn wir lange genug ausharren, kommen Gyrokopter zur Verstärkung. Detaillierte Einheiten und tolle Animationen sorgen für Stimmung.

Zwergenmonarch Thorgrim Grollbart lässt sich auf seinem Thron in die Schlacht tragen.
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Das wissen wir über die Kampagne

I.  Zu Release wird es nur vier spielbare Völker geben, die aber in ver-
schiedene Unterfraktionen unterteilt sein werden. Außerdem 
deuteten die Entwickler an, dass es noch weitere Völker geben 
könnte, die wir nur noch nicht selbst kommandieren dürfen. Lang-
fristig wollen sie alle Warhammer-Völker ins Spiel bringen. Hof-
fentlich nicht durch bergeweise kostenpflichtige DLCs.

II.  Jedes Volk hat seine eigenen Besonderheiten. Die Zwerge können 
sich beispielsweise durch verfallene Tunnel bewegen und erhalten 
Boni, wenn sie unterirdisch kämpfen. Außerdem tragen sie ins 
große Buch des Grolls jede Beleidigung gegen ihr Volk ein. Da-
durch sollen wir spezielle Vergeltungsmissionen kriegen.

III.  Wie in Rome 2 können wir unsere Armeen wieder in unterschiedli-
che Modi versetzen, einer davon ist etwa für die Zwerge die Bewe-
gung durch die Tunnel statt an der Oberfläche. Die Tunnel sind 
keine komplett zweite unterirdische Parallel-Kampagnenkarte, 
sondern auf der normalen Oberweltkarte eingezeichnet.

Die Umrisse der Warhammer-Welt 
ähneln denen der realen Erde. Die Alte 
Welt (siehe Markierung) entspricht 
Europa, hier wird Total War: Warham-
mer spielen. Die Neue Welt im Westen 
(»Amerika«), die Südlande (»Afrika«), 
die Östlichen Länder (»Asien«) sowie die 
mittige Hochelfeninsel Ulthuan bieten 
noch Raum für die beiden Nachfolger.

Dieses Bild der Kampagnenkarte haben Käufer des Total-
War-Humble-Bundles bekommen. Es zeigt zwar laut Sega 
nicht die finale Karte, enthält aber immerhin schon mal 52 
Provinzen. Rome 2 hatte 57, die in 183 Regionen unterteilt 
waren. Auf der Karte haben wir wichtige Warhammer-Orte 
markiert. Ob die im Spiel vorkommen, ist aber noch offen.

10 Das Ödland rund um den 
Stadtstaat Marienburg spaltete sich 
einst vom Imperium ab. Das kann 
der Kaiser doch nicht dulden!

12 Im frostigen Norsca 
hausen Barbaren, die den 
Göttern des Chaos huldigen. 
Außer gibt es Eisdrachen. 

11 Die Konföderation von 
Kislev ist ein verarmter 
Staatenbund, der sich 
mühsam der einfallenden 
Trolle und Barbaren erwehrt.

7 Die alte Welt beinhaltet noch 
mehr Fraktionen, als die bekannten 
vier spielbaren, etwa das ehrenwerte 
Reiterkönigreich Bretonia. Wird es 
später eventuell per DLC spielbar?

9 Das Waldelfenkönigreich von 
Athél Loren dürfte sich ebenfalls als 
neutrale Fraktion in den Weg 
eroberungswütiger Spieler stellen.

8 Ein wenig südlich von Bretonnia 
liegt außerdem Skavenblight, eine 
Festung der Skaven. Die unterirdi-
schen Reiche der Rattenmenschen 
sind über die ganze alte Alte Welt 
verstreut, könnten also als neutrale 
Fraktionen mitmischen.

6 Am Schwarzfeuer-
pass fand die Schlacht 
zwischen Karl Franz 
und Grimgork 
Eisenpelz statt, die wir 
bereits gesehen haben.

5 Die Nördliche 
Chaos-Einöde macht 
ihrem Namen alle Ehre 
und beherbergt die Schergen des Chaos, 
korrumpierte Menschen und schreckliche 
Kreaturen. Die sollen eine Rolle spielen, 
aber keine spielbare Fraktion darstellen. 
Gut, das haben die Entwickler von den 
Hunnen aus Total War: Attila ja auch lange 
behauptet – und am Ende durften wir 
dann doch mit ihnen ins Gefecht reiten.

4 In Sylvania 
regieren die 
Vampirfürsten. 
Wie im Tabletop sollen sie keine 
reguläre Schützentrupps besitzen 
und nur per Magie über Distanz 
angreifen. Dafür kommandieren sie 
Horden von Untoten, die sich keine 
Sorgen um Moral machen müssen. 
Da Vampire kein Brot backen, 
sondern Menschen aussaugen, sind 
wir gespannt, ob die Bevölkerung 
eroberter Städte zugleich als 
Vorratskammer dient.

2 Karaz-A-Karak 
ist der Sitz des 
Zwergenkönigs 
Thorgrim Grollbart. Die Stumpen 
sind ein stolzes Volk, dessen alte 
Größe aber in Ruinen liegt und erst 
zurückerobert werden möchte. Sie 
setzen auf gepanzerte Infanterie 
und Kriegsgerät wie Gyrokopter und 
Kanonen, haben aber keine Reiterei 
und wenig Ahnung von Magie.

1 Hier liegt 
Altdorf, die 
Hauptstadt des 
Menschenimperiums, das mit 
stolzen Rittern, Kriegerpriestern des 
Sigmar und talentierten Magiern 
eine vielseitige Armee ins Feld führt. 
Wir müssen das geteilte Reich erst 
unter Imperator Karl Franz vereinen.

3 In den 
Düsterlanden 
residieren die 
Grümhäute. Die Horde von 
Häuptling Grimgork Eisenpelz hat 
mit Steuern und Handel wenig am 
Hut, auf einem Feldzug schließen 
sich uns aber immer mehr Krieger 
an, je besser wir uns schlagen.

IV.  Die ersten zehn Stunden der Kampagne werden deutlich stärker 
strukturiert verlaufen als in Total War üblich und eine story-fokus-
sierte Einleitung bieten. Darin starten wir mit nur drei Einheiten 
und einem Berater und müssen unser Reich erst aufbauen.

V.  Politik, Diplomatie und Handel sollen eine Rolle spielen. Wer will, 
soll selbst als blutrünstiger Ork Diplomatie treiben dürfen – tut 
sich damit dann aber schwerer als etwa das Imperium.

VI.  Unsere Agenten sind diesmal Helden, die auch auf dem Schlacht-
feld kämpfen. Wir können sie bis Stufe 30 aufleveln und mit jeder 
Stufe neue Talente oder Items freischalten – wahlweise für den 
Kampf oder für ihre Kampagnenkarten-Tätigkeit.

VII.  Neben den gewöhnlichen Helden hat jede Fraktion besonders 
mächtige Anführer. Für die gibt es eigene Story-Questketten. Die 
sind optional, belohnen uns aber mit mächtigen Waffen.

VIII.  Die Kampagne verläuft zwar rundenweise, kennt aber keine Zeit-
rechnung mehr, unsere Figuren sterben also nicht an Altersschwä-
che. Reguläre Helden können im Kampf das Zeitliche segnen, aber 
Fraktionsführer erholen sich nach einer Weile wieder. 

IX.  Spielbare Seeschlachten wird es keine mehr geben. Zwar bauen 
wir Schiffe und können sie zum Transport von Truppen nutzen, 
aber Kämpfe zwischen zwei Flotten würfelt der Computer aus. 

X.  Die drei Teile der Trilogie lassen sich als Standalone-Titel spielen, 
aber auch zusammenfügen. Dann vereinigen sie sie sich zur an-
geblich größten Weltkarte, die es in Total War je gab. 

13 Hier liegt 
die ehemalige 
Zwergenfes-
tung Karak 
Ungor, in der 
sich der 
Ober-Ork 
Grimgork 
Eisenpelz mal 
eingenistet 
hatte.
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und langt von dort aus mit seiner Axt zu. Ich 
schicke ihn an die offene Flanke, allein stellt 
er sich drei Hundertschaften Goblins entge-
gen – und wie! Mit jedem Hieb schmettert er 
gleich mehrere Grünhäute durch die Luft, 
nach wenigen Angriffen geben erste Goblins 
Fersengeld. Bald stauben die drei Trupps in 
alle Richtungen davon, und Thorgrims Träger 
spurten ihnen mit dem schweren Thron hin-
terher, damit seine Majestät ihnen den Rest 
geben kann. Genau diese Mischung aus Ab-
surdität und schierer Coolness erwarte ich 
von Warhammer! Auch in Sachen Balance ist 
das gar nicht so fragwürdig, wie es zunächst 
klingt, wenn man die Helden einfach als be-
sonders starke Elitetruppen sieht. In Medie-
val 2 konnte ein Bataillon Ritter ja auch mit 
links drei Bauernbanden niederreiten.

Fähigkeiten statt Formationen?
Als zweiten Helden habe ich einen Thain da-
bei, einen Nahkampf-Experten, der sich per 
Fähigkeit aufpumpt oder Feinde schwächt. 
Total War: Warhammer konzentriert solche 
aktiven Fähigkeiten größtenteils auf seine 
Helden, später sollen Thorgrim & Co. bis zu 
fünf davon haben. Dafür bekommt nicht 
mehr jeder Bogenschützentrupp eine eigene 
Fähigkeit, um etwa kurzzeitig mehr Schaden 
zu verursachen. Gute Entscheidung, finde 
ich, die Einheitentalente wirkten in Rome 2 
eh austauschbar und brachten selten span-
nende taktische Entscheidungen. Fragwürdi-
ger dafür: Auch Formationen wie etwa ein 
Schildwall oder eine Phalanx fehlen kom-
plett. Ich darf nicht mal anordnen, dass sich 
meine kurzgewachsenen Bataillone lockerer 
formieren, um weniger Zielfläche für Pfeilha-
gel zu bieten. Das fehlt mir dann doch, die 
Entwickler betonen aber, dass sich hier bis 
zum fertigen Spiel noch etwas tun könnte. 

Während ich meinen König zurückpfeife und 
meine zerfetzten Reihen wieder ordne, set-
zen die Grünhäute ihre Hauptstreitmacht in 
Bewegung. Allen voran die riesige Arachna-
rok-Spinne, ein turmhohes Monstrum mit ei-
nem Bogenschützen-Aufbau auf dem Rü-
cken. Aufhalten, sofort! Ich lasse sämtliche 
Schützen und Kanonen das Ding mit Ge-
schossen spicken, aber es stampft unauf-
haltsam weiter. Die Spinne erreicht meine 
Männer, trampelt einfach mal über zwei 
Trupps Zwergenkrieger hinweg und macht 
sich direkt über Thorgrim her. Auch hier 
weiß die KI, wo sie am meisten Schaden an-
richtet. Solche gewaltigen Monster würzen 
die Kämpfe mit enorm spannenden Höhe-
punkten – wo sie auftauchen, entbrennt ein 
verzweifeltes Ringen, sie rechtzeitig zu Fall 
zu bringen, bevor sie die ganze Schlachtli-
nie ins Chaos stürzen. Am nächsten kom-
men dem noch Kriegselefanten aus bisheri-
gen Total Wars, aber Warhammer fährt viel 
eindrucksvollere und abwechslungsreichere 
Kreaturen auf. Und Gerätschaften: Während 
die Spinne unter meinen Zwergen wütet und 
Thorgrim sich schon auf einen Trip zu den 
Ahnen vorbereitet, treffen zwei Geschwader 
Gyrokopter als Verstärkung ein. Unter dem 
Geschützfeuer der Zwergen-Hubschrauber 
geht das feindliche Monster endlich in die 
Knie, das Blatt wendet sich.

Fragezeichen Balance
Das letzte Ass der Grünhäute ist ihr Schama-
ne, der mir den »Curse of da Bad Moon« in 
die Armee setzt. Die zufällig umherwandern-
de Säurekugel schluckt gern mal einen hal-
ben Zwergentrupp in wenigen Sekunden. 
Auch hier stelle ich fest: Die KI hat ein gutes 
Gefühl dafür, wo ihr Zauber mich am emp-
findlichsten trifft. Nur mit meinen Gyrokop-

tern kommt sie gar nicht klar. Ich hetze die 
gleich auf den Schamanen, sprenge auf dem 
Weg dahin feindliche Infanterie mit einem 
Bombenteppich auseinander (die Gyrokop-
ter haben als einzige Einheit so eine akti-
vierbare Fähigkeit) und die KI hat keine Ah-
nung, wie sie damit fertigwerden soll. Ein 
weiteres Fragezeichen schwebt über der Ma-
gie, die ich nur vom Feind zu sehen bekom-
men habe. Ich durfte sie noch nicht selbst 
einsetzen. Wie genau sie limitiert und aus-
balanciert wird, bleibt also abzuwarten.  

Nach dem ersten Anspielen sind immer 
noch einige Fragen offen. Die KI hat zwar 
grundsätzlich gut funktioniert, ich habe sie 
aber auch noch nicht in Extremsituationen 
erlebt – etwa wenn ich sie selbst mit Mons-
tern und Zaubern unter Druck setze oder 
bei einer Belagerung, wo in Rome 2 einige 
der größten Probleme auftreten. Und mit 
meinen Flugeinheiten hatte sie spürbar 
Probleme. Kein gutes Omen.

Aber was ich spielen durfte, hat mir trotz-
dem richtig viel Spaß gemacht. Dramati-
sche Fantasy-Massenschlachten, in denen 
legendäre Helden und titanische Monster 
aufeinanderprallen, das sorgt für herrliche 
Stimmung und öffnet gleichzeitig neue 
strategische Herausforderungen – so muss 
Total War! Umso gespannter bin ich jetzt 
auf mehr Infos und echte Ingame-Bilder 
der Kampagnenkarte. Setzt das nicht in 
den Sand, Creative Assembly!

Maurice Weber
@Froody42

Die Eisendrachen spucken vernichtende Feuerstrahlen. Das stimmungsvolle Interface zeigt ein animiertes Portrait des angewählten Trupps.
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JFXZ0A00

EVGA GeForce GTX 980 Ti 
Superclocked+ ACX 2.0+
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 980 Ti • 1102 MHz Chiptakt (Boost: 1190 MHz)
• 6 GB GDDR5-RAM (7,0 GHz) • 2816 Shadereinheiten • DirectX 12, OpenGL 4.4
• 3x DisplayPort, 1x HDMI, 1x DVI • PCIe 3.0 x16

xxx

Superclocked+

IMIM6H

SanDisk SSD PLUS | 240 GB
• Bis zu 23x schneller als herkömmliche Festplatten
• Hochfahren, Herunterfahren und App-Reaktion ohne Wartezeit
• Lesegeschwindigkeit bis zu 520MB/s; Schreibgeschwindigkeit bis zu 350MB/s
• 240 GB Kapazität [SDSSDA-240G-G25] • 2,5"-Bauform • SATA 6Gb/s 

IMHM6H

SanDisk SSD PLUS | 120 GB 
• Bis zu 23x schneller als herkömmliche Festplatten
• Hochfahren, Herunterfahren und App-Reaktion

ohne Wartezeit
• Lesegeschwindigkeit bis zu 520MB/s;

Schreibgeschwindigkeit bis zu 180MB/s
• 120 GB Kapazität [SDSSDA-120G-G25] 
• 2,5"-Bauform • SATA 6Gb/s  

SanDisk Extreme® 3.0 USB
Flash-Laufwerk | 64GB 
• Bis zu 45-mal schneller als USB 2.0
• Übertragen Sie einen Spielfilm in weniger als 10 Sekunden
• Übertragungsgeschwindigkeiten mit bis zu 245 MB/s
• Inklusive SanDisk SecureAccess™ Software
• USB 3.0-fähig (USB 2.0 kompatibel)

SanDisk Ultra® II SSD | 240GB 
• Bis zu 28-mal bessere Leistung als eine typische Festplatte
• Effizientes Multitasking und Workload-Management
• Lesegeschwindigkeiten bis zu 550 MB/s,

Schreibgeschwindigkeiten bis zu 500 MB/s
• 240 GB Kapazität [SDSSDHII-240G-G25] 
• 2,5"-Bauform • SATA 6Gb/s

SanDisk Extreme® 3.0 USB
Flash-Laufwerk | 64GB Bis zu 28-mal bessere Leistung als eine typische Festplatte

IMGL6X

39,99

89,90

IMIM6G

47,99

SanDisk SSD PLUS | 240 GB
• Bis zu 23x schneller als herkömmliche Festplatten
• Hochfahren, Herunterfahren und App-Reaktion ohne Wartezeit
• Lesegeschwindigkeit bis zu 520MB/s; Schreibgeschwindigkeit bis zu 350MB/s
• 240 GB Kapazität [SDSSDA-240G-G25] 76,90

SanDisk® SSDs – Hauchen Sie Ihrem Notebook oder 
Desktop-PC neues Leben ein
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IMIM6H

SanDisk SSD PLUS | 240 GB
• Bis zu 23x schneller als herkömmliche Festplatten
• Hochfahren, Herunterfahren und App-Reaktion ohne Wartezeit
• Lesegeschwindigkeit bis zu 520MB/s; Schreibgeschwindigkeit bis zu 350MB/s
• 240 GB Kapazität [SDSSDA-240G-G25] • 2,5"-Bauform • SATA 6Gb/s 

IMHM6H

SanDisk SSD PLUS | 120 GB 
• Bis zu 23x schneller als herkömmliche Festplatten
• Hochfahren, Herunterfahren und App-Reaktion

ohne Wartezeit
• Lesegeschwindigkeit bis zu 520MB/s;

Schreibgeschwindigkeit bis zu 180MB/s
• 120 GB Kapazität [SDSSDA-120G-G25] 
• 2,5"-Bauform • SATA 6Gb/s  

SanDisk Extreme® 3.0 USB
Flash-Laufwerk | 64GB 
• Bis zu 45-mal schneller als USB 2.0
• 
• Übertragungsgeschwindigkeiten mit bis zu 245 MB/s
• Inklusive SanDisk SecureAccess™ Software
• USB 3.0-fähig (USB 2.0 kompatibel)

SanDisk Ultra® II SSD | 240GB 
• Bis zu 28-mal bessere Leistung als eine typische Festplatte
• Effizientes Multitasking und Workload-Management
• Lesegeschwindigkeiten bis zu 550 MB/s,

Schreibgeschwindigkeiten bis zu 500 MB/s
• 240 GB Kapazität [SDSSDHII-240G-G25] 
• 2,5"-Bauform • SATA 6Gb/s

IMGL6X

39,99

89,90

IMIM6G

47,99

76,90

SanDisk® SSDs – Hauchen Sie Ihrem Notebook oder 
Desktop-PC neues Leben ein



V6LU0017

Samsung S27E450B
• LED-Monitor • 69 cm (27“) Bilddiagonale
• 1.920x1.080 Pixel
• 5 ms Reaktionszeit (GtG) • Kontrast: 1000:1
• Helligkeit: 300 cd/m²
• 1x DVI, 1x VGA

259,-

TQXRF028

Aerocool Aero-800 gray
• Midi-Tower
• Einbauschächte extern: 2x 5,25"
• Einbauschächte intern: 2x 3,5", 3x 2,5"
• inkl. zwei Lüfter • Front: 2x USB 3.0, 2x USB 3.0, 

2x Audio • für Mainboard bis ATX-Bauform

49,99

PL8A7T

ASUS G751JY-T7158H
• 43,9 cm (17,3") FullHD IPS LED TFT
• Intel® Core i7-4720HQ Prozessor (2,6 GHz)
• 8 GB DDR3-RAM
• 1.000 GB SATA (7.200 U/Min), 256 GB SSD
• NVIDIA GeForce GTX 980M
• USB 3.0, Bluetooth 4.0 • Windows 8 (OEM)

1.799,-

NJZL6B

Logitech G920 DrivingForce
• Lenkbereich: 900 Grad von Anschlag zu Anschlag
• Halleffekt-Lenksensor • Überhitzungsschutz
• Force Feedback mit zwei Motoren
• nichtlineares Bremspedal
• patentiertes Antirutschsystem

399,-

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

36,99

69 cm (2
7")

TQXLIA

Lian Li PC-10NB
• Midi-Tower • Einbauschächte extern: 3x 5,25"
• Einbauschächte intern: 6x 3,5", 2x 2,5"
• inkl. drei Lüfter • Front: 2x USB 3.0, 2x Audio
• für Mainboard bis ATX-Bauform

104,90

JEXW0A10

Gainward GeForce GTX 970 
Phoenix
• Grafikkarte • NVIDIA GeForce GTX 970
• 1152 MHz Chiptakt (Boost: 1304 MHz)
• 4 GB GDDR5-RAM (7,0 GHz)
• 1.664 Shadereinheiten
• DirectX 12 und OpenGL 4.5
• 2x mDisplayPort, HDMI, DVI • PCIe 3.0 x16

359,-

TN5V2J00

be quiet! Dark Power Pro P11 550W
• Netzteil • 550 Watt Dauerleistung
• Effizienz bis zu 92% •14x Laufwerksanschlüsse
• 5x PCIe-Stromanschlüsse • Kabel-Management
• 1x 135-mm-Lüfter • ATX 2.03, EPS, EPS12V 2.92, 

ATX12V 2.4

134,90

PL8C79

Acer Aspire VN7-791G-73D1
• 43,9 cm (17,3") FullHD IPS LED TFT
• Intel® Core i7-4720HQ Prozessor (2,6 GHz)
• 16 GB DDR3-RAM
• 1.000 GB SATA (7.200 U/Min), 256 GB SSD
• NVIDIA GeForce GTX 960M
• USB 3.0, Bluetooth 4.0 • Windows 10 (OEM)

1499,-

JFXZ0A06

EVGA GeForce GTX 980 Ti 
Superclocked ACX 2.0+
• Grafikkarte – NVIDIA GeForce GTX 980 Ti
• 6GB GDDR5 Speicher
• 1.102 MHz Chiptakt (Boost: 1.190MHz)
• ACX2.0+ Cooling • SHP - Straight Heatpipe Design
• MMCP - Memory MOSFET Cooling Plate
• dBi - dB Noise Inverter • PrecisionX - OC Tool
• DVI, HDMI, 3x DisplayPort

729,-

JFXS0B01

Sapphire AMD Radeon R9 390 
OC Tri-X NITRO
• AMD Radeon R9 390 •1.010 MHz Chiptakt
• 8 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz)
• 2560 Shadereinheiten
• DirectX 12 und OpenGL 4.5
• 3x DisplayPort, HDMI, DVI • PCIe 3.0 x16

349,-

IMHM3001

Transcend TS128GSSD340K 128 GB
• Solid-State-Drive • TS128GSSD340K
• 128 GB Kapazität • Alu-Gehäuse
• 550 MB/s lesen • 170 MB/s schreiben
• JMICRON JMF670H • 70.000/40.000 IOPS
• SATA 6Gb/s • 2,5"-Bauform

49,99

Drakonia Black Mouse

Dell UltraSharp U2515H 
  
• LCD-Monitor • 63,5 cm (25") Bilddiagonale • 2.560x1.440 Pixel (WQHD)
• 6 ms Reaktionszeit (GtG) • Kontrast: 1.000:1
• 60 Hz • Helligkeit: 350 cd/m² • höhenverstellbar
• Pivot | Energieeffizienzklasse: B
• DisplayPort-In/-Out, Mini-DP, 2x HDMI/MHL, 5+1x USB 3.0 

63,5 cm (2
5")

309,-

V7LA32
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ZULETZT GESEHEN: Attack on Titan, weil die 
Kollegen so geschwärmt haben. Und sie hatten 
Recht, wie immer.
ZULETZT GEHÖRT: The Cranberries, weil ich 
dazu damals Fallout 2 gespielt habe. Und es 
jetzt wieder spiele. 
ZULETZT GELESEN: Immer noch die Halo- 
Bücher, damit ich mich weiter ärgern kann, 
wenn Spiel und Roman nicht zusammenpassen.

DER MÜNCHNER VERKEHR IST BERÜCHTIGT! 
WELCHES VERKEHRSMITTEL AUS FILMEN 
ODER GAMES HÄTTET IHR GERNE IN ECHT?
Die Untergrund-Schnellbahn aus der Zeichen-
trick-Serie die Gummibärenbande. Der Grund 
sollte klar sein.

Christian Fritz Schneider,  
Leiter Content Management
@GrummelFritz

DAS TEAM Die Frage des Monats stammt 
dieses Mal von unserem Leser 

Mike Mikey.

ZULETZT GESEHEN Die Entdeckung der Un-
endlichkeit. Gleichermaßen beeindruckendes 
Biopic über Stephen Hawking wie herzzerrei-
ßend schöne Liebesgeschichte. Seufz.
ZULETZT GEHÖRT Joey Cape: Stitch Puppy. 
Akustisches Soloalbum des Lagwagon-Front-
manns. Zum Dahinschmelzen. Seufz2. 
ZULETZT GEDACHT Wieso bekommt Dragon 
Age ein angemessen emotionales Ende erst im 
Epilog-DLC hin? War trotzdem schön. Seufz3. 
Und warum bin ich eigentlich gerade so flau-
schig drauf? Muss am Herbstanfang liegen.

DER MÜNCHNER VERKEHR IST BERÜCHTIGT! 
WELCHES VERKEHRSMITTEL AUS FILMEN 
ODER GAMES HÄTTET IHR GERNE IN ECHT?
Das Ork-Katapult aus Warhammer natürlich!  

Heiko Klinge,  
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GESEHEN: Ein Interview mit Dr. 
Axel Stoll – Der Film. Surreal, komisch, tragisch 
und höchst interessant. Muss man wissen!
ZULETZT GEHÖRT: Ratatat: Magnifique. 
Schön!
ZULETZT GEDACHT: Metal Gear Solid 5 
entlarvt meine Zwangsstörungen. Kaum eine 
Gegnerbasis wird nicht restlos leergeräumt, 
auch wenn ich das Zeug gar nicht brauche.  

DER MÜNCHNER VERKEHR IST BERÜCHTIGT! 
WELCHES VERKEHRSMITTEL AUS FILMEN 
ODER GAMES HÄTTET IHR GERNE IN ECHT?
Diese Teleportationsplatte, die einige Folgen 
von Alle unter einem Dach bestimmt hat. Steve 
Urkel nervt trotzdem.

Sebastian Stange,  
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GESEHEN: Revenge. Im Prinzip 
Game of Thrones für Mädchen.
ZULETZT GEHÖRT: Chris Hülsbeck und Sound 
of Games beim gemeinsamen Abpiepsen. Cool.
ZULETZT GEDACHT: Warum gibt es so weni-
ge, gute Echtzeit-Strategiespiele im Mittelalter, 
dass ein Remake von Age of Empires 2 immer 
noch göttlich wäre?

DER MÜNCHNER VERKEHR IST BERÜCHTIGT! 
WELCHES VERKEHRSMITTEL AUS FILMEN 
ODER GAMES HÄTTET IHR GERNE IN ECHT?
Das Genki Manapult aus Saints Row 4. Das 
kann nämlich Passanten aufsaugen und weg-
schießen. Nicht, dass ich sowas vorhätte.

Michael Graf,  
Chefredaktion
@Greu_Lich
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ZULETZT GESEHEN: Narcos, die Netflix-Serie 
über das Leben des Drogenbarons Pablo Escobar. 
Ein irrer Typ in einer irren Zeit mit irre viel Kohle! 
ZULETZT GEHÖRT: Die lustigen Österreicher 
von Skolka haben mit ihrer CD Daunzboa (?!) 
meine Liebe zum Ska wieder belebt. Auf geht’s!
ZULETZT GEDACHT: Wo ist mein alter Sony-
Walkman? Ich würde gern die MGS-Tapes auf 
alte Kassetten ziehen und dann stilecht darauf 
anhören.

DER MÜNCHNER VERKEHR IST BERÜCHTIGT! 
WELCHES VERKEHRSMITTEL AUS FILMEN 
ODER GAMES HÄTTET IHR GERNE IN ECHT?
Das Taxi aus Das 5. Element. Ähnlich wie Bruce 
Willis würde ich über profanen Dingen wie 
dem Mittleren Ring schweben.

Markus Schwerdtel,  
Chefredaktion
@Kargbier

ZULETZT GESEHEN: Southpaw: nett, aber 
formelhaft. Fantastic Four: wirkt wie die erste 
Folge einer Serie. Narcos: schöne erste Staffel 
auf Netflix.
ZULETZT GEHÖRT: Disturbed: Immortalized. 
Das schlechteste Album bisher, aber ein paar 
nette Songs sind dabei. Und nach Jahren der 
Pause dennoch hochwillkommen.
ZULETZT GEDACHT: Nur noch ein paar 
Wochen bis Fallout 4. Waaaaah!   

DER MÜNCHNER VERKEHR IST BERÜCHTIGT! 
WELCHES VERKEHRSMITTEL AUS FILMEN 
ODER GAMES HÄTTET IHR GERNE IN ECHT?
Hahaha, die Frage hat sich irgendein Autofah-
rer ausgedacht! Wir U-Bahn-Fahrer kennen das 
Problem nicht. Hört ihr? Wir lachen über euch! 

Andre Peschke,  
Chefredaktion
@GameStar_de

ZULETZT GESEHEN: Die ersten beiden Folgen 
von Seinfeld. Charme hat’s ja schon noch, so 
richtig zum Brüllen war’s aber auch nicht.
ZULETZT GEHÖRT: Gute, alte Songs von 
»Crossing All Over«-Samplern. Wieso haben 
die’s nur bis zur 18 geschafft, während die 
Bravo Hits bei Nummer 90 angelangt sind?!
ZULETZT GEDACHT: »Früher war alles besser« 
und »Ich werde alt«. Auch wenn höchstens eins 
davon wahr ist.

DER MÜNCHNER VERKEHR IST JA BERÜHMT- 
BERÜCHTIGT! WELCHES VERKEHRSMITTEL 
AUS FILMEN ODER GAMES HÄTTET IHR 
GERNE IN ECHT?
X-Wing, gebt mir einen X-Wing! Aber Tie 
Fighter machen den cooleren Sound! Zu Hülf!

Nils Raettig,  
Redakteur
@nraettig

ZULETZT GESEHEN: Hab Mad Max: Fury Road 
nachgeholt. Hätte ich auch lassen können. 
ZULETZT GEHÖRT: Das Knacken der Äste un-
ter meinen Schuhen auf der Jagd nach schönen 
Pilz-Motiven für mein Makro-Objektiv. 
ZULETZT GEDACHT: Der Herbst ist die Seu-
che. Draußen ist es wunderschön, weil bunt, 
drinnen warten so viele tolle Spiele!

DER MÜNCHNER VERKEHR IST BERÜCHTIGT! 
WELCHES VERKEHRSMITTEL AUS FILMEN 
ODER GAMES HÄTTET IHR GERNE IN ECHT?
Zwei, drei Masseportale aus Mass Effect 
würden mir schon reichen. Obwohl, eine 
Normandy hätte ich auch ganz gern.

Petra Schmitz,  
Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT GESEHEN: Shiki. Cooler Anime 
über ein einsames Dorf, in dem langsam alle 
Menschen sterben. 
ZULETZT GEHÖRT: Locked Away von R. City. 
Ich werde diese Aussage noch bereuen, aber im 
Moment sind die Charts echt nicht schlecht. 
ZULETZT GELESEN: Prinz der Dunkelheit von 
Mark Lawrence. Seufz. Es ist ja so eine Sache, 
wenn man studierte Leute Gangster-Slang 
übersetzen lässt. Geht fast immer schief.

DER MÜNCHNER VERKEHR IST JA BERÜHMT- 
BERÜCHTIGT! WELCHES VERKEHRSMITTEL 
AUS FILMEN ODER GAMES HÄTTET IHR 
GERNE IN ECHT?
Der Teleporter aus Die Sims würde mir am Tag 
über zwei Stunden Fahrerei ersparen.

Dimitry Halley,  
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESEHEN: The Death of Superman 
Lives. Doku zum eingestampften Superman-
Film von Tim Burton. Ziemlich interessant. 
Danke an den Kollegen Kai für den Tipp! 
ZULETZT GEHÖRT: Ungefähr 20 Stunden 
Story-Kassetten aus Metal Gear Solid 5.
ZULETZT GEDACHT: Ich arbeite jetzt genau 
so lange bei der GameStar wie ich sie zuvor als 
Leser nur gelesen habe, und fürchte, dass ich 
langsam sehr, sehr alt werde.

DER MÜNCHNER VERKEHR IST JA BERÜHMT- 
BERÜCHTIGT! WELCHES VERKEHRSMITTEL 
AUS FILMEN ODER GAMES HÄTTET IHR 
GERNE IN ECHT?
Das Tumbler-Batmobile. Da ist mir der Stau auf 
dem Föhringer Ring gerade mal total egal.

Michael Obermeier, 
Redakteur
@GameOvermeier

ZULETZT GESEHEN: Den »Televangelists«-
Clip von Last Week Tonight. Was mühe ich mich 
eigentlich hier als Spieleschreiberling ab, wenn 
ich auch einfach eine Kirche gründen könnte? 
ZULETZT GELESEN: Zum wohl 42. Mal Per 
Anhalter durch die Galaxis, immer noch genial 
wie eh und je. 
ZULETZT GEDACHT: Sommer vorbei! Endlich 
wieder wunderbare triste Regentage!

DER MÜNCHNER VERKEHR IST BERÜCHTIGT! 
WELCHES VERKEHRSMITTEL AUS FILMEN 
ODER GAMES HÄTTET IHR GERNE IN ECHT?
Einfach eine klassische Cheatkonsole, in die ich 
mein gewünschtes Ziellevel eintippen kann 
und dann sofort da bin. Ist das denn echt zu 
viel verlangt?

Maurice Weber,  
Trainee
@Froody42

ZULETZT GESEHEN: München. Die 
Verwandtschaft war zu Besuch und wir haben 
eine Sightseeing-Tour gemacht. Voll touri, aber 
ganz interessant. 
ZULETZT GESPIELT: Endlich die GTA Online 
Heists. Auf dem PC wurde ich von meinen 
Freunden  versetzt, dann halt jetzt auf der PS4 
mit Dimi, Ann-Kathrin und Mirco. 
ZULETZT GEDACHT: Die NFL im FreeTV auf 
Pro7Maxx? Mein Sonntagabend ist gesichert!

DER MÜNCHNER VERKEHR IST BERÜCHTIGT! 
WELCHES VERKEHRSMITTEL AUS FILMEN 
ODER GAMES HÄTTET IHR GERNE IN ECHT?
Seit meiner Kindheit will ich den A-Team-Van 
fahren. Mit dem stehe ich zwar genauso im 
Stau, sehe aber wenigstens cool aus. 

Johannes Rohe,  
Redakteur
@DasRehRohe
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Action-Charts

Abenteuer-Charts

Strategie-Charts

Sport-Charts

MGS5 ist ein gewaltiges Open-World-Abenteuer, das dank der Mischung aus 
 Basenmanagement und spielerischer Freiheit monatelang unterhält.

Atmosphärische Unterwasser-Odyssee mit cleverer und vielschichtiger Story,  
deren Horror-Momente jedoch baden gehen.

Traditionelle Echtzeitstrategie mit cleveren Ideen, die ein bisschen über die 
 schwache Einzelspielerkampagne stolpert.

Spielerische Klasse und Mängel bei Lizenzen und Präsentation. PES 2016  
repräsentiert die Serien-Stärken und Schwächen perfekt.

EMPFEHLUNG DER REDAKTION METAL GEAR SOLID 5: THE PHANTOM PAIN

EMPFEHLUNG DER REDAKTION SOMA

EMPFEHLUNG DER REDAKTION ACT OF AGGRESSION

EMPFEHLUNG DER REDAKTION PRO EVOLUTION SOCCER 2016

Platz Name Wertung Sub-Genre Publisher / Entwickler

1 Grand Theft Auto 5 92 Open-World-Action Rockstar Games

2 Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 92 Open-World-Action Konami / Kojima Productions

3 Assassin’s Creed 4: Black Flag 90 Action-Adventure Ubisoft / Ubisoft Montreal

4 Ori and the Blind Forest 88 Action-Platformer Microsoft / Moon Studios

5 Far Cry 4 87 Ego-Shooter Ubisoft / Ubisoft Montreal

Platz Name Wertung Sub-Genre Publisher / Entwickler

1 The Witcher 3: Wild Hunt 92 Rollenspiel Bandai Namco / CD Projekt

2 Pillars of Eternity 92 Rollenspiel Paradox / Obsidian

3 Goodbye Deponia 91 Adventure Daedalic Entertainment

4 Path of Exile: The Awakening 89 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games

5 Diablo 3 89 Action-Rollenspiel Activision Blizzard / Blizzard

Platz Name Wertung Sub-Genre Publisher / Entwickler

1 Civilization 5 Collection 90 Rundenstrategie 2K / Firaxis

2 Company of Heroes 2 90 Echtzeit-Strategie Sega / Relic

3 Cities: Skylines 89 Aufbau-Strategie Paradox / Colossal Order

4 Tropico 5 88 Aufbau-Strategie Kalypso / Haemimont

5 Total War: Attila 87 Strategiespiel Sega / Creative Assembly

Platz Name Wertung Sub-Genre Publisher / Entwickler

1 FIFA 15 88 Sportspiel EA / EA Sports

2 Project Cars 88 Rennspiel Bandai Namco / Slightly Mad Studios

3 Pro Evolution Soccer 2016 88 Sportspiel Konami / Konami Dig. Entertainment

4 Need for Speed: Rivals 85 Rennspiel EA / Ghost Games

5 Trackmania 2 85 Rennspiel Ubisoft / Nadeo

92

80

84

88

GENRE-CHARTS
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78
FAZIT

Mit knallharten Konsequenzen und 
cooler Atmosphäre motiviert uns 
Skyshine’s Bedlam, es immer wieder 
neu zu versuchen.   

Diverse Abstürze frustrieren, verhindern Boss-
kämpfe, entfernen Ausrufezeichen von einem 
Gebiet oder werfen uns zu weit zurück.

ABWERTUNG

-2

80

UMFANG
 große Karte mit vielen Gebieten  viel zu entdecken  
 viele Verbesserungen  Wiederspielwert extrem hoch  
 Zufallsereignisse wiederholen sich schnell

ATMOSPHÄRE / STORY
 gelungene Endzeit-Atmosphäre  einfache, aber funktionie-

rende Geschichte  coole Wendungen  Dauerdruck auf Spieler 
hebt die Spannung  kaum nennenswerte Inszenierung

BALANCE
 drei Schwierigkeitsgrade  KI nutzt Spielerfehler gnadenlos aus  
 knallharte Konsequenzen  viel zu hastig abgehandeltes 

Tutorial  Startpositionen im Kampf oft unfair

SPIELDESIGN
 coole Elitegegner-Mechanik  Dozer  
 cleveres Kampfsystem  gute Charakterentwicklung  
 insgesamt fehlt etwas Abwechslung

PRÄSENTATION
 stimmiger Grafikstil  guter Sound  magere Animationen  
 Kampfkarten und Reisebildschirm eintönig  
 kaum Sprachausgabe

SKYSHINE’S BEDLAM
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
Intel E2160 / AMD Athlon 64 X2 4000+
Geforce GTX 260 / ATI Radeon 4870 HD
2 GB RAM, 6 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core 2 Duo E7600 / Athlon 64 X2 6400+
Geforce GTX 460 / AMD Radeon HD 6850 
4 GB RAM, 6 GB Festplatte

für Präsentation

90

Platin-Award

85

Gold-Award

Awards
Ab 85 Punkten bekommt das Spiel einen Gold-, ab 90 Punkten einen Platin-Award. Spiele, 
die in bestimmten Disziplinen besonders gut sind, belohnen wir zudem mit »blauen« 
Gütesiegeln, die sich an unseren fünf Wertungskategorien orientieren. Also für Präsenta-
tion, Spieldesign, Balance, Atmosphäre/Story und Umfang. Damit ein Spiel einen solchen 
Award bekommen kann, muss es in der entsprechenden Wertungskategorie fünf Punkte 
bekommen UND maßgeblich besser sein als die meisten direkten Konkurrenten. 

Details & Fakten
Zu Beginn jedes Testartikels finden Sie direkt unter der Überschrift alles Wissens-
werte zum Spiel. Hier erfahren Sie auch, ob und welche DRM-Maßnahmen greifen. 

Genre: Rundenstrategie   Publisher: Versus Evil   Entwickler: Skyshine    
Termin: 16.9.2015   Sprache: Englisch   USK: nicht geprüft    
Spieldauer: 25 Stunden   Preis: 20 Euro   DRM: ja (Steam)

SO WERTEN WIR
TEST

Systemanforderungen
Hier geben wir die Hardware-Anforderungen des 
Herstellers an. Denn wir können leider nicht 
jedes Spiel ausgiebig auf mehreren Rechnern 
 testen – das kann ein Publisher in seinem Test-
labor wesentlich besser. Entsprechend wichtige 
und technisch interessante Spiele unterziehen 
wir natürlich weiterhin detaillierten Technik-
Checks, um zu prüfen, mit welchen Systemkon-
figurationen und Optionen die schönste Grafik 
und die höchsten Frameraten herausspringen.

Wertungskategorien
Präsentation: 
Hier bewerten wir das Gesamtbild aus Grafik und 
Sound. Die Präsentation ist keine rein technische 
Wertung. Ein Spiel kann auch dann eine hohe 
Punktzahl bekommen, wenn es nicht die neueste 
3D-Engine nutzt.

Spieldesign: 
Wie durchdacht ist die Spielmechanik? Wir 
bewerten hier beispielsweise das Charaktersys-
tem eines Rollenspiels oder das Waffenhandling 
eines Shooters.

Balance: 
Hier beurteilen wir, ob ein Spiel unfair oder zu 
anspruchslos ist, ob es Frustmomente gibt, ob 
das Tutorial alles Nötige erklärt, ob das Spiel-
geschehen immer nachvollziehbar bleibt, und 
wie gut das Spiel den Spieler führt. 

Atmosphäre/Story: 
Hier bewerten wir unter anderem, wie gut die 
Charaktere geschrieben sind, ob es Logiklücken 
gibt, ob das offene Ende nervt, und wie stim-
mungsvoll und lebendig die Spielwelt ausfällt.

Umfang: 
Der Name ist Programm, diese Kategorie dreht 
sich vor allem um die Frage: Wie viel steckt drin? 
Hier bewerten wir also etwa die Länge einer 
Shooter-Kampagne, und ob wirklich alle Modi 
eines Sportspiels Spaß machen.

Abwertung / Aufwertung
Wir werten ab, wenn ein Spiel unter Bugs und 
Verbindungsproblemen leidet. Die Höhe der 
Abwertung richtet sich nach der Schwere der 
Fehler. Eine Aufwertung erfolgt dagegen, wenn 
wir in einem Kontrollbesuch feststellen, dass 
sich wesentliche Aspekte eines Spiels gegenüber 
dem ursprünglichen Test signifikant verbessert 
haben. Hier zeigen wir die ursprüngliche Wertung 
und wie viele Punkte wir für Probleme abziehen, 
beziehungsweise für Verbesserungen addieren. 
Falls es keine Auf- oder Abwertung gibt, entfällt 
dieser Teil des Kastens.

Fazit
Das Fazit fasst unser Urteil in 140 Zeichen zu-
sammen, also in der Länge eines Tweets.

Wertung
Die Gesamtwertung errechnet sich nicht aus 
den Kategorien, sondern wird frei auf einer 
Skala von 1 bis 100 vergeben (abzüglich einer 
eventuellen Abwertung). »Frei« heißt allerdings 
nicht »willkürlich«, wir ordnen das Spiel stets in 
den Konkurrenzvergleich ein. Faustregel: Ab 70 
Punkten haben Sie es mit überdurchschnitt-
lichen Titeln zu tun, ab 80 können Genre-Fans 
bedenkenlos zugreifen.

1

2

3

4

5

1

2

3

4

5
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SCHLANGE + SANDKASTEN = 
RIESENSPASS

Brennende Wale, äpfelnde Pferde, 
halbnackte Scharfschützinnen: Im 
großen Test beweist Metal Gear 
Solid 5: The Phantom Pain, dass 
es neben Kuriositäten vor allem 
feinste Open-World-Unterhaltung 
zu bieten hat.  Von Tobias Veltin

Vom Appetithappen zum Festmahl. Metal 
Gear Solid 5: The Phantom Pain beendet 
den Weg, den die berühmte Schleichspiel-
serie mit Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
vor anderthalb Jahren eingeschlagen hat. 
Damals konnten wir uns mit Hauptcharakter 
Naked Snake alias Big Boss in einem Open-
World-Areal auf Kuba austoben.

Das war aber ebenso eingeschränkt wie 
die Stealth-Möglichkeiten und die umris-
sene Geschichte des Prologspiels. Ein Ge-
fühl für das »neue« Metal Gear bekamen 
wir zwar, blieben nach dem vergleichsweise 

mickrigen Appetithappen aber dennoch aus-
gehungert. Gut, dass Konami endlich den 
Hauptgang serviert und Naked Snake erneut 
in offene Gefilde entsendet.

Demoliert auf Zypern
Rückblick: Am Ende von Ground Zeroes zer-
stört die mächtige Cipher-Organisation die 
Basis von Snakes Söldnertrupp, er selbst 
wird schwer verletzt und fällt ins Koma. 1984, 
also neun Jahre später, wacht er in einem 
Krankenhaus auf Zypern auf und findet sich 
direkt in einem Alptraum wieder. Splitter-
fragmente stecken in seinem Schädel, sein 

linker Arm wurde amputiert und durch eine 
Prothese ersetzt. Und als wäre das nicht 
schon genug, dringen Cipher-Kampftrupps 
in das Hospital ein und machen gnadenlos 
Jagd auf den Agenten.

Im unheimlich intensiven und brutal in-
szenierten Prolog des Spiels schleppen wir 
uns an der Seite des bandagierten Mitpatien-
ten Ahab wehrlos durch Krankenhausflure, 
verstecken uns zwischen Leichen und stel-
len uns mehr als einmal die Frage: Was zum 
Teufel ist hier los? Denn neben vermummten 
Söldnern treffen wir auch auf einen brennen-
den Mann, dem Kugeln nichts anzuhaben 

Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain

für Spieldesign für Umfang

92

Platin-Award

Genre: Action   Publisher: Konami   Entwickler: Kojima Productions   Termin: 1.9.2015   Sprache: Deutsch    
USK: ab 18 Jahren   Spieldauer: 50+ Stunden   Preis: 40 Euro   DRM: ja (Steam)

Auf DVD: Test-Video

Neben der Einzelspieler-Offline-Kampagne bietet The Phantom Pain auch zwei Online-Modi. 
Beim ersten – dem FOB-Modus – kann man seine Basis auch online »zur Verfügung stellen«. 
Andere Spieler können dann unseren Stützpunkt angreifen und Materialien oder Gegenstän-
de klauen. Wir selbst werden benachrichtigt und müssen dann in direkten Duellen den An-
griff abwehren. Der zweite Modus (Metal Gear Online) ist dagegen vergleichsweise klassisch 
und teambasiert. Zwei Spielergruppen treten in Matchvarianten wie Team Deathmatch und 
Capture the Flag gegeneinander an. Metal Gear Online startet am 6.Oktober.

Online-Modi
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Für den brennenden Wal im Prolog wurden Motion-Capture-Aufnahmen gemacht.



scheinen, sowie ein schwebendes Wesen mit 
Gasmaske – Psycho Mantis? Hideo Kojima 
streut in die spektakuläre Fluchtsequenz die 
serientypischen WTF-Momente ein, unter 
anderem segeln Feuerwehrautos (!) wie Ge-
schosse durch die Luft und ein brennender 
Wal (!!) erhebt sich aus der Erde. Bevor uns 
Kumpel Ocelot aus dem Wahnsinn befreit, 
schwirren etliche Fragezeichen in unserem 
Kopf herum, Metal Gear Solid 5 drückt gleich 
zu Beginn mächtig aufs Erzähl-Gaspedal.

Routinierte Story mit Philosophieeinschlag
Nach der Flucht geht es dann allerdings erst-
mal gemächlicher zur Sache. Zusammen mit 
Ocelot brennt Snake auf Rache an Cipher und 
dessen narbengesichtigen Anführer Skull 
Face. Um schlagkräftig genug zu sein, muss 
aber zunächst eine neue Söldnertruppe auf 
die Beine gestellt werden – die »Diamond 
Dogs«. Dafür wiederum ist die Expertise von 
Snakes altem Kampfgefährten Kazuhira Miller 
vonnöten. Blöd nur, dass der in Afghanistan 

von russischen Besatzern verschleppt wurde. 
Also führt unser Weg zunächst in die karge 
Wüsten- und Gerölllandschaft nördlich von 
Kabul, später geht es auch noch in die Step-
pen Afrikas. Unterwegs treffen wir immer wie-
der auf Skull Face und seine Skull Einheit, 
deren Einsätze meist im diesigen Nebel statt-
finden und die mit schier unmenschlicher Ge-
schwindigkeit gegen uns kämpfen. Snake, 
Ocelot und Co. finden schnell heraus, dass 
der vernarbte Bösewicht an einer Waffe bas-
telt, die weitaus schlimmer ist als sämtliche 
Metal-Gear-Kampfläufer. Da das Erlebnis der 
Geschichte in einem Metal-Gear-Solid-Spiel 
traditionell ein wichtiger Faktor ist, verzichten 
wir an dieser Stelle auf weitere Spoiler, nur 
so viel: Fans der Reihe werden unserer Mei-
nung nach zufriedengestellt, denn die knapp 
30-stündige Hauptstory hat einige nette 
Twists auf Lager, konfrontiert uns mit interes-
santen Charaktere wie der Scharfschützin 
Quiet oder den mysteriösen alten Mann Code 
Talker und spannt am Ende einen schönen 
Bogen zu den Serienanfängen auf dem NES.

Mit dem spektakulären vierten Teil, der 
2008 sämtliche Storyfäden befriedigend zu-
sammenführte, kann The Phantom Pain da-
gegen nicht mithalten, da der Plot nach dem 
sehr guten Prolog nur langsam in die Pu-
schen kommt (dafür aber in der zweiten Hälf-
te ordentlich anzieht) und teils recht vorher-

Wenn sich Snake vorsichtig anschleicht, kann er Gegner packen und verhören – vorausgesetzt, 
die Dolmetscher-Nebenmission wurde erledigt.

Gleich zu Beginn holt Snake seinen alten Kumpel Kazuhira Miller aus der Gefangenschaft.

Im Gegensatz zur Felslandschaft in Afghanistan bietet der Afrika-Bereich einige lauschige Ecken.

Die stimmungsvollen Lichteffekte 
wie hier die aufgehende Sonne 
sorgen für eine tolle Atmosphäre.
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sehbar ist. Ebenfalls ernüchternd ist, dass 
Duelle mit denkwürdigen End- und Zwischen-
bossen in The Phantom Pain über die gesam-
te Spielzeit kaum bis gar nicht stattfinden. 
Der philosophische Grundansatz (auf das Zi-
tat ganz am Anfang achten!) ist aber typisch 
Kojima und macht die Geschichte im Nach-
gang zu einer runden Sache, über die man 
auch nach dem Abspann noch herrlich dis-
kutieren kann. Anders als die ersten Trailer 
es vermuten ließen, ist The Phantom Pain 
auch nicht so düster wie erwartet. Natürlich, 
Themen wie Folter oder Kindersoldaten in 
Afrika werden angerissen, Naked Snake lässt 
dabei aber immer wieder einen enorm wei-
chen und fürsorglichen Kern durchblitzen, der 
bärtige Veteran wirkt müde und geläutert. 
Teils in Bombast getränkte und hervorragend 
choreographierte Zwischensequenzen trei-
ben die Story voran, vor allem die Gesichts-
animationen und der glaubhafte Ausdruck 
von Emotionen sind auf sehr hohem Niveau.

Wer allerdings nur auf die Sequenzen und 
im Spiel erzählten Storyfetzen achtet, ver-
passt eine ganze Menge. Nach und nach 
schalten wir nämlich etliche Kassetten frei, 
die zum Beispiel Hintergründe zur Situation 
von Afghanistan geben, wichtige Charaktere 

beleuchten und generell jede Menge inter-
essante Infos enthalten. Anhören lohnt sich!

Sandbox aus dem Bilderbuch
Spielerisch erinnert Metal Gear Solid 5: The 
Phantom Pain an ein größeres – und besse-
res – Metal Gear Solid: Peace Walker. In den 
beiden großen offenen Gebieten Afghanistan 
und Afrika erledigen wir mit Snake nach und 
nach knapp 50 Hauptmissionen, um die Ge-
schichte um Cipher, die Diamond Dogs und 
Co. weiterzuspinnen. Dabei greift der Agent 
auf zig unterschiedliche Waffen und Gadgets 
zurück, von denen wir viele allerdings erst 
später entwickeln können. Die Ziele der Auf-
träge sind dabei meist recht simpel gehalten. 
Oft geht es darum, einen hochrangigen Geg-
ner zu eliminieren, einen Verbündeten zu 
retten, eine Waffe sicherzustellen oder ein 
wichtiges Feindfahrzeug zu zerstören.

Anders als in den anderen Teilen der Serie 
haben wir in The Phantom Pain aber komplett 
freie Hand, wie wir diese Ziele erreichen 
wollen. Beispiel gefällig? In einer recht frü-
hen Mission im Spiel sollen wir einen Offi-
zier der russischen Besatzer erledigen. Da-
für suchen wir uns zunächst eine erhöhte 
Position aus und spähen mit Snakes wich-

tigstem Utensil – dem Fernglas – das Geg-
nerlager aus. Praktischerweise lassen sich 
Wachen damit auch markieren und bleiben 
auch hinter Gegenständen sichtbar. Jetzt ha-
ben wir mehrere Optionen. Wir könnten zum 
Beispiel in die Basis schleichen, die Gegner 
hinterrücks in Ohnmacht würgen und den Of-
fizier mit einer schallgedämpften Pistole er-
ledigen. Oder wir bleiben auf Distanz und 
knipsen den Kerl mit dem Scharfschützenge-
wehr aus. Eine rabiate Variante wäre, mit ei-
nem Maschinengewehr ins Lager zu stürmen 
und alles weg zu pusten. Die heimtückische 
dagegen, eine Wache mit einem C4-Spreng-
satz zu bestücken (ja, das geht), zu warten 
bis sie am Ziel vorbeiläuft und »BUMM!« – 
oder aber wir entführen den Offizier und 
lassen ihn auf unsere Basis bringen.

Deine Mutter-Basis!
Der Ausbau unserer Mother Base auf den 
Seychellen ist der zweite große Gameplay-
Pfeiler des Spiels. Für erledigte Missionen 
sammeln wir die Spielwährung GMT, außer-
dem finden wir überall in den beiden Gebie-
ten Ressourcen wie Metalle oder Pflanzen, 
die wir einsacken und für den Basisausbau 
verwenden können. Haben wir genug Mate-

Keine gute Idee: Wildes Rumgeballer lockt meistens Verstärkung auf den Plan.

Fieses Narbengesicht mit Zorro-Maske: Hauptantagonist Skull Face 
bastelt an einer geheimen Superwaffe.

Im Prolog sind wir anfangs noch recht hilflos und müssen über ver-
waiste Krankenhausflure in Zypern robben.
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Das Fulton-Recover-System funktioniert auch mit D-Dog, Ziegen und sogar Bären. Die sind davon aber nicht besonders begeistert.



rial und Kohle zusammen, geben wir über 
das iDroid-Gadget den Befehl zum Bau. Cool: 
Die Plattformen der Basis sind in Bereiche 
eingeteilt, beispielsweise gibt es eine Unter-
stützungs-, Aufklärungs- oder Medizin-Ab-
teilung. Um die zu bestücken, sammeln wir 
unterwegs bewusstlos geschossene oder 
gewürgte Gegner ein und lassen sie per Ful-
ton-Ballon zu unserer Basis fliegen. Dass die 
Gegner fortan für uns arbeiten, erklärt das 
Spiel mit Ocelots Überredungskünsten, aber 
logisch hinterfragen sollte man das Ganze 
ohnehin nicht. Jeder Soldat hat spezifische 
Stärken und Schwächen in den einzelnen Be-
reichen, wir haben die Wahl, ob die Soldaten 
den Stationen automatisch zugewiesen wer-
den sollen oder ob wir uns selbst um das 
Management kümmern möchten. Je nach-
dem, wie gut unsere Plattformen besetzt 
sind, bekommen wir zum Beispiel vom Auf-

klärungsteam zusätzliche Infos zu den Ein-
sätzen oder der Unterstützungstrupp küm-
mert sich um Luftschläge oder Feuerschutz.

Später können wir sogar Kampfeinheiten 
in separate Einsätze schicken und damit zu-
sätzlich Kohle scheffeln. Besonders interes-
sant ist die Forschungseinheit, die für die 
Entwicklung neuer Waffen und Gadgets zu-
ständig ist. Im späteren Spielverlauf lassen 
sich etliche geniale Hilfsmittel entwickeln, 
darunter zum Beispiel ein Gerät, dass Snake 
komplett unsichtbar macht, diverse Betäu-
bungswaffen oder Arzneimittel, die uns ruhi-
ger zielen lassen. Und das Beste: Anders als 
in Peace Walker können wir auch selbst über 
die Mother Base laufen, uns umschauen und 
mit dem Personal quatschen. Das Basenma-
nagement ist kein nettes Gimmick, sondern 
ein zentrales Spielelement von Metal Gear 
Solid 5, das überaus clever mit der bewähr-

ten Spielmechanik verwoben wurde und des-
halb enorm motiviert. Immer wieder haben 
wir uns dabei ertappt, dass wir den aktuel-
len Auftrag links liegen ließen, um noch ein 
bisschen an unserer Mother Base zu feilen.

Ein Förmchen für jede Gelegenheit
Snake bekommt in Afghanistan und Afrika 
tatkräftige Unterstützung: Ein Heli fliegt uns 
ins Einsatzgebiet, außerdem können wir auf 
unsere Agentenstreifzüge einen der soge-
nannten Buddies mitnehmen. Von Beginn 
an steht uns etwa D-Horse zur Verfügung, mit 
dem wir recht schnell über die Karte galop-
pieren können. Später gesellt sich noch der 
Wolf D-Dog dazu, der Gegner und Gegen-
stände erschnüffeln kann. Die Scharfschüt-
zin Quiet kann wiederum feindliche Gebiete 
aufklären und Feuerschutz geben, und der 
Laufroboter D-Walker lässt sich mit allerlei 
praktischen Geschützen ausstatten. Treue 
zu einem Begleiter zahlt sich aus, denn das 
Spiel registriert die Zahl der Einsätze und wie 
sehr wie unsere Buddies nutzen: Dem Pferd 
können wir nach ein paar Missionen etwa den 
ungewöhnlichen Befehl geben, auf die Straße 
zu äpfeln, um Fahrzeuge ausrutschen zu las-
sen. Und D-Dog lernt das Kommando, Gegner 
abzulenken oder zu attackieren.

Zusammen mit dem enormen Fundus der 
Forschungsabteilung ergeben sich somit 
noch mehr Lösungsmöglichkeiten für einzel-
ne Missionen. Später im Spiel können wir 
beispielsweise unseren künstlichen Arm mo-
difizieren, um ihn als Lenkrakete abzufeuern 
und Ziele auf diese Weise auszuschalten. 
Auch nach etlichen Stunden entdecken wir 
etwas Neues, können etwas Cooles entwi-
ckeln und verspüren den Drang, unsere zu-

Die Mother Base dient als Ausgangspunkt für Snakes Missionen und ist neben dem Open-World-Gameplay ein weiteres zentrales Spielelement.

Mother Base

Feinde können per Fulton-Ballon 
auf die Basis geschickt werden 
und arbeiten von da an für uns.

Auf den einzelnen Plattformen 
der Basis gibt es kleinere Auf-
gaben wie Zielübungen.

Benutzen wir eine der Du-
schen, ist Snake danach op-
tisch und geistig erfrischt.

Über den iDroid weisen 
wir unser Personal be-
stimmen Plattformen und 
Aufgabenbereichen zu.

Das Fernglas ist Snakes wichtigstes Utensil. Damit kann er unter anderem Gegner markieren.
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sätzlichen Handlungsoptionen im Praxis-
einsatz zu testen. Metal Gear Solid 5: The 
Phantom Pain fühlt sich wie ein riesiger 
Sandkasten an, in den immer wieder neue 
und praktische Förmchen geworfen werden, 
mit denen wir herumspielen können. Dazu 
kommt, dass die Mechaniken von Steuerung 
und Gadgets perfekt ineiander greifen, da-
durch fühlt sich The Phantom Pain extrem 
organisch an. Während einer Mission Muni-
tion oder eine neue Waffe per Fallschirmab-
wurf anfordern? Dank unseres Taschencom-
puters iDroid kein Problem! Den Helikopter 
rufen, um einen Gefangenen abtransportie-
ren zu lassen? Mit ein paar Knopfdrückern er-
ledigt. Lediglich das Deckungssystem fühlt 
sich nicht ganz ausgereift an, denn Snake 
schmiegt sich ausschließlich automatisch 
an Hindernisse, was nicht immer reibungs-
los und zufriedenstellend funktioniert.

Die Steuerung funktioniert in der PC-Ver-
sion ausgezeichnet, sowohl mit Maus und 
Tas tatur, als auch mit dem Gamepad. An-
fangs wirken die Kontrollen noch ziemlich 
überladen, deswegen braucht The Phantom 
Pain eine gewisse Eingewöhnungszeit, är-
gerlich ist zudem, dass es in den Menüs 
keine Mausnavigation gibt. Kurz: Wir sind 
beim Test mit dem Gamepad etwas besser 
zurecht gekommen.

Hühnerhaube für Schleichlegastheniker
Bei den ganzen Open-World-Möglichkeiten 
bleibt das Spielgefühl aber nicht auf der Stre-
cke. Im Gegenteil: Immer noch stehen uns 
die Schweißtropfen auf der Stirn, wenn wir 
uns in ein gegnerisches Lager einschleichen 
müssen – denn die vorsichtige Variante ist 
in The Phantom Pain meistens die bessere. 
Das liegt vor allem an der sehr guten KI. Wenn 
Gegner ein verdächtiges Geräusch hören, su-
chen sie die Umgebung ab; entdecken sie 
uns, rückt sofort Verstärkung an. Dabei ist es 
ganz entscheidend, ob wir unseren Vorstoß 
bei Tag oder bei Nacht wagen. In der Dunkel-
heit sind die Wachen gefühlt etwas aufmerk-
samer, können uns aber nicht so leicht ent-
decken. Am Tag haben wir dagegen zwar eine 
bessere Übersicht, die Gegner aber auch. 
Später rücken dann auch gepanzerte Einhei-

ten an, die mit schwerer Rüstung und Schil-
den besondere Taktiken erfordern. An weni-
gen Stellen ärgerten wir uns beim Test über 
Feinde, die uns aus hundert Metern in ge-
duckter Haltung sehen konnten, unfair wird 
The Phantom Pain aber nie. Das liegt insbe-
sondere am Reflex-Modus, der das Spielge-
schehen für einige Sekunden verlangsamt, 
wenn wir entdeckt werden. Schaffen wir es 
in dieser Zeit, den aufmerksamen Bösewicht 
auszuschalten, entgehen wir der Alarmsire-
ne und einem anstürmenden Großaufgebot 
der Feinde. Für alle Schleichlegastheniker 
gibt es zudem noch die optionale Hühner-
haube, die wir entweder direkt nach einem 
Neustart einer Mission oder nach ein paar 
Ableben übergestülpt bekommen können. 
Damit entdecken uns die Feinde für einige 
Minuten überhaupt nicht und wir können 
problemlos knifflige Stellen passieren. Rou-
tinierte Spieler werden die Haube aber nicht 
brauchen, der Schwierigkeitsgrad ist sehr 
ausgewogen, beim Test fiel lediglich eine Mis-
sion mit einem Fahrzeugkonvoi sehr schwer 
und teilweise schon fast frustig aus.

Motivation für 100 Stunden
Zur spielerischen Abwechslung gesellt sich 
der enorme Umfang. Die knapp 50 Hauptmis-
sionen haben einen hohen Wiederspielwert, 
denn nach dem ersten Durchlauf werden wie 

in Ground Zeroes zusätzliche Missionsunter-
ziele freigeschaltet (darunter etwa »Rette alle 
Gefangene« oder »Werde nicht entdeckt«) – 
für alle, die auf der Jagd nach einem guten 
Missionsranking sind, ein absolutes Muss. 
Neben den knapp 50 Hauptmissionen kön-
nen wir in den Gebieten jederzeit über 150 
Nebenmissionen aktivieren, die teils storyre-
levant oder auf andere Weise geschickt ins 
Gameplaykonstrukt eingewoben sind. Bei-
spielsweise können wir anfangs die Gegner 
nicht verstehen, wenn wir sie von hinten pa-
cken und verhören. Erst mit der Entführung 
eines Dolmetschers aus einer Nebenmission 
bekommen wir verständliche Informationen 
von den Feinden. An anderer Stelle können 
wir einen legendären Waffenschmied finden 
und exfiltrieren. Ist das geschafft, kann Snake 
von da an seine Waffen modifizieren.

Überhaupt gibt es etliche Individualisie-
rungsfunktionen: Seien es Farbmuster der 
Mother Base, ein eigenes Logo für die Söld-
nertruppe, die Farbe der Helikopter und Fahr-
zeuge, Anzüge von Begleitern, die Auswahl 
der Tageszeit vor einem Einsatz und vieles 
mehr. Und wer mit allen Missionen durch ist, 
kann sich beispielsweise noch auf die Jagd 
nach der Tierwelt machen, oder Luftabwehr-
stellungen zerstören, um neue Landeplätze 
für den Helikopter freizuschalten. The Phan-
tom Pain steckt voller Details (Fotos im Heli-

Auch Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 
beinhaltet die von vielen ungeliebten Mikro-
transaktionen. Für Echtgeld kaufen wir uns 
im Spiel allerdings wie so oft nur Zeit – 
spätere Waffen und Basenerweiterungen 
dauern nämlich etliche Minuten (z.B. 18 
oder 36), bis sie fertig sind. Mit Euros lässt 
sich das beschleunigen und wir können 
 direkt auf die Verbesserungen und neuen 
Gegenstände zugreifen. Wir halten das Sys-
tem für stark kritikwürdig, da diese Free-2- 
Play-Mechaniken unserer Meinung nach in 
einem Metal-Gear-Spiel nichts verloren ha-
ben. Immerhin hat man im Spiel jederzeit 
genügend Waffen und Gadgets zur Verfü-
gung, sodass man nicht zur Echtgeld-Nut-
zung gezwungen wird. 

Mikrotransaktionen

Kriechend kann Snake näher an Wachen vorbeischleichen, ohne gesehen zu werden.

Bei Dunkelheit sind die Wachen etwas aufmerksamer, können dafür aber nicht so weit schauen.

44 GameStar 10/2015

TEST
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kopter) und pfiffiger Ideen (Schnellreisesys-
tem per Karton), von denen wir etliche erst 
nach dem Durchspielen entdeckten. Dazu 
kommt der Kojima-typische Humor. Allein die 
Schreigeräusche der armen Tröpfe am Fulton-
Ballon sind spitze – oder natürlich der le-
gendäre Pappkarton, der sich jetzt auch mit 
Postern halbnackter Frauen bekleben lässt. 
Realistisch ist das nicht, witzig schon.

Mit a-ha im Helikopter
Auf der technischen Seite gibt es von Snakes 
Open-World-Ausflug fast nur Positives zu 
vermelden. Die Open-World-Gebiete sind 
sehr groß und detailliert, können sich aller-
dings nicht annähernd mit der optischen 
Opulenz und Variation der Spielwelt von The 
Witcher 3: Wild Hunt messen. Dazu sind bei-
de Areale trotz Feindbesiedlung und jeder 
Menge Aktivitäten zu leblos und eintönig.

Ziemlich schade ist auch, dass es keine 
zufriedenstellende eigene Kantenglättungs-
funktion bei MGS5 gibt, sodass zum Beispiel 
der Grasbewuchs in Afghanistan sichtbar 
flimmert. Und die auf maximal 60fps fest-
gesetzte Framerate (zweite Option ist 30fps) 
läuft zwar butterweich, da der Titel aber tech-
nisch vergleichsweise anspruchslos ist, ver-
missen wir eine Option, die Framezahl noch 
weiter in die Höhe schrauben zu können – 
gerade Besitzer von 120hz-Monitoren wird 
das enttäuschen. Die Charaktermodelle sind 
mit geschmeidigen Animationen und etlichen 
Details auf Anzügen und Rüstungen genau 
wie die Zwischensequenzen eine Klasse für 
sich, ebenso wie die fantastischen Licht- 
und Schatteneffekte bei den Nachteinsät-
zen. Auch die Wettereffekte finden wir toll, 
in Afghanistan ziehen zum Beispiel Sand-
stürme durch die Landschaft, in Afrika müs-
sen wir mit Platzregen rechnen. Auf der 

Soundseite gefallen besonders die hervor-
ragende englische Vertonung samt deut-
scher Untertitel und die mal subtile, mal 
gewaltig-pushende Musikuntermalung. Wer 
in Afghanistan die Augen offen hält, stol-
pert zudem über Musikkassetten mit Hits 
aus den Achtzigern. Und mal ganz ehrlich, 
an Bord eines Helikopters unter den Klän-
gen von Europes »Final Countdown« oder 
a-has »Take on Me« ein Zielgebiet anzuflie-
gen, gehört schon jetzt zu unseren coolsten 
Spielerlebnissen der letzten Jahre.  

Wow, was ist MGS5: The Phantom Pain 
nur für ein Monster von Spiel! Obwohl die 
Areale Afghanistan und Afrika eher in die 
Kategorie »geht so« fallen, habe ich dank 
der schier unendlichen Missionsoptionen 
nie das Gefühl, dasselbe zu machen. Das 
liegt vor allem am meiner Meinung nach 
genial integrierten Mother Base-System, 
das enorm motiviert und zudem für die 
richtige Abwechslung vom harten Agenten-
alltag sorgt. Dass der ebenfalls jede Menge 
Spaß macht, ist für mich wegen der tollen 
Gegner-KI und den spannenden Schleich-
einlagen kein Wunder. Die PC-Fassung ist 
Konami sehr gut gelungen, sowohl bei der 
technischen Anpassung als auch den Kon-
trollen mit Maus und Tastatur. Nur bei Bild-
rate und den Kantenglättungsfunktionen 
wäre etwas mehr drin gewesen.

Die Geschichte wirkt dagegen für Kojima-
Verhältnisse eher routiniert, ist im Vergleich 
zu anderen Genrekollegen aber immer noch 
ein Klasse besser – vor allem dank der se-
henswerten Zwischensequenzen. Ich könn-
te jetzt stundenlang von den vielen kleinen 
Details im Spiel erzählen, der Augenklappe 
von D-Dog zum Beispiel, dem typischen 
Kojima-Humor, der Freude nach einer ge-
schafften Mission, oder einfach diesem gu-
ten Gefühl, eine Mission so zu lösen, wie 
ich will. Doch das würde zu lange dauern, 
deswegen mein dringender Appell an alle, 
die auch nur im Entferntesten etwas mit 
Snake und Co. anfangen können: Greift zu, 
habt Spaß, es lohnt sich!

Tobias Veltin
@FrischerVeltin
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Gewaltiges Open-World-Abenteuer, 
das dank der gelungenen Mischung 
aus Basenmanagement und spiele-
rischer Freiheit lang unterhält.

UMFANG
 50 Hauptmissionen  über 150 Nebenmissionen  zig Waffen 

und Gadgets zum Entwickeln  Zusatzaufgaben wie Tiere fangen 
oder Kassetten sammeln  zahllose Mother-Base-Optionen

ATMOSPHÄRE / STORY
 hervorragend choreographierte Zwischensequenzen  interes-

sante und vielschichtige Charaktere  typischer Kojima-Humor 
 tolles Stealth-Gefühl  Geschichte kommt nur schleppend in Gang

BALANCE
 hervorragende Gegner-KI  praktischer Reflex-Modus  
 ausgewogene Mischung aus Basenbau und Action  
 Hühnerhaube für Anfänger  Gegner teilweise zu aufmerksam

SPIELDESIGN
 nahezu perfektes Sandbox-Design  motivierender Mother 

Base-Ausbau  praktische Begleiter  enorm viele spielerische 
Möglichkeiten  sehr gute, griffige Steuerung

PRÄSENTATION
 detaillierte Charaktermodelle  tolle Licht- und Schatteneffekte 
 hervorragende englische Vertonung  tolles Sounddesign 
 vereinzelte schwache Texturen

METAL GEAR SOLID 5
THE PHANTOM PAIN

SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
Core i5-4660 3,4 GHz / Phenom II-X3740
Geforce GTX 650 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 28 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i7-4790 3,6 GHz / Phenom II-X4920
GeForce GTX 760 / Radeon HD 7950
8 GB RAM 28 GB Festplatte

Vor einem Einsatz legen wir Begleiter, Ausrüstung, Fahrzeug und Einsatzzeit fest.

Wer diese Radaranlagen zerstört, schaltet neue Landeplätze für den Helikopter frei.
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Wir schlagen wir uns durch eine 
postapokalyptische Welt – und be-
kommen volles Pfund aufs Maul.  
Von Benjamin Danneberg

Unsere beiden letzten Überlebenden der 
verlustreichen Reise durch die Einöde ste-
hen vor einer ganzen Horde Mutanten. Ein 
Schulterzucken später sprechen die Kugeln. 
Trotz heftiger Gegenwehr werden unsere 
Mannen einfach überrannt. »Besiegt«, flim-
mert es über den Bildschirm und dann folgt 
die Frage, die dem Ganzen die Krone auf-
setzt: »Bist du mit dem Ergebnis zufrieden?«

Wer tritt denn jetzt noch verbal nach? Na 
Skyshine’s Bedlam! Das rundenbasierte 
Strategie-»Rogue-like« lehrt uns mit knall-
harten und manchmal auch unfairen Mitteln 
Demut. Und Wut. Denn wie es sich für ein 
Rogue-like gehört, bedeutet der Tod auch 
hier: Alles auf Anfang!  

Kurzgeschichte mit Biss
Die Story des Spiels passt auf einen Bierde-
ckel: Wir werden von der postapokalypti-
schen Megametropole Bysantine aus auf 
eine Expedition durch die Bedlam genann-
ten Ödlande geschickt, um die sagenumwo-
bene Stadt Aztec City zu finden. Uns wird 
dazu eine rollende Festung zur Verfügung 
gestellt, der Dozer. Darin leben Hunderte 
Passagiere sowie unsere Crew. Diese Mons-
termaschine brauchen wir, um lebend durch 
Bedlam zu kommen: Mutanten, Cyborgs, 
Rogue-AI, Marauder sowie Viscera, der 

selbsternannte König Bedlams warten nur 
darauf, uns kopfüber in den Sand zu stop-
fen. Unterwegs begegnen wir den absonder-
lichsten Gestalten, wie wir sie aus Waste-
land 2 oder Mad Max kennen. Wir müssen 
uns entscheiden: Wo soll’s langgehen? Und: 
Erst schießen, dann fragen? Auch wenn die 
Geschichte das Rad nicht neu erfindet, so ist 
sie nicht zuletzt durch ihre Prägnanz mitrei-
ßend. Wir fühlen uns mittendrin in dieser 
stählernen Todesfalle, und alles was wir tun, 
hat deutliche Konsequenzen.        

Ab durch die Wüste
Mit unserer fahrenden Festung navigieren 
wir über eine Karte, auf der die verschiede-

nen Gebiete von den genannten Fraktionen 
beherrscht werden. Haben wir einen Reise-
punkt erreicht, schalten sich Orte frei, die 
durch ein Ausrufezeichen markiert sind – 
die können wir jetzt erkunden. Aber Vor-
sicht: Jeder Reisemeter kostet Rohöl und 
Fleisch. Ersteres braucht unsere Stahlkiste 
zur Fortbewegung, Letzteres die Insassen 
zum Überleben. Die genauen Kosten sehen 
wir per Mouse-Over. Wir müssen also gut 
kalkulieren, welche und wie viele Orte wir 
erkunden. Mit etwas Glück können wir sogar 
weitere fraktionsspezifische Dozer mit ande-
ren Ausrüstungskonfigurationen (Waffen 
und Equalizer) finden und für neue Durch-
gänge freischalten.       

Über das ganze Spiel verteilt finden sich sogenannte Equalizer, das sind Power-Ups wie Heilung 
und Schilde, die wir auf Kosten von Power im Kampf einsetzen können. 

GUT IST’S, WENN’S WEH TUT
Skyshine’s Bedlam

Genre: Rundenstrategie   Publisher: Versus Evil   Entwickler: Skyshine   Termin: 16.9.2015   Sprache: Englisch    
USK: nicht geprüft   Spieldauer: 25 Stunden   Preis: 20 Euro   DRM: ja (Steam)

In der Charakterauswahl sehen wir den Zustand unserer Crew und 
wählen diejenigen aus, die mit uns kämpfen sollen. 

Ein Eliteboss auf unserer Seite pulverisiert mit seiner Riesen-Shotgun 
aus nächster Nähe das unglückliche Opfer.
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Der Tod als Begleiter
Kommt es zum Kampf, müssen wir bis zu 
sechs Streiter auswählen. In unserem Dozer 
haben wir Charaktere zur Verfügung, die vier 
Klassen abdecken: Dead-Eyes sind Scharf-
schützen, Frontliners klassische Tanks. 
Gunslinger ballern mit Pistolen, und Tren-
chers drücken Feinden auf kurze Distanz 
eine Shotgun ins Gesicht. Je weniger Kämp-
fer wir in ein Scharmützel schicken, desto 
mehr Ressourcen gibt’s als Belohnung.  

In jeder Kampfrunde dürfen wir innerhalb 
eines hell hervorgehobenen Radius (der je 
nach Klasse variiert) auf quadratischen Akti-
onsfeldern zwei Aktionspunkte ausgeben: 
entweder fürs Bewegen und/oder Angreifen. 
Der anfängliche Standort von Freund und 
Feind wird zufällig festgelegt – was leider oft 
zu unfairen Situationen führt: Wir können 
zweimal ziehen, wenn danach aber immer 
noch ein Gegner an unseren Scharfschützen 
herankommt, ist der sofort tot – die KI nutzt 
ihre Chancen gnadenlos. Gerade zu Beginn 
eines Kampfes müsste das besser balan-
ciert sein. Warum ist das so schlimm? Weil 
der Tod in Bedlam, wie gesagt, permanent 
ist. Ist ein Charakter hinüber, ist er für im-
mer hinüber. Ist unsere gesamte Besatzung 
komplett erledigt, geht’s von vorne los.

Leicht zu spielen, schwer zu meistern
Wer auf dem Schlachtfeld nicht wie beim 
Schach mehrere Züge im Voraus denkt, der 
hat verloren. Unterstützung können wir 
durch die Waffensysteme unseres Dozer be-
kommen, die wir finden und einbauen. Die 

sind sehr effektiv, kosten allerdings jede 
Menge einer dritten Rohstoffart, der Power-
Ressource, die gleichzeitig noch für Equa-
lizer (Power-Ups wie Heilung oder Schilde) 
und Dozer-Upgrades (etwa geringerer Res-
sourcenverbrauch) benötigt wird. 

Doch im Kampf patzt das Spieldesign 
durch zu wenig Information. Zwar können 
wir Gegner anklicken und den Radius ihres 
ersten Zuges sehen, nicht aber die Reich-
weite eines zweiten Zuges beziehungsweise 
die ihrer Waffe. Der Charakteraufstieg ist da-
gegen sehr gut gelungen: Als unerfahrener 
Rookie benötigt ein Kämpfer vier Kills, um 
zu einem sogenannten Veteran zu werden, 
was sich in besseren Charakterwerten nie-
derschlägt. Danach steigen diese Werte 
nach jeweils drei Kills erneut an. So können 
wir echte Kampfmaschinen züchten – aller-
dings ist der Ärger umso größer, wenn wir ei-
nen Veteranen durch Dummheit oder Pech 
verlieren. Die Entwickler setzen aber noch 
einen drauf: Wenn wir im Kampf nicht inner-
halb von drei Runden einen Gegner töten, 
bekommt unser Kontrahent einen Blitzan-
griff und darf dreimal angreifen.  Wir haben 
uns übrigens standhaft geweigert, von der 
mittleren auf die leichte Schwierigkeitsstufe 
zu regeln. Auch wir haben unseren Stolz.      

Neben dem Ressourcenverbrauch unseres 
Dozers steigt mit jeder Reiseetappe auch 
der Gefahrenanzeiger unterhalb der Karte. Je 
höher der steht, desto mehr Gegner bekom-
men wir serviert. Das wird besonders inter-
essant, wenn wir die auf der Karte 
markierten Elitegegner bekämpfen. Ist die 
Gefahr hoch, stößt eine Armee zum Boss. 
Super: Wenn wir Elitegegner besiegen, 
schließen die sich uns an. 

Absturzfrust
Speichern dürfen wir nicht, es gibt aber ei-
nen automatischen Speicherstand, der bei 
Beendigung des Spiels nach der letzten grö-
ßeren Aktion angelegt wird. Leider stürzte 
uns das Spiel mehrfach ab, was dazu führte, 
dass Kämpfe nicht stattfanden oder Orte 
plötzlich weg waren. Die Animationen sind 
sparsam, und gerade der Reisebildschirm 

mit der immer gleichen Szene nervt schnell. 
Grafisch orientiert sich Bedlam an The Ban-
ner Saga. Das tut es ganz gut, der Stil passt 
hervorragend zur Spielatmosphäre. Und 
dass Letztere schon allein durch den Druck, 
der auf dem Spieler lastet, zum Schneiden 
dick ist, erklärt sich fast von selbst.  

Mit dem Dozer, einer waffenstarrenden Festung, reisen wir durch die feindlichen Ödlande.

Ich gebe zu: Obwohl eine komplette Runde 
in circa anderthalb Stunden zu schaffen ist, 
habe ich es in 15 Stunden nicht fertig ge-
bracht, Bedlam zu knacken. Ich hasse dieses 
Spiel. Und ich liebe es. Kein anderes Spiel hat 
es bisher geschafft, mich so zu motivieren: 
Nur noch diesen einen Durchlauf, jetzt passe 
ich besser auf, jetzt stirbt mir keiner meiner 
Veteranen einfach so weg. Pustekuchen! 
Wie teilweise durch dümmste Fehler meine 
besten Leute dahingerafft werden, das ist 
zum Mäusemelken. Manchmal sind es leider 
nicht nur meine eigenen Fehler, sonder auch 
unfaire Platzierungen der Spielfiguren zu 
Beginn einer Kampfrunde. Und wenn dann 
noch einer der nicht ganz seltenen Abstürze 
dazu kommt, bin ich voll gefrustet. Aber 
gleich darauf will ich es doch wieder wissen, 
stürze mich erneut in die wüste Einöde, es 
läuft alles super, ich habe krasse Veteranen 
hochgelevelt – und am Ende werden die 
vom Big Boss und seinem Gefolge mit einem 
Achselzucken weggemäht. »Bist du mit dem 
Ergebnis zufrieden?« Nein, verdammt noch 
mal, das bin ich nicht. Und das wisst ihr, lie-
be Entwickler, ganz genau! 

Benjamin Danneberg
@pointofgaming
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Mit knallharten Konsequenzen und 
cooler Atmosphäre motiviert uns 
Skyshine’s Bedlam, es immer wieder 
neu zu versuchen.   

Diverse Abstürze frustrieren, verhindern Boss-
kämpfe, entfernen Ausrufezeichen von einem 
Gebiet oder werfen uns zu weit zurück.

ABWERTUNG

-2

80

UMFANG
 große Karte mit vielen Gebieten  viel zu entdecken  viele 

Verbesserungen  Wiederspielwert extrem hoch  Zufallsereig-
nisse wiederholen sich schnell

ATMOSPHÄRE / STORY
 gelungene Endzeit-Atmosphäre  einfache, aber funktionieren-

de Geschichte  coole Wendungen  Dauerdruck auf Spieler hebt 
die Spannung  kaum nennenswerte Inszenierung

BALANCE
 drei Schwierigkeitsgrade  KI nutzt Spielerfehler gnadenlos 

aus  knallharte Konsequenzen  viel zu hastig abgehandeltes 
Tutorial  Startpositionen im Kampf oft unfair

SPIELDESIGN
 coole Elitegegner-Mechanik  Dozer  cleveres Kampfsys-

tem  gute Charakterentwicklung  insgesamt fehlt etwas 
Abwechslung

PRÄSENTATION
 stimmiger Grafikstil  guter Sound  magere Animatio-

nen  Kampfkarten und Reisebildschirm eintönig  kaum 
Sprachausgabe

SKYSHINE’S BEDLAM
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
Intel E2160 / AMD Athlon 64 X2 4000+
Geforce GTX 260 / ATI Radeon 4870 HD
2 GB RAM, 6 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core 2 Duo E7600 / Athlon 64 X2 6400+
Geforce GTX 460 / AMD Radeon HD 6850 
4 GB RAM, 6 GB Festplatte

47GameStar 10/2015 Bedlam kommt aus dem Englischen und bedeutet so viel wie »Tollhaus« oder »Durcheinander«.



Handeln, produzieren, verhandeln, 
bauen, kämpfen, siedeln: Die To-
do-Liste für Mittelalter-Kaufleute 
ist ellenlang. Macht Grand Ages: Me-
dieval da noch Spaß?  Von Martin Deppe

Hach, das Mittelalter. Da war noch nix mit 
rollenden Lagern, neumodischer Just-in-
time-Produktion und Termingeschäften. 
Stattdessen zuckeln Pferdekarren gemüt-
lich durch malerische Auen, auf der Lade-
fläche frisch gemähtes Getreide und hand-
gefertigte Preziosen. Wun-der-schön!

»Verdammter Mist! Diese $@§#!!! Räuber-
bande!« Fluchend schauen wir in Grand 
Ages: Medieval einem grauen Schwerter-
Icon hinterher, das sich gerade schleunigst 
von unserem Geldsack-Symbol entfernt und 
im nahen Wald verdrückt. Wir zoomen dicht 
ran an den überfallenen Karrenkorso. Die 

HANDEL TOTAL  
STATT TOTAL WAR

Grand Ages: Medieval

Genre: Echtzeit-Strategie   Publisher: Kalypso Media   Entwickler: Gaming Minds   Termin: 25.9.2015   Sprache: Deutsch, Englisch    
USK: ab 6 Jahren   Spieldauer: 50+ Stunden   Preis: 40 Euro   DRM: ja (Steam)

Auf DVD: Test-Video

Ganz herausgezoomt sehen wir rund ein Viertel der Spielkarte. Die Kreise markieren die Einflussbereiche aller Städte, die durch ihre Bürger wachsen – 
alle Bereiche zusammengerechnet ergeben unseren Rang. Mit jeder höheren Stufe dürfen wir unter anderem mehr Truppen unterhalten.
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Ladung ist futsch. Getreide für die hungern-
de Stadt, Kohle für ihre Schmieden, Luxus-
kleidung für unseren Reibach, alles weg. Das 
kommt davon, wenn man seine Händler auf 
Autopilot stellt, statt sich um jeden einzelnen 
zu kümmern. Nur weil wir mit Städtebau, Pro-
duktionsoptimierung, unserer Armee, ein 
wenig Forschung und dem nervigen Nach-
barherrscher beschäftigt sind, können wir 
doch nicht die Kaufleute vernachlässigen!

Handeln wie Tante Emma
Das Echtzeit-Strategiespiel Grand Ages: Me-
dieval schubst uns ins Europa des Jahres 
1050 sowie an die Küsten Nordafrikas und 
des Nahen Ostens. Zentrales Element ist 
der Warenhandel zwischen den Städten; 
wer klassische Wirtschafts-Strategiespiele 
wie die Patrizier-Reihe kennt, wird sich in 
Medieval daheim fühlen, aber auch viel 
Neues entdecken. Großer Unterschied zur 
Anno-Serie und ähnlichen Spielen: Wir, be-
ziehungsweise unsere Händler, kaufen die 
Waren selber von den städtischen Märkten; 
wir können also keine Gratiswaren vertei-
len, sondern müssen sie immer kaufen und 
verkaufen! Der Warenhandel selbst ist grund-
sätzlich simpel: Günstig einkaufen, teuer 

verkaufen – so macht’s Tante Emma, so 
machen’s Weltkonzerne. Aber dieses einfa-
che Prinzip ist gar nicht so leicht umzuset-
zen. Denn Grand Ages: Medieval berechnet 
ständig Angebot und Nachfrage, und wir ver-
ändern die Marktlage zusätzlich. Eine hun-
gernde Stadt mit Getreide zu beliefern, bringt 
uns dicken Profit. Ihr das Korn wegzukaufen 
wäre hingegen doppelt wahnsinnig, denn die 
Preise sind dann enorm und die Bewohner 
entsprechend stinksauer, was bei unseren 
eigenen Städten zur Abwanderung führen 
kann, bei fremden gar zur Kriegserklärung.

Mit Routen zum Reichtum
Und schon sind wir mittendrin im Ausbaldo-
wern der besten Handelsrouten. Zu Spielbe-
ginn ist das noch recht übersichtlich, weil 
wir nur einen Händler haben. Doch es wer-
den schnell mehr, und die sollen nicht nur 
Geld scheffeln, sondern auch Baumaterial 
befördern und unsere Städte sowie deren 
Bewohner und Betriebe versorgen. Dann 
helfen automatische Routen, die wir jedem 
Händler separat aufdrücken: Welche Städte 
soll er ansteuern? Soll er bestimmte Orte auf 
der Route bevorzugt behandeln? Soll er vor 
allem Rohstoffe handeln, die unsere Betrie-
be brauchen? Oder lieber einen ausgegliche-
nen Handel betreiben, der Betriebe und 
 Bevölkerung einer Stadt gleichermaßen be-
rücksichtigt? Denn viele der 20 Güter sind 
sowohl Verbrauchswaren als auch Rohstoff-
bestandteile für hochwertigere Waren.

Diese beiden Routentypen, also »Produk-
tion« und »ausgeglichen«, sind ruckzuck 
zusammengeklickt. Allerdings handelt ein 
Kaufmann dann komplett auf eigene Faust. 
Es ist uns öfter passiert, dass er zum Bei-
spiel Salz an die Bewohner in Stadt A ver-
kauft, obwohl in der nächsten Stadt B die 
Metzger dringend darauf warten – und ob-
wohl wir den Händler auf »Produktion« ge-
stellt hatten. Grundsätzlich machen diese 
Automatikrouten aber einen ordentlichen 
Job, und langfristig bekommt der Metzger 
dann doch noch sein Salz. Wer seine Han-
delsrouten total optimieren möchte, der er-
forscht »Manuellen Handel« und kann den 
Automatik-Händlern dann genau vorgeben, 
in welcher Stadt sie welche Warenmenge zu 
welchem Preis kaufen oder verkaufen sollen. 
Beim Test sind wir mit einer Mischung aus 
den drei Automatikrouten plus einem selbst-
gesteuerten Kaufmann gut klar gekommen. 
Denn irgendwas wird immer irgendwo be-
nötigt, und das macht den großen Reiz von 
Grand Ages: Medieval aus. Und falls es mal 
nirgends klemmt, scheffeln wir einfach eine 
Weile Geld, denn wir müssen ja auch inves-
tieren – zum Beispiel in neue Städte.

Städtebau: Fisch oder Fleisch?
Das ist der zweite große Brocken von Grand 
Ages: Medieval – der Bau neuer Städte. Wie 
in Civilization schicken wir dazu Siedler los 
und suchen ihnen einen möglichst rohstoff-
reichen Bauplatz. Doof: Auf der Karte erschei-
nen die Ressourcensymbole erst, wenn wir 

Ganz hereingezoomt spielen 
wir nur selten, denn wir müs-
sen ja alles im Blick haben.
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einen Siedler haben, wir können also nicht 
zwischendurch mal gucken, wo sich die 
nächste Stadt lohnt. Grob planen kann man 
aber trotzdem, denn die Vorkommen sind 
realistisch verteilt: An Küsten und Flüssen 
gibt’s immer Fisch, bei Hügeln oft Kohle und 
Metalle. Der Trick ist, zusammenpassende 
Rohstoffe abzugreifen – besagte Kohle und 
Metalle sind zum Beispiel so eine Kombo, die 
wir dann zu Metallwaren weiterverarbeiten, 
die wiederum unsere Bürger brauchen. Und 
die Werkstätten, die aus diesen Metallwaren 
plus Keramik daraus Prunkstücke macht 
(das zweite Luxusgut neben Kleidung).

Fies: Jede Stadt darf nur fünf verschiede-
ne Betriebe haben (davon aber beliebig vie-

le). Was sich anfangs wie eine überflüssige 
Brettspielregel anhört, hat uns schnell gefal-
len, denn gerade dieses Limit ist herausfor-
dernder, als wenn wir jede Stadt mit allen 
Betriebsarten zuballern könnten. Bei dieser 
Mischung aus Handelsrouten-Knobeln und 
Stadtbau-Optimieren können sich tüftelige 
Aufbauspieler richtig schön austoben!

Die Erklärbär-Kampagne
Grand Ages: Medieval bietet Ihnen entweder 
eine laaaange Kampagne, die später in ein 
Freies Spiel übergeht, oder gleich ein Freies 
Spiel mit vorbildlich vielen Einstellmöglich-
keiten: Statt der großen erweiterten Europa-
karte können Sie sich auf Gebiete wie »Han-

se« oder Osteuropa beschränken, Startland 
und -stadt rauspicken, die Zahl der KI-Geg-
ner (einer bis acht) ändern und einiges mehr. 
Und die lange Kampagne? Die ist storymäßig 
zwar eher von der Drehbuchstange (»hoch-
motivierter Kaufmannserbe erobert Karriere-
leiter, Frauenherz und die Welt«), erklärt 
aber sehr gut die vielen Zusammenhänge 
von Grand Ages: Medieval. 

Die Karte: ein großer Spielplatz
Die große, zoom- und drehbare Karte bietet 
nicht nur viel Platz zum Siedeln, sondern 
lädt auch zum Erkunden und Einfach-mal-
drüber-Fliegen ein: Dann begleiten wir per 
Kamera zum Beispiel einen Späher auf der 
Suche nach fremden Städten oder einen 
wertvollen Händlertrupp, um ihn notfalls von 
einer anrückenden Räuberbande wegzuzie-
hen. So hübsch die Karte auch ist, und so 
fluffig sie sich zoomen lässt, hätten wir uns 
bei den Städten mehr optisches Feedback 
ihrer Betriebe gewünscht. Denn ob wir jetzt 
acht Bäckereien oder nur zwei gebaut haben, 
es steht immer nur eine Kulissen-Bäckerei 
mit Statisten auf der Karte.

Auch beim Bau von Betrieben oder Stadt-
gebäuden wie Kaserne oder Kirche geht’s 
dröge zu: Wir klicken den Bau-Button, und 
ein Balken füllt sich langsam. Das war’s. Da-
durch fehlt uns viel direktes Feedback. Wäh-
rend zum Beispiel bei jedem Anno-Spiel 
gleich über dem betroffenen Gebäude zu se-
hen ist, was im Argen liegt, weist uns Grand 
Age: Medieval nur mit einem Ausrufezeichen 
über der Stadt darauf hin: »Ey, hier fehlt ir-
gendein Rohstoff!«. Welcher genau das ist, 

Grand Ages: Medieval besteht aus vier großen Elementen, die unterschiedlich viel Aufmerksamkeit beanspruchen. Wir zeigen im Detail, wie viel 
ungefähr – die tatsächlichen Anteile variieren natürlich je nach Spielertyp und Spielweise.

Die Spiel-Elemente

Ohne Kaufen und Verkaufen geht nix: Sie müs-
sen Bürger und Betriebe versorgen, das Militär 
finanzieren, KI-Herrscher gnädig stimmen. Dazu 
optimieren Sie laufend Ihre Routen.

Um zu expandieren, müssen Sie Städte 
gründen und ausbauen. Weil jede nur fünf 
Güter produzieren kann, ist ein geschick-
tes Verzahnen der Betriebe entscheidend.

Wer KI-Städte lieber belagert, statt sie durch 
gute Taten friedlich zu übernehmen, kommt ums 
Kämpfen nicht herum. Verhandeln Sie lieber, 
liegt der Kampfanteil nur bei rund zehn Prozent.

Forschungspunkte schalten Technologien zwar 
sofort frei, trotzdem sollten Sie Zeit in die 
Planung investieren. Auch Diplomatie kostet 
wenig Klickzeit, will aber gut durchdacht sein.

Handel Forschung & Diplomatie

Städtebau Erkunden & Kämpfen

40 %

30 %
20 %

10 %

Automatische Handelsrouten sind schnell und komfortabel zusammengeklickt, die Händler 
kaufen und verkaufen dann auf eigene Faust nach groben Vorgaben.
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Das echte Worms ist die älteste der drei Startstädte und entstand rund um Christi Geburt.



sehen wir aber erst, wenn wir die Stadt und 
anschließend das Warnsymbol anwählen. 
Grand Ages: Medieval nutzt außerdem die 
Riesenkarte nicht, um einzigartige Rohstoffe 
oder Waren einzuführen, die man nur in be-
stimmten Regionen bekommt. Eine vertane 
Chance, denn warum sollen wir das ferne 
Nordafrika besiedeln, wenn wir dort die glei-
chen 20 Güter kriegen können wie im selbst-
gegründeten Oer-Erkenschwick nebenan?

Kein Kampf ohne Mampf
Selbst als friedlicher Spieler, der mit jedem 
KI-Herrscher gut kann oder dessen Aggressi-

onen mit Geldzahlungen besänftigt, kommt 
man um ein paar Truppen für die Räuber- 
oder Bärenjagd nicht herum. 16 Truppenty-
pen gibt’s insgesamt: sieben Infanterie-, 
drei Schützen-, fünf Reiter- sowie zwei 
Kriegsschiffklassen. Klingt nach viel.

Doch es ist eigentlich ganz egal, womit wir 
anrücken, denn trotz diverser Gelände- sowie 
Stein-Schere-Papier-Boni enden die Schlach-
ten grundsätzlich in einem Knäuel Truppen,  
während wir auf zwei heruntertickenden 
Stärkezahlen starren. Taktiken gibt es nicht, 
wir können nur abhauen oder Verstärkungen 
dazuholen. Bei Belagerungen zelten die Sol-
daten automatisch vor der Stadt, sobald alle 
Verteidiger geschlagen oder vertrieben sind. 
Ein dahinschmelzendes Kreissymbol zeigt 
dann an, wann wir die Stadt erobert haben. 
Schade: Belagerungsgeräte wie Katapulte 
oder Rammen gibt es nicht.

Dass die Belagerungen trotzdem hoch-
spannend sind, liegt an drei Dingen: Ers-
tens können Entsatztruppen unseren Ring 
sprengen – während des Gefechtes wird der 
Countdown gestoppt. Zweitens: Unsere Ar-
mee muss vor allem mit Sold und Nahrung 
versorgt werden. Automatischer Versorger 
ist immer unsere nächstgelegene Stadt – 

und wenn die das nicht gebacken kriegt, 
rasselt die Truppenmoral rapide in den Kel-
ler. Uns ist es mehrfach passiert, dass die 
Truppe kurz vor dem Sieg die Zelte abge-
brochen hat, weil’s keinen Sold mehr gab! 
Drittens: Belagerungen sind deswegen span-
nend, weil eine gut ausgebaute Stadt eine 
reiche Beute ist. Denn von da können wir 
weitere Händler losschicken, um noch 
mächtiger zu werden. Und diese Kerndiszi-
plin, das Handeln und Produzieren, kriegt 
Grand Ages: Medieval ja prima hin.  
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Wer ganz Europa beherrschen will, 
darf sich auf ausgeklügelten Handel 
und Städtebau freuen. Militärstrate-
gen kommen aber etwas zu kurz.

UMFANG
 sehr große Karte mit reichlich Bauplatz  lange Kampagne 
 frei konfigurierbares Endlosspiel  Multiplayermodus  
 Nordafrika und Naher Osten spielen sich genau wie Europa

ATMOSPHÄRE / STORY
 motivierende Nebenmissionen  glaubwürdige Spielwelt 
 gesprochene Dialoge  schnödes Buttonklicken statt Gebäude­

platzieren  wenig optisches Feedback

BALANCE
 Kampagne als sehr ausführliches Tutorial  freies Spiel mit 

vielen Einstellmöglichkeiten  feinjustierbarer Schwierigkeitsgrad 
 ödes Kampfsystem

SPIELDESIGN
 viel spielerische Freiheit  komplexes und dynamisches Wirt­

schaftssystem  motivierender Städtebau  zahlreiche Handels­
routen­Vorgaben  umständlicher Warenverkauf

PRÄSENTATION
 hübsche Europakarte und Städte  viele Einheiten unterwegs 
 schöner Soundtrack  zu wenig Animationen  Arbeiter und 

Betriebe sind nur Statisten / Kulissen

GRAND AGES: MEDIEVAL
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
Core 2 Duo E8000 / Athlon II X2 240
Geforce GTS450 / Radeon HD 5750
3 GB RAM, 2 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i5 3 GHz / AMD X4 640
Geforce 650 TI / Radeon HD 5770
4 GB RAM, 2 GB Festplatte

Auf den allerersten Blick im letzten Jahr hat 
mich Grand Ages: Medieval mit seiner schi-
cken »Weltkarte« an Medieval: Total War 
erinnert. Aber wer deshalb ein kampflas-
tiges Echtzeit-Strategiespiel erwartet, kann 
falscher nicht liegen. Denn Grand Ages: Me-
dieval ist in erster Linie immer noch eine 
klassische Wirtschaftssimulation à la Asca-
ron oder eben Gaming Minds. Da kann ich 
noch so eine dicke Armee aufstellen – ohne 
flutschenden Handel und Produktionskreis-
lauf kriege ich sie nicht versorgt.

Aber wenn Sie sowieso am liebsten am op-
timalen Handelsweg feilen oder engelsge-
duldig die besten Bauplätze für Ihre Städte 
suchen, während Kriegführen eher ein läs-
tiger Kostenfaktor ist, dann sind Sie hier 
sehr gut aufgehoben. Ein paar Kleinigkei-
ten sollte Gaming Minds aber noch aus-
bessern: Eine Handelsroutenübersicht 
etwa, die mir alle (!) aktiven Routen auf der 
Karte anzeigt. Und die Möglichkeit, direkt 
aus dem Handelskarren zu verkaufen, ohne 
erst umständlich im städtischen Handels-
fenster kramen zu müssen. Dann ist der 
Handel sozusagen perfekt!

Martin Deppe
@GameStar_de

Klasse: Wir dürfen (und müssen!) eigene Städte gründen. Wichtig ist eine geschickte Kombi-
nation der 20 Güter, denn jede Stadt darf nur fünf verschiedene selber produzieren.

Während die Kämpfe recht anspruchslos sind, ist die Versorgung einer großen Armee eine echte 
Herausforderung. Gelingt uns das nicht, verweigert sie sogar simple Marschbefehle.

51GameStar 10/2015 Der Namensvetter Grand Ages: Rome (2009) spielte sich ganz anders, da stand der optimale Ausbau einer antiken Stadt im Fokus.



Wenn das Ich zerfließt: Soma ent-
führt uns im Test in die Tiefsee. 
Und das zutiefst atmosphärisch 
und intelligent, wenngleich der 
Horror nur Schwimmflügel trägt.   
Von Nils Osowski

»Dein Körper kann ohne Geist nicht leben«, 
belehrt Morpheus den Hacker Neo im 
 ersten »Matrix«-Film. Doch wie sieht es um-
gekehrt aus? Kann ein menschlicher Geist 
ohne den physischen Leib existieren? Hält 
die Seele es aus, ohne die vertraute Hülle 
aus Fleisch zu überdauern, oder zerbricht 
sie daran? Das ist eine der Kernfragen, der 
das Sci-Fi-Horror-Adventure SOMA in seiner 
gut zehn Stunden langen Kampagne auf 
den Grund geht. Oder besser gesagt auf 
den Meeresgrund.

Wir schreiben das Jahr 2103. Aus den rat-
losen Augen von Simon blicken wir uns in 
der Unterwasser-Forschungsstation PA-
THOS-2 um. Ohne zu wissen, warum Simon 
in diesem Jules-Verne-Alptraum erwacht ist, 

durchstreifen wir die düsteren, menschen-
leeren Gänge des Komplexes. Karmesinrotes 
Zwielicht kriecht über obsolete Maschinerie, 
pechschwarze, mit Tentakeln besetzte Ge-
schwüre überziehen die Wände wie bösarti-
ge Tumore, die Körper von längst Toten ver-
schmelzen mit der seltsamen Fauna. Die 
beklemmende Atmosphäre, die irgendwo 
zwischen erstem Bioshock und dem Black-
Mesa-Komplex aus Half-Life angesiedelt ist, 
zieht uns vom ersten Moment in ihren dunk-

len Bann. Und hält uns vor Augen, dass hier 
etwas Grauenvolles passiert sein muss. Es 
dauert nicht lang, bis der einsame Simon 
doch noch auf ein vermeintlich menschli-
ches Wesen trifft. Zunächst kommunizieren 
Simon und Catherine nur über Funk mitein-
ander. Das erste echte Zusammentreffen 
birgt gleich auf mehreren Ebenen Grund zur 
Sorge. Simon erfährt, was in PATHOS-2 ge-
schehen ist und versucht im Folgenden, Ca-
therine zu helfen. Und der Menschheit. 

Bevor Simon weiterkommt, muss er er sein Transportshuttle erst einmal orten.

20.000  
MONSTER UNTER DEM MEER

SOMA

Genre: Horror-Adventure   Publisher: Frictional Games   Entwickler: Frictional Games   Termin: 22.9.2015   Sprache: Englisch mit dt. Untertiteln    
USK: nicht geprüft   Spieldauer: 10 Stunden   Preis: 28 Euro   DRM: nein (GOG.com)

Panik: Wenn Simon direkt mit den Monstern konfrontiert wird, verschwimmt vor lauter Angst 
sein Blickfeld. Das kennen wir aus Amnesia.

Mit unserem Omnitool öffnen wir versperrte Bereiche.

für Atmosphäre
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An einer Stelle des Spiels wird »bad luck« doch tatsächlich mit »dummes Glück« übersetzt.



Unterwasserwelten und Horror sind ei-
gentlich das perfekte Paar – seltsam, dass 
das Szenario in Spielen noch vergleichswei-
se unverbraucht ist. Die Horroraspekte von 
SOMA lassen mich kalt, die wirken mir zu 
unbeholfen und holzschnittartig. Gefesselt 
hat mich hingegen die Welt, ihre dichte At-
mosphäre. Die Unterwasser-Spaziergänge 
sind einfach fantastisch, gerade im letzen 
Drittel hat mich das komplett in seinen 
Bann gezogen. Dazu kommt eine erstaun-
lich tiefgründige, facettenreiche Story, die 
Konzepte des Ichs auslotet und hinterfragt. 
In den Gesprächen von Simon und Catherine 
dreht es sich letztlich immer um die Frage, 
was unser menschliches Selbst ausmacht, 
ob unser Schicksal vorgezeichnet ist oder 
nur das chaotische Resultat von Zufällen. 
Dass die Gameplay-Mechanik sich dabei 
auf simple Versteckspiele und einfache 
Schalterrätsel beschränkt, nehme ich da 
gern in Kauf. Wer reinen Terror und Horror 
sucht, ist bei SOMA allerdings falsch.

Nils Osowski
@GameStar_de

Atemlos
Unsere Odyssee 20.000 Meilen unter dem 
Meer mixt meist simple Rätsel mit Erkun-
dung, Story-Elementen und einer Prise Hor-
ror. Einen Großteil der Zeit erforschen wir 
die Krankenstationen, Labore und Mann-
schaftsquartiere der Station. Ab und an ver-
lassen wir die Innenräume und stiefeln mit 
Simon über den Meeresgrund, erkunden die 
Außenanlagen. Diese Ausflüge auf den Mee-
resgrund sind, der Thematik angemessen, 
atemberaubend und zählen zu den High-
lights der SOMA-Erfahrung. Wenn mutierte 
Seemonster Meeresstaub aufwirbeln, eine 
bleierne Stille die Tiefe erfüllt und sich in 
der bläulich schimmernden Traumlandschaft 
in der Ferne ein Schiffswrack abzeichnet, 
bleibt uns die Luft weg.

Leblos
Während SOMA atmosphärisch brilliert, ver-
gisst es zum Glück nicht, sein unverbrauchtes 
Szenario zum Erzählen seiner tiefsinnigen 
Geschichte zu nutzen. Ähnlich wie in Metroid 
Prime oder Half-Life erzählt hier in erster Li-
nie die Umgebung selbst die Geschichte ei-
ner vorangegangen Katastrophe. Audioauf-
zeichnungen bringen uns die Gefühle des 
wissenschaftlichen Personals nah, Fotos ih-
rer Liebsten zieren ihre nun verwüsteten 
Quartiere. Durch Blackbox-Aufzeichnungen 
ist es Simon zudem möglich, via Berühren 
der zahlreichen toten Körper deren Erinne-
rungen in Flashbacks nachzuerleben. Die Lie-
be zum Detail lässt die tote Forschungsstati-
on für den Spieler zum Leben erwachen, gibt 
der Spielumgebung und ihrer Hintergrundge-
schichte Tiefe und Reichhaltigkeit.

Furchtlos
Wo Storytelling und Atmosphäre einen Hö-
henflug starten, gehen gerade die Horroran-
teile hingegen eher auf Tauchstation. Ab und 
an streunen mutierte Ekelpakete durch die 
Delta-, Theta- und »Wie sie noch so alle 
heißen«-Komplexe von PATHOS-2. Bei einer 
Begegnung mit ihnen bleibt uns nur das Ab-
tauchen, Waffen zur Gegenwehr drückt uns 
SOMA nämlich nicht in die Hand. Besonders 
clever sind die Geschwürträger leider nicht, 
auf Anleuchten mit der Taschenlampe reagie-
ren sie gelassen und finden uns oft trotzdem 
nicht. Wie armlose Monster Türen öffnen, 
muss uns Frictional Games auch noch mal 
erklären. Das Versteckspiel verfehlt seine 
Horrorwirkung in erster Linie aber nicht nur 
wegen der mäßigen KI, sondern weil dem 
Ganzen keine bedeutsame Mechanik zugrun-
deliegt. Ertappt uns ein Monster, rennen wir 
eben davon. Die Flucht glückt auch in neun 
von zehn Fällen, denn Simons Sprintreserve 
fällt großzügig aus. Das fühlt sich mehr nach 
Pflichtübung an, Horror entsteht so nie, tem-
poräre Beklemmung ist hier das höchste der 
Gefühle. Erzeugen andere Horrorspiele diese 
Empfindung oft durch Ressourcenmanage-
ment beziehungsweise -knappheit, fällt das 
in SOMA ganz flach. Simon trägt lediglich 
eine unbegrenzt leuchtende Taschenlampe, 
sein Omnitool und zeitweise fürs Vorankom-
men in der Story essenzielle Gegenstände 
mit sich herum. Somit besteht die Spieler-
fahrung hauptsächlich aus Erkundung, Story-
momenten sowie eingestreuten Puzzles. Bei 
Letzteren machen wir meist, was wir schon in 
unzähligen anderen Adventures getan ha-
ben: Ventile drehen, die Stromversorgung 
wiederherstellen oder Antennen ausrichten. 

Körperlos
Dass SOMA in Sachen Gameplay und Horror 
nur solide daherkommt und manchmal 
patzt, fällt angesichts seiner Stärken aber 
gar nicht so sehr ins Gewicht. Wer einen 
Horrorschocker will, wird enttäuscht sein. 
SOMA ist ein atmosphärisches Unterwasser-

Kleinod, das sich auf seine intelligente Story 
konzentriert und diese mit einem bittersü-
ßen Ende abschließt. SOMA wirft Fragen zur 
Identität auf, zum Verhältnis von Seele, 
Geist und Körper. Und fragt zwischen den 
Zeilen, ob wir nicht alle nur eine Kopie einer 
Kopie sein könnten. Ob unser Leben vom 
Schicksal diktiert wird, von der Bestimmung 
– oder es nicht mehr ist als das Resultat ei-
nes Münzwurfs.  

Entkörperlicht: Der menschliche Geist lebt auf PATHOS-2 in Robotern fort. Manche liegen nutz- 
und bewegungslos auf dem Boden.
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Atmosphärische Unterwasser- 
Odyssee mit cleverer und vielschich-
tiger Story, deren Horror-Momente 
jedoch baden gehen.

UMFANG
 große Unterwasserstation  Erkundung wird belohnt   
 Kampagnendauer angesichts des Preises im guten Bereich 
 keinerlei Nebenaktivitäten  Wiederspielwert fällt gering aus

ATMOSPHÄRE / STORY
 kluge, mehrschichtige Geschichte  ausgearbeitete Charaktere 
 beklemmende und lebendige Unterwasserwelt  atmosphä­

rische Meeresspaziergänge  Audiologs gegen Hintergrundinfos

BALANCE
 fairer Schwierigkeitsgrad  guter Spielfluss  ansprechender 

Mix aus Puzzles, Erkunden und Horror  Schwierigkeitsgrad nicht 
anpassbar  einige Puzzle eher durch Trial­&­Error­Ansatz lösbar

SPIELDESIGN
 manche der Puzzles sorgen für Aha­Momente  ab wechselnde 

Spielelemente  plumpe, unausgereifte Versteckspiele vor Mons­
tern  viele der Puzzle­Elemente sind 08/15  doofe Monster­KI

PRÄSENTATION
 imposante Unterwasserwelten  gute (englische) Sprecher 
 stimmungsvoller Soundtrack  große visuelle Vielfalt  
 verhältnismäßig uninspiriertes Kreaturen­Design

SOMA
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
Core i3 / AMD A6 2.4Ghz
Geforce GT 240 / Radeon HD 4670
4 GB RAM, 25 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i5 / AMD FX 2.4Ghz
Geforce GTX 480 / Radeon HD 5970
8 GB RAM, 25 GB Festplatte
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Blood Bowl 2 kommt mit schickem 
Facelifting – und mit jeder Menge 
Macken.  Von Benjamin Danneberg

Blood Bowl 2 basiert auf den Regeln des 
gleichnamigen Warhammer-Tabletops und 
unterscheidet sich diesbezüglich nicht vom 
Vorgänger: Wir spielen eine Football-Varian-
te, in der nicht bloß das Ei hinter die Touch-
down-Linie gepfeffert wird, sondern auch 
der Gegner mit allerlei Rüpelattacken ge-
boxt, geprügelt, getreten, geschoben, ge-
foult und getötet wird. Dazu stehen sich aus 
acht wählbaren Teams je elf Spieler mit un-
terschiedlichen Fähigkeiten gegenüber. Prü-
geleien, Pässe und riskante Laufwege auf 
dem in Quadrate aufgeteilten Platz werden 
von den Blood-Bowl-Würfeln entschieden. 
Bei miesen Würfelergebnissen können wir 
vom K. o. über Verletzungen bis zum Tod 
jede Menge Pech haben. Erfolgreiche Aktio-
nen belohnen den jeweiligen Spieler mit 
Starspielerpunkten, die zum Stufenaufstieg 
und zusätzlichen Fähigkeiten führen.  

Neuer Look
Deutlichste Neuerung in Blood Bowl 2 ist die 
komplette grafische Überholung, das Spiel 
ist ansehnlicher und detaillierter als der Vor-
gänger von 2009. Leider ist es aber auch 
schwerer geworden, Spieler voneinander zu 
unterscheiden, selbst mächtig aufgelevelte 
Starspieler unterscheiden sich nicht von ih-
ren Kollegen. In den schnell eintönigen Prü-
gelsequenzen finden sich  Clipping-Fehler 

und beim Touchdown werden ausschließlich 
menschliche Cheerleader gezeigt. Wird ein 
Spieler aus dem Feld gestoßen, prügeln 
menschliche Zuschauer auf ihn ein – egal 
ob das Stadion die Heimstätte von Dunkelel-
fen oder Chaoskriegern ist. Und wenn wir 
Cheerleader zur Unterstützung gekauft ha-
ben, sind die – anders als im ersten Teil, wo 
sie am Spielfeldrand tanzten – überhaupt 
nicht vorhanden. Den kultigen Kommentato-
ren Jim und Bob können wir jetzt im Menü in 
3D dabei zusehen, wie sie fiese Sprüche rei-
ßen. Das machen sie (auch während der 
Partien) großartig und sehr unterhaltsam – 
aber leider nur noch auf Englisch.

In der Kampagne spielen wir die Reikland 
Reavers und sollen sie an die Spitze der Liga 

führen. Das Beste daran ist die freche Mode-
ration von Jim und Bob. Da die Kampagne 
mit abgespeckten Regeln startet, ist sie aber 
nur für blutige Einsteiger zu empfehlen.  

KI hui, UI pfui
Die KI-Teams spielen deutlich effektiver als 
noch im Vorgänger. Während die Werte eines 
Spielers jetzt auf einer animierten Spielerkar-
te dargestellt werden und Prozentzahlen end-
lich die Chance einer Aktion angeben, ist die 
Benutzeroberfläche teilweise eine Zumutung: 
Je nach Zoomstufe verdecken UI-Elemente 
gern mal die Würfel und wir müssen für freie 
Sicht ständig nachjustieren. Das Anwählen 
eines Spielers funktioniert häufig erst nach 
explizitem Abwählen des vorher gezogenen 
Spielers. Richtig doof: Der »Zug beenden«-
Button ragt so weit in das Feld hinein, dass 
wir mehrfach aus Versehen darauf geklickt 
und so ganze Spielzüge vergeigt haben.

Ausbaufähig
Mit dem Stadionausbau und den frei wähl-
baren Sponsoren hat Entwickler Cyanide am 
richtigen Hebel gezogen, um das Spiel zu 
verbessern. Wir verbessern unser eigenes 
Stadion durch Infrastruktur, die beispiels-
weise das Anstoßereignis »Steine werfen« 
(dabei treten Verletzungen für zufällige Spie-
ler ein) verhindern. Danach können wir die 
Infrastruktur allerdings nur noch entfernen – 
dürfen aber sehr viel Gold in weitere Up-
gradestufen stecken, ohne dass uns erklärt Derzeit gibt’s nur menschliche Cheerleader – selbst wenn keine Menschen am Spiel teilnehmen.

Nur wer kräftig austeilt, gewinnt. Manchmal müssen wir auch am Boden liegende Gegner treten.

INS GRAS GEBISSEN
Blood Bowl 2

Genre: Strategie   Publisher: Focus Home Interactive   Entwickler: Cyanide Studios   Termin: 22.9.2015   Sprache: Englisch, deutsche Texte    
USK: ab 12 Jahren   Spieldauer: 30 Stunden   Preis: 40 Euro   DRM: ja (Steam)
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wird, was sie bewirken. Wahrscheinlich ist 
das ein Bug, denn offiziell sollen in vier Sta-
dionstufen insgesamt zehn Upgrades mög-
lich sein. Die Erweiterungen wie anderer 
 Bodenbelag oder Verkaufswagen am Spiel-
feldrand können wir sehen, das ist super für 
die Atmosphäre – leider dürfen wir uns aber 
nicht frei im Stadion umschauen. Die Spon-
soren bleiben dagegen unsichtbar: Nach 
knapp 30 Stunden Spielzeit konnten wir kei-
nen Effekt ausmachen, geschweige denn 
hilfreiche Informationen dazu finden.

Hübsch unübersichtlich
Die Übersichtlichkeit der neuen Menüs ist 
trotz besserer Kontraste und Aufteilung wei-
terhin wenig intuitiv, die Spielerübersicht 
bloß eine Kartensammlung. Warum können 
wir eine Ligaeinladung nicht direkt anneh-
men, sondern nur umständlich über ein Ein-
ladungsticket in der Team-Verwaltung? In 
der Teamerstellung sind wir gezwungen, zu-
erst die Mannschaft zu kaufen, bevor wir auf 
die Seite mit den Hilfsmitteln weitergeleitet 
werden. Reicht das Geld nicht aus, müssen 
wir in die Liste wechseln und überzählige 
Spieler einzeln wieder verkaufen.  

Die Funktionalität der Multiplayerligen ist 
dagegen verbessert worden: Umfangreiche 
Optionen lassen sehr individualisierte Wett-
bewerbe zu, beispielsweise Meisterschaften 
mit anschließendem Play-Off-Modus. 

Bugs, Bugs, Bugs
Während des Tests machten uns Bugs zu 
schaffen. So legte sich die Kamera mehrfach 
unveränderlich auf die höchste Zoomstufe 
fest, was das Spiel nahezu unspielbar mach-
te. Manchmal wurden Animationen unter-
schlagen, Freundschaftsspiele ließen sich 
nicht ausführen. Glücklicherweise starteten 
wir mit einem Gamepad, die Voreinstellung 
ließ keine Bedienung mit der Tastatur zu.  

Blood Bowl 2 braucht noch viel Nachar-
beit. Auch beim Umfang: Die letzte Version 
von Blood Bowl (Chaos Edition) beinhaltet 
23 Rassen und kostet 30 Euro. Blood Bowl 2 
bringt es nur auf acht Rassen für 45 Euro. 
Wer die Preorder-Aktion mitgemacht hat, 
durfte sich entweder die Echsen oder die 
Waldelfen als neunte Rasse aussuchen. Die 
jeweils andere muss als DLC nachgekauft 
werden, die fehlenden Rassen werden wohl 
auch als DLCs hinterher geschoben.  

Den Umfang von Blood Bowl 2 finde ich 
nicht in Ordnung, es ist kein neues Spiel, 
sondern Blood Bowl mit Facelift: Statt den 
Umfang an den des Vorgängers anzupassen 
und später coole Stadiendesigns oder kos-
metische Effekte für die Teams sowie ver-
besserte Funktionen nachzureichen, werden 
Spieler, die mittlerweile auf bestimmte Ras-
sen spezialisiert sind, mehrfach gemolken. 

Wie dem auch sei: Cyanide muss die vielen 
Bugs und fehlenden Funktionalitäten berei-
nigen, Sponsoren zu mehr aufwerten als ei-
nem nutzlosen Menüpunkt und den Um-
fang an Rassen auf ein vertretbares Maß 
anheben. Eigentlich ist Blood Bowl ein tol-
les Spiel (vor allem für spannende Multi-
playerpartien) und der zweite Teil putzt 
sich gehörig heraus – aber was hier abge-
liefert wurde, ist deutlich zu wenig für den 
Nachfolger der Legendary beziehungsweise 
Chaos Edition.

Benjamin Danneberg
@pointofgaming
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Das visuell aufgepeppte und eigent-
lich spannende Blood Bowl 2 leidet 
unter Bugs, Bedienungsproblemen 
und mangelhaftem Umfang. 

Diverse Grafikbugs und starke Clippingfehler, 
nicht funktionierender Stadionausbau und 
manchmal schwere Kamerabugs sorgen für 
unnötigen Frust. 

ABWERTUNG

-3

76

UMFANG
 umfangreiche Optionen für Multiplayermatches  
 Stadionausbau  extrem hoher Wiederspielwert  
 nur mickrige acht Rassen  Sponsoren sinnlos 

ATMOSPHÄRE / STORY
 liebevoll umgesetzte Warhammer-Lizenz  brachiale Partien 
 stimmungsvolle Arenen  Kult-Kommentatoren in 3D 
 Story belanglos

BALANCE
 verbesserte KI  dynamischer Schwierigkeitsgrad  
 Kampagne fungiert als Tutorial  
 viele fehlende Informationen  sehr hoher Glücksfaktor

SPIELDESIGN
 unterschiedliche Spielweise der Teams  spezialisierte Spieler 
 motivierendes Levelsystem  undurchdachte Benutzerober-

fläche  kaum spielerische Abwechslung

PRÄSENTATION
 stark verbesserte Grafik  ordentlicher Sound  
 verbesserte Animationen  hübschere Menüs  
 aus der Nähe matschige Texturen

BLOOD BOWL 2
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
Core 2 Duo E6550 / AMD 64 X2 5600+
Geforce GT 260 / Radeon HD 5670
3 GB RAM, 8 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core 2 Duo E7600 / Athlon II X2 270
Geforce GTS 250 / Radeon HD 6670
4 GB RAM, 8 GB Festplatte

Stolpern (linker Würfel), schieben (rechter Würfel). Wenn Zwerge und Chaos aufeinandertreffen, gibt es gnadenlos Maulschellen.

55GameStar 10/2015 Blood Bowl wurde als Tabletop das erste Mal im Jahre 1986 umgesetzt. Autor war Jervis Johnson. 



Satellite Reign glänzt als moderne 
Mixtur aus Syndicate, Blade Runner, 
XCOM und Commandos – und wird 
zu einem beklemmend-spannenden 
Taktikfeldzug.  Von Martin Deppe

22 Jahre sind eine verdammt lange Zeit – 
fragen Sie mal einen Amerikaner, der so lan-
ge warten muss, um endlich legal Alkohol 
kaufen zu dürfen. Okay, das sind nur 21 Jah-
re, aber wir wollten mit dem Wort »Alkohol« 
um Ihre Aufmerksamkeit buhlen. Wie auch 
immer, es gibt Spiele, die auch nach über 
zwei Jahrzehnten noch für feuchte Augen 
und schnelles Pulstrommeln sorgen, wenn 
wir uns heute an sie erinnern. Weil sie ein-
zigartig waren, bockschwer oder technisch 
bahnbrechend. Oder gar alles zusammen. 
So ein Ausnahmetitel erschien 1993, als Pe-
ter Molyneux noch Visionen hatte – und um-
setzen konnte. Diesem Spiel huldigt jetzt das 
neue Satellite Reign: nämlich Syndicate!

Dessen einzigartiges Spielgefühl will Sa-
tellite Reign einfangen, ein Kickstarter-fi-
nanziertes Echtzeit-Taktikspiel des kleinen 
australischen Entwicklertrupps 5 Lives Stu-
dios, darunter auch der Programmierer Mike 
Diskett (klar, bei dem Nachnamen muss man 
ja irgendwas mit Computern machen), der 

schon beim Ur-Syndicate am Amiga-Code 
arbeitete und beim Nachfolger Syndicate 
Wars (1996) die Projektleitung übernahm.

Ein Schritt zu viel
Syndicate schaffte damals das Kunststück, 
Echtzeit-Taktik mit Hektik und Spieltiefe zu 
verbinden. Mit einem Vierertrupp Cyber-
agenten eroberten wir als »Marketing-Chef 
fürs Grobe« nach und nach die Welt, die von 
Megakonzernen dominiert wurde: Wir schal-

teten Führungskräfte der Konkurrenzfirmen 
aus, sprengten ihre Gebäude, stahlen ihre 
Daten. Syndicate brachte uns damals an den 
Rand des Wahnsinns. Wenn wir zum Beispiel 
ganz knapp ein Missionsziel schafften, uns 
schwer angeschlagen aus dem Staub machen 
wollten – und in einen Trupp schwerbewaff-
neter Gegner humpelten, die uns und unsere 
Mission in Nullkommanix zerbröselten.

Genau das kann Ihnen auch in Satellite 
Reign passieren. Einmal zu spät die Waffe 

Mitten in der extrem verschachtelten Metropole umgeht unser Trupp eine Patrouille.

EIN ERBE FÜR 
SYNDICATE!

Satellite Reign

Genre: Echtzeit-Taktik   Publisher: 5 Lives Studios   Entwickler: 5 Lives Studios   Termin: 28.8.2015   Sprache: Englisch (Deutsch geplant)    
USK: nicht geprüft   Spieldauer: 30 Stunden   Preis: 28 Euro   DRM: ja (Steam)

Auf DVD: Test-Video

Auf der Flucht: Während seine Kollegen (1, 2, 3) mit Plasmagewehren (gut gegen gepanzerte Einheiten!) vom Dach Feuerschutz geben, verduftet 
der Scharfschütze (4) per Hochleitungsrutsche in sichere Gefilde.

56 GameStar 10/2015

TEST

Auf Kickstarter haben 15.029 Backer 461.333 britische Pfund in das Spiel investiert – das sind rund 42,20 Euro pro Kopf.



gezückt, und ein Wachmann alarmiert noch 
seine Kumpels, bevor er zurückschießt. Ein-
mal zu nah an eine Überwachungskamera 
getapst, und Sie erleben das Gefühl, Ihren 
nackten Hintern auf einem Ameisenhaufen 
zu parken. Denn auch in Satellite Reign sind 
gutes Timing und der clevere Einsatz Ihrer 
vier Agenten der Schlüssel: Wer einfach mit 
seinen Leuten losstürmt und -ballert, hat 
meistens keine Chance gegen die erdrücken-
de Übermacht von Wachleuten, automati-
schen Geschützen und Kampfdrohnen.

You are leaving the Downtown Sector
Satellite Reign spielt nicht wie Syndicate da-
mals in einzelnen Städten, die wir über eine 
Weltkarte ansteuerten, sondern in einer 
einzigen, riesigen Metropole. Die wiederum 
ist in vier Sektoren unterteilt, die wir erst 
freischalten müssen (plus eine ganz beson-
dere Zone, die wir hier allerdings nicht ver-
petzen wollen). Wie und wann wir das tun, 
bleibt uns überlassen: Wir können stur den 
Hauptmissionen folgen, verpassen dann 
 jedoch spannende Nebenaufträge, die uns 
Geld, Erfahrung und vielleicht bessere Aus-
rüstung bringen. Wir können aber auch frei 
Schnauze durch die Megametropole mar-
schieren, Geldautomaten absaugen, Ban-
ken überfallen oder hacken, Militärlager 
ausräumen. Open World eben!

Auf Screenshots kommt es leider nicht so 
gut rüber – doch die Cyberstadt sieht in 
 Bewegung einfach klasse und glaubwürdig 
aus, natürlich gewachsen, statt am Reißbrett 
geplant. Überall warten Rampen, Treppen, 
Unterführungen, gelegentlich können wir 
uns an Hochleitungskabel hängen und in 
gesicherte Gebiete heruntersausen (wobei 
auch schon mal ein Agent abstürzt und es 
noch mal versuchen muss). Autos schwe-
ben umher, statt echter Bäume blühen grü-
ne Hologramme, überall steigt Dampf aus 

Schächten, Lichter spiegeln sich im Regen, 
bunte Neonwerbung schreit nach Beachtung. 
Dazu kommt die passende Geräuschkulis-
se, vor allem der sehr gute Soundtrack, der 
treibende Synthesizermucke mit Elektro-
Drums verbindet – das passt perfekt zur Cy-
beratmosphäre, aber auch zu den frühen 
Neunzigerjahren von Syndicate.

Vier gewinnt
Die verschachtelte Stadt sieht nicht nur gut 
aus, sondern bietet auch zahlreiche Möglich-
keiten, eine Mission anzugehen. Wir können 
Patrouillen lautlos ausschalten, Nebenein-
gänge hacken, einen einzelnen Agenten ein-
schleusen, während die anderen Feuerschutz 
geben oder als schnelle Eingreiftruppe be-
reitstehen. Wir setzen einen Agenten als 
Scharfschützen ein oder schicken ihn mit ei-
ner Tarnvorrichtung in den Nahkampf – oder 
beides. Wir schließen Stromleitungen kurz, 
sprengen Generatoren, bestechen Wachen. 
Wie gesagt: Alle vier Agenten wild ballernd 

vorzuschicken, führt nicht weit – es sei denn, 
sie sind bereits stark aufgerüstet und holen 
eine frühe Mission im Spiel nach.

Denn die vier fest vorgegebenen Agenten 
sind hoch spezialisiert, und nur der erste (der 
»Soldat«) ist per se eine ausgemachte Kampf-
sau. Der Supporter hingegen unterstützt das 
Team beispielsweise als Sanitäter, erhöht 
kurzzeitig die Kampfkraft, markiert Ziele und 
so weiter. Der Hacker ist fürs, genau, Hacken 
zuständig, kann aber auch Zivilisten entfüh-
ren, Kampfdrohnen lenken oder Waffen ver-
bessern. Und der Infiltrator schließlich ist ein 
sehr guter Scharfschütze, kann aber getarnt 
im Nahkampf zuschlagen. Diese vier Klassen 
sind in unserem-Team fest vorgegeben, wir 
dürfen sie nicht austauschen. Trotzdem ha-
ben wir wegen der genannten Skill-Vielfalt 
viele Möglichkeiten, unsere vier Recken zu-
rechtzuschnitzen. Denn jede Fähigkeit gibt’s 
außerdem in vier Stufen; wir können bei-
spielsweise einen Superscharfschützen bau-
en, doch der schleicht dafür so gut wie ein 
Brontosaurus im Porzellanladen.

Möööp! Noch maaal!
Die freie Missionswahl birgt auch Nachteile: 
Oft ist schlicht nicht vorab zu erkennen, 
wie schwer ein Auftrag zu knacken ist. Klar, 
es ist leichter, einen einzelnen Zivilisten in 
einer Menschenmenge auszuschalten, als 
eine schwer geschützte Militärbasis zu in-
filtrieren. Trotzdem wären zumindest zarte 
Hinweise angebracht. Frustresistent sollten 
Sie ebenfalls sein: Immer wieder kommt es 
vor, dass Ihr Trupp kurz vor dem Ziel doch 
noch scheitert und den Auftrag von vorn 
beginnen muss – siehe Syndicate. Denn 
speichern mitten in einer Feindbasis geht 
nicht. Und das ist gut so, Weicheispiele 
gibt’s schließlich genug! Heftiger fällt schon 
die fehlende Pausenfunktion im Stadtbild-
schirm ins Gewicht, wir können nicht pau-
sieren und Befehle erteilen.

Dafür gibt’s jede Menge Komfortfunktio-
nen: Wenn wir an vorgegebenen Stellen Re-
laisstationen platzieren, können wir sie 
fortan als Schnellreisepunkte nutzen. Wir 
dürfen Befehle per gedrückter Shift-Taste 

Ständig sind zig Missionen offen, gegen Bargeld gibt’s oft Tipps von Informanten.

Mist! Sekunden später zerreißt eine Feindgranate das komplette Dach.
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»stapeln« und abarbeiten lassen. Dank zahl-
reicher Tastenbelegungen sind die Spezial-
fähigkeiten unserer Viererbande ruckzuck 
aktiviert, Gleiches gilt fürs Waffenwechseln 
oder -wegstecken. Denn wer mit gezückten 
Sturmgewehren durch die Stadt trabt, er-
regt natürlich irgendwie einen gewissen 
Grundverdacht bei den umherstreunenden 
Sicherheitskräften. Aber auch das macht 
den beklemmenden Reiz aus: Trupps mit 
Scheinwerfern, Aufklärungsdrohnen mit Ab-
tastern, überall Kameras – schon der Weg 
zum Einsatzort gerät zum Spießrutenlauf, 
bei dem wir Patrouillen ausweichen müssen. 
Auch klasse: Gegner ist nicht gleich Gegner – 
manche sind strohdoof und lassen sich leicht 

abschütteln, andere bleiben uns hartnäckig 
auf den Fersen. Nur selten scheitert eine 
KI-Figur mal an einem geschlossenen Tor. 
Zum Glück können wir uns mit bestimmten 
Missionen Vorteile verschaffen, dann re-
agieren Kameras zum Beispiel langsamer, 
oder die Sicherheitskräfte von Firma A ver-
lieren Gesundheitspunkte, weil wir ihren 
Chefmediziner ausgeknipst haben.

Angriff der Klonkrieger
Eine richtig tolle Idee ist das Klonen: Wir 
dürfen zum Beispiel Zivilisten entführen 
und mit ihrer DNA unsere eigenen Agenten 
verbessern. Per Klick auf einen Passanten 
scannt unser Supporter dessen klonbaren 
Werte, etwa besonders viele Hitpoints oder 
mehr Lauftempo. Wenn wir die Zielperson 
dann mit dem Hacker per Tastendruck ent-
führen, schließt sie sich unserem Trupp an. 
Jetzt können wir sie zum Klonen schicken – 
dann ploppt ein eigener Bildschirm auf, wo 
wir die Skill-Boni dem gewünschten Trupp-
mitglied zuweisen; der Soldat freut sich zum 
Beispiel besonders über mehr Gesundheits-
punkte. Obacht: Bei jedem Wiederbeleben 
eines Agenten an der nächsten Relaisstatio-
nen sinken seine Charakterwerte ein wenig 
(die erworbenen Skills bleiben aber erhalten).

Auch bei der Ausrüstung gibt’s viele Mög-
lichkeiten. Wir erbeuten keine normalen 
Waffen oder Ausrüstungsgegenstände, son-
dern Prototypen, mit denen wir entweder 
sofort einen Agenten ausstatten – oder den 
wir per Forschungsmenü analysieren, sodass 
wir ihn später nachbauen können. Je nach 
Qualität dauert und kostet das, eine Plasma-
kanone ist nun mal komplexer als ein simp-
ler Revolver. Aber wie gesagt: Satellite Reign 
ist kein Spiel für Schnellklickhektiker, son-
dern für Taktiker alter Schule!  

§$%&@€!!!! Zum dritten Mal habe ich mich 
durch die Militärbasis geschlichen – doch 
Millisekunden vor dem Zielgebäude sprin-
gen die blöden Kameras wieder an. Ein paar 
weitere Millisekunden später stürmt der 
erste Feindtrupp heran. Ironischerweise ge-
nau der Trupp, den ich gerade noch so ele-
gant umkurvt habe. In solchen Momenten 
hasse ich Satellite Reign. Und seinen Uropa 
Syndicate gleich mit. Doch dann probiere ich 
es eben ein viertes Mal, und diesmal flutscht 
alles. Endlich bin ich gut genug gerüstet, um 
mich ins nächste Stadtviertel zu wagen!

Trotz (oder gerade wegen) seiner gelegent-
lichen Sperrigkeit, die kaum Fehler verzeiht, 
ist Satellite Reign ein tolles Echtzeit-Taktik-
spiel geworden, das Bullfrogs Klassiker ge-
konnt modernisiert. Dieses Spielgefühl, 
 jeden Moment mit seinen Agenten aufzu-
fliegen, ist unvergleichlich, und dank der 
vielen Fertigkeiten, Ausrüstungsmöglich-
keiten und Verbesserungen (hui, das Klo-
nen!) wachsen mir die vier Agenten schnell 
ans Herz – obwohl sie nie was sagen, son-
dern einfach nur gehorchen.

Martin Deppe
@GameStar_de
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Gelungenes Syndicate-Revival für 
nervenstarke Echtzeit-Taktiker: 
Hier siegen Köpfchen und Koordi-
nation statt Schnellklicken.

UMFANG
 viele Waffen und Ausrüstungsgegenstände  motivierendes 

Upgradesystem durch Klonen  sehr große Stadt  nur vier 
vorgegebene Klassen  kein Koop, kein Multiplayer

ATMOSPHÄRE / STORY
 glaubwürdig inszenierte Cyberwelt  sehr gut modernisiertes 

Syndicate-Spielgefühl  alles wirkt wie aus einem Guss  viele 
Nachrichten und Infohäppchen  Story nur über Textfenster

BALANCE
 teils knackig schwer, aber nie unfair  sehr verschiedene Spiel-

weisen möglich  viele Komfortfunktionen  Tutorial erklärt zu 
wenig  extrem schwankender Schwierigkeitsgrad der Missionen

SPIELDESIGN
 gute, intuitive Steuerung  viel spielerische Freiheit  
 Haupt- und Nebenmissionen ohne Reihenfolgezwang  
 stapelbare Befehle  keine Pausenfunktion

PRÄSENTATION
 realistische Licht- und Dampfeffekte  schicke Waffeneffekte 
 treibender Synthesizer-Soundtrack wie in den Achtzigerjahren 
 stimmige Umgebungsgeräusche  ungelenke Animationen

SATELLITE REIGN
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
2,4 GHz Dual-Core / A64 X2 5400+
Geforce 8800GT / Radeon 4770
3 GB RAM, 2 GB Festplatte

EMPFOHLEN
3,4 GHz Quad-Core / Phenom II X4 955
Geforce GTX 560 / Radeon HD 6870
4 GB RAM, 2 GB Festplatte

Hier müssen zwei Agenten das Sicherheitstor öffnen. Die anderen beiden stehen Schmiere.

Schwach animiert, aber äußerst spannend: Der Wachmann unten ruft gleich Verstärkung, wir 
müssen ihn schnell ausschalten.
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Der erste Teil des Pillars-of-Eternity-
Addons The White March ist er-
wartungsgemäß gut. Aber auch 
enttäuschend.   Von Benjamin Danneberg

Pillars of Eternity lässt die Herzen von Old-
school-Rollenspielfans seit März dieses 
Jahres höher schlagen. Der Geist eines 
Baldur’s Gate weht durch die Geschichte 
und wir prügeln uns Dutzende Stunden 
durch fantasievolle Karten und Dungeons, 
philosophieren mit halb verrückten Pries-
tern, beobachten Zankereien zwischen 

Gruppenmitgliedern und – klar – erschlagen 
riesige Drachen!

Pillars of Eternity wurde durch eine sehr 
erfolgreiche Kickstarter-Kampagne möglich 
gemacht, die zusätzlich noch ein Addon 
versprach. Entwickler Obsidian Entertain-
ment bringt den Zusatzhappen in zweige-
teilter Form auf den Markt: Teil 1 des Addons 
The White March ist veröffentlicht und wir 
sind beides: erfreut und enttäuscht.

Wenn Zwerge zanken
Es scheint so, als seien Zwerge dafür prä-
destiniert, sich in irgendwelchen unterirdi-

schen Hallen (Moria) oder Festungen auf 
Gedeih und (sehr viel öfter) Verderb einzu-
sperren. So auch in Durgan’s Battery, einer 
alten Zwergenfestung, in die seit vielen Jah-
ren keiner mehr reinkommt – geschweige 
denn raus. Allerdings steckt mehr hinter 
den dicken Mauern als nur tote Zwerge: Die 
Weiße Esse ist das Herz der Festung und die 
einzige Schmiede, in der man Durgan-Stahl 
anfertigen kann. Mit diesem magischen Ma-
terial möchte Bürgermeisterin Renengild 
aus dem Dörfchen Stalwart dem Landstrich 
White March wieder zu alter und großer Be-
deutung verhelfen.

Natürlich braucht es dafür Helden, die 
sich den Zugang in die Battery erzwingen, 
um die Esse wieder in Betrieb zu nehmen. 
Neben diesem Abenteuer gibt es aber noch 
eine ganze Reihe Nebenquests, wie die Be-
drohung durch wütende Oger abzuwenden 
oder den verrückten Einsiedler, der sich in 
einem fallenverseuchten Dungeon versteckt. 
Während die meisten Quests die gewohnte 
Qualität aufweisen, hat sich Obsidian aber 
auch ein paar Schnitzer geleistet. (Achtung, 
milder Spoiler!) Beispielsweise sollen wir 
einen entlaufenen Sklaven vor seinen Hä-
schern retten. Die Häscher erzählen uns aber, 
dass der Sklave ein Kind ermordet hat. Wir 
wollen den Kerl also im Knast sehen, nicht 
in den Pfoten des Sklavenhalters. Doch nach-
dem wir die Jäger erledigt haben, können 
wir den Sklaven nicht mehr mit seinen Ta-
ten konfrontieren, sondern ihm nur noch 

Genre: Rollenspiel   Publisher: Paradox Interactive   Entwickler: Obsidian Entertainment   Termin: 25.8.2015   Sprache: Englisch, Deutsch (Text)    
USK: nicht geprüft   Spieldauer: 12 Stunden   Preis: 15 Euro   DRM: nein (GOG.com)

Auf DVD: Test-Video

Pillars of Eternity: 
The White March, Teil 1

BESSER. 
UND SCHLECHTER.

86

Gold-Award

Wer Herausforderungen sucht, wird fündig: Dieser Alpindrache frisst kleine Helden zum Frühstück.
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von seiner Freiheit berichten. Derartige In-
konsequenzen sind wir gar nicht gewohnt, 
immerhin bleibt das eher die Ausnahme.

Blasse Gefährten
Mit dem Mönch Zahua und dem schurkischen 
Bronzegolem namens Teufel von Caroc wer-
den zwei neue und zumindest in  Ansätzen 
interessante Begleiter hinzugefügt. Während 
Zahua als Drogen liebender Kampf-Opa da-
herkommt, wurde der Teufel von Caroc in ei-
nem Experiment erschaffen: Die Seelen-
essenz einer Serienkillerin wurde in einen 
Bronzegolem transferiert. Gerade diese Ge-
schichte birgt viel Potenzial für kontroverse 
Themen rund um Beseelung, Gerechtigkeit, 

Rache und Vergebung, wird aber leider (zu-
mindest noch) nicht ausreichend ausgearbei-
tet. Die Gefährtenquest ist in weniger als 30 
Minuten erledigt und lässt uns unbefriedigt 
zurück. Hier bleibt zu hoffen, dass der zweite 
Teil des Addons spürbar mehr zu bieten hat.

Verbessertes Gameplay
Wem das Mikromanagement der Gruppe 
bisher zu viel war, der kann endlich jedem 
Gruppenmitglied KI-Skripte zuweisen und 
Kämpfe automatisieren. Das funktioniert 
ziemlich gut, in härteren Kämpfen müssen 
wir aber trotzdem immer wieder eingreifen, 
da Heilungen und Stärkungen von der KI oft 
zu spät eingesetzt werden. Und diese sind 
ob des teils stark gestiegenen Herausfor -
derungsgrads extrem wichtig. Kämpfe sind – 
gerade auf höheren Schwierigkeitsgraden 
in den rund um Stufe 5 angesiedelten Ge-
bieten der White March – anspruchsvoller 
geworden, die gegnerische KI agiert cleverer 
und gefährlicher. Besitzer von hochstufigen 
Gruppen bekommen beim Betreten der neu-
en Gebiete die Möglichkeit, die Schwierig-
keit an das Gruppenlevel anzupassen.

Gruppen rund um die zwölfte Stufe versu-
chen sich an den hammerharten Söldnern 
der ebenfalls neuen Karte Crägholdt. Spätes-
tens jetzt können wir die neuen KI-Skripte 

wieder knicken, denn die harten Nüsse hier 
sind nur mit Handarbeit und sinnvollem 
 Mikromanagement von Fähigkeiten und Tak-
tiken zu knacken. Immerhin darf unsere 
Gruppe auf die neue Maximalstufe 14 stei-
gen, wer also für die richtig dicken Bosse 
(unter anderem gibt es in der White March 
einen fiesen neuen Drachen) entsprechend 
gewappnet sein will, der levelt seine Man-
nen erst einmal gescheit hoch.

Ab sofort dürfen übrigens auch endlich 
einzelne Gruppenmitglieder das Schleichen 
übernehmen, wir müssen nicht mehr mit 
der ganzen Gruppe in den Spähmodus wech-
seln. Sammler freuen sie außerdem über 
die neue Gegenstände, die ihren Weg ins 
Spiel gefunden haben: Seelengebundene 
Waffen binden wir an einzelne Charaktere 
und leveln diese durch Erfüllung von Auf-
gaben (zum Beispiel eine bestimmte Menge 
Geister damit verprügeln) auf. 

Der an Icewind Dale erinnernde Stil des 
Addons ist gelungen und passt sich grafisch 
nahtlos in das Grundspiel ein. Allerdings 
haben wir an einigen Stellen kleine Perfor-
manceeinbrüche verzeichnen müssen. Ab-
stürze oder Bugs haben uns gänzlich ver-
schont und die Lokalisation der Texte ist 
bis auf wenige Ausreißer oder Formatierungs-
fehler wieder sehr ordentlich.  

Das Objekt der Begierde: Wir sollen die Weiße Esse in Durgan’s Battery wieder in Betrieb nehmen.

PILLARS OF ETERNITY  
THE WHITE MARCH, TEIL 1
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Das Addon fügt sich gut ins Haupt-
spiel ein, bringt aber neben schönen 
Geschichten und Verbesserungen 
auch erzählerische Schwächen mit.

 zwei neue Gebiete  
 gute neue Hauptgeschichte  
 viele Nebenaufgaben  
 bessere Charaktersteuerung  
 gute neue KI-Skripte  
 fordernde Kämpfe  
 zwei neue Begleiter  
 einige erzählerische Schwächen  
 zweigeteiltes Addon

Kalt und grausam: Die neuen Gebiete der White March erinnern uns an das gute alte Icewind Dale.

In meinem Fazit zu Pillars of Eternity schrieb 
ich, dass dieses Rollenspiel nur ein einziges 
Addon davon entfernt ist, sich die Krone 
für das vielleicht beste Rollenspiel über-
haupt aufzusetzen. Der erste Teil von The 
White March ist nicht dieses Addon. Nicht 
falsch verstehen, es reiht sich qualitativ 
nahtlos ins Spiel ein, es erweitert das Ori-
ginal um einige sehr gute Mechaniken und 
hat selbst auch eine interessante Story und 
gute Nebenquests zu bieten. Insbesondere 
neue Spieler profitieren davon. The White 
March soll das sein, was Tales of the Sword-
coast für Baldur’s Gate war. Der Heraus-
forderungsgrad ist teilweise ähnlich, aber 
Dur gan’s Battery kann (noch) nicht mit Dur-
lags Turm mithalten. 

Aber immerhin kommt ja noch ein zweiter 
Teil. Gut möglich, dass The White March 
noch zulegt. Lange Rede, kurzer Sinn: Gute 
Erweiterung des Hauptspiels, die aber hin-
ter ihren Möglichkeiten bleibt und Vetera-
nen etwas enttäuscht. Für Letztere emp-
fehle ich: Wartet den zweiten Teil des 
Addons ab und spielt dann das gesamte 
Spiel noch mal neu.

Benjamin Danneberg
@pointofgaming
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So ein gutes klassisches Echtzeit-
Strategiespiel hatten wir lange 
nicht mehr im Test.  Von Maurice Weber

Es hätte uns ja schon gereicht, wenn Act of 
Aggression einfach ein Command & Con-
quer: Generals mit moderner Grafik gewor-
den wäre. Aber es ist weitaus mehr als nur 
ein bequemer Nostalgietrip: Es ist seit Lan-
gem das beste neue Spiel des darbenden 
Genres. Als geistiger Nachfolger von Act of 
War steht es zweifellos in der Tradition des 
großen Vorbilds Command & Conquer, be-
reichert dessen bewährtes Spielgefühl aber 
um einige deutlich komplexere Mechaniken. 
Die Wirtschaft ist anspruchsvoller, wir füh-
ren ein größeres Einheitenarsenal ins Feld 
und rüsten unsere Truppen mit Dutzenden 
Upgrades hoch. Passionierte Panzerver-
schrotter, die schon lange nach einer neuen 
Spielwiese suchen, sind hier genau richtig.

Alles wie früher?
Das Grundprinzip von Act of Aggression 
könnte traditioneller kaum sein: Drei Frak-

tionen balgen sich in der 
nahen Zukunft um Ressourcen, 
stampfen Basen aus dem Boden und hauen 
sich Panzerarmeen um die Ohren. Alle drei 
spielen sich erfreulich unterschiedlich. Die 
US-Armee ist die klassische Vorschlagham-
mer-Partei, sie zimmert die stärksten Panzer 
zusammen. Ihr Erzfeind ist das Kartell, eine 
internationale Geheimorganisation mit Pro-
totypen-Technologie wie Railguns und Tarn-
generatoren. Die müssen trickreich einge-
setzt werden, im direkten Feuergefecht sind 
schwach gepanzerte Einheiten unterlegen.

Dritter im Bunde ist die Chimera, ein Elite-
korps der Vereinten Nationen. Deren Kriegs-

gerät glänzt durch seine vielseitige Bewaff-
nung. Ihr Terminator-Panzer darf zum 
Beispiel Boden- und Luftziele angreifen und 
fängt feindliche Raketen im Flug ab, außer-
dem können wir das Ding mit Granatwerfern 
und eigenen Raketenschleudern aufrüsten. 
So hat die Chimera für jeden Feind die pas-
sende Antwort parat, dafür aber nicht so 
viel rohe Feuerkraft wie die US-Armee. So 
weit, so klassisch, aber Act of Aggression 
ruht sich keineswegs einfach auf der Genre-
nostalgie aus. Wir merken beim Spielen 
recht schnell, dass wir mehr als einen Ge-
nerals-Klon vor uns haben. Das geht schon 
beim Ressourcensystem los.

Geld regiert die Welt. Und Öl. Und Aluminium.
Bei jeder Partie verteilt das Spiel die Roh-
stoffvorkommen zufällig auf der Karte und 
wir müssen sie erst mit einem Kundschafter-
fahrzeug aufdecken. Dieser einfache Kniff 
eröffnet eine ganz neue strategische Ebene. 
Nicht nur, dass es flach fällt, Karten auswen-
dig zu lernen, wir können unseren Gegner 
auch clever ausmanövrieren. Wenn wir ihn 
früh am Kundschaften hindern und vielleicht 
sogar sein Scout-Fahrzeug erwischen, kön-
nen wir wirtschaftlich an ihm vorbeiziehen.

Die Rohstoffe saugen wir mit Raffinerien 
aus dem Boden auf unser Konto. Anders als 
Command & Conquer kennt Act of Aggression 
gleich drei Ressourcen. Geld brauchen wir 
für fast jede Einheit und jedes Gebäude, wir 

KOMPLEX & 
CONQUER

Act of Aggression

Genre: Echtzeitstrategie   Publisher: Focus Home Interactive    
Entwickler: Eugen Systems   Termin: 2.9.2015   Sprache: Englisch, 
deutsche Untertitel   USK: ab 16 Jahren   Spieldauer: 15 Stunden   
Preis: 45 Euro   DRM: ja (Steam)

Auf DVD: Test-Video

Jede Partei hat eine eigene Superwaffe, die Chimera feuert diese vernichtende Laserkanone ab.
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gewinnen es vor allem durch den Abbau von 
Öl. Fortschrittlichere Truppentypen und 
Upgrades schlucken außerdem Aluminium. 
Und für die besten Waffen (inklusive Su-

perwaffen wie die Atombombe) brauchen 
wir seltene Mineralien. Die finden wir fast 
ausschließlich in spärlichen Lagern weit weg 
von unserer sicheren Basis. Perfekte An-
griffsziele also: Dem Feind ein Mineralien-
depot zu entreißen oder zumindest seine 
Sammler auf dem Rückweg zur Basis zu zer-
legen, setzt ihm ordentlich zu.

Der stetige Drang zur Expansion und die 
Verwaltung dreier unterschiedlich seltener 
Rohstoffe machen die Wirtschaft von Act of 
Aggression angenehm anspruchsvoll. Dazu 
tragen auch noch zwei alternative Geldquel-
len bei. Unsere Infanterie kann über die 
Karte verteilte Banken besetzen und für uns 
den Geldhahn aufdrehen. Außerdem blei-
ben nach einer Schlacht oft feindliche Über-
lebende auf dem Feld, die wir als Kriegsge-
fangene einkassieren dürfen. Sie werfen 
dann im Gefängnis dauerhaft ein paar Dollar 
ab – oder wir tauschen sie einmalig gegen 
größere Mengen Aluminium oder seltene 

Erde. Weil nur die Infanterie Kriegsgefangene 
machen und Banken besetzen kann, bleiben 
Fußsoldaten immer wichtig.

Upgrades nach Maß
Überhaupt gibt uns Act of Aggression ein 
eindrucksvolles Truppenarsenal an die Hand. 
Jede Fraktion führt die unterschiedlichsten 
Panzer, Infanteristen, Artilleriegeschütze und 
Luftwaffen ins Feld, alle mit eigenen Stärken 
und Kontern. Wer es versäumt, eine vielsei-
tige Armee aufzustellen, und nicht auf alles 
gefasst ist, sieht schnell alt aus. Selbst von 
der dicksten Panzerstreitmacht bleibt etwa 
nach ein paar Langstreckenraketensalven 
nur noch Altmetall, wenn wir keine Abfang-
systeme dabei haben. Oder ein paar Helis, 
um die Artillerie flott auszuschalten. Und na-
türlich muss der Feind unsere Panzer erst 
einmal sehen. Wer keinen Tarndetektor in der 
Hinterhand hat, bemerkt den Vorstoß der 
Heimlichtuer vom Kartell immer zu spät. Wo-
bei wir unsere Basis nicht vergessen sollten; 
unbewacht klauen uns schon ein paar Infan-
teristen die Gebäude unter der Nase weg. 
Und sind auch alle über die Karte verstreu-

ten Raffinerien sicher? Die Mehrfronten-
schlachten fordern selbst versierte Taktiker. 
Außerdem lässt sich fast jede Einheit min-
destens einmal per Upgrade verbessern. 
Wir schrauben unserer Luftabwehr einen 
Tarndetektor auf, lassen Raffinerien schnel-
ler arbeiten oder stärken das Metall unse-
rer Panzer und statten sie mit zusätzlichen 
MGs aus. Wir richten mit unseren Upgrades 
unsere Strategie aus und reagieren auf den 
Feind. Weil die entsprechenden Forschungs-
projekte ziemlich kostspielig sind, wird je-
des zur wichtigen Entscheidung. Und es ist 
einfach verdammt cool, unser Kriegsgerät mit 
immer neuen Waffen aufzubrezeln.

Seine Schlachten inszeniert Act of Aggres-
sion mit explosivem Gusto, auch wenn 
manchmal derart viel in die Luft geht, dass 
wir den Überblick verlieren. Überhaupt kön-
nen die zahlreichen Möglichkeiten des Spiels 
Einsteiger erschlagen, für Genrekenner wird 
es dadurch aber zum Fest.

Schwachpunkt Kampagne
Zumindest für Strategen, denen Skirmish 
und Multiplayer das Wichtigste an solchen 

Die Fraktionen

Die US-Armee bahnt sich mit schwersten 
Panzern ihren Weg durch jedes Hindernis.

Das Kartell setzt auf modernste Techniktricks 
wie Railguns und getarnte Fahrzeuge.

Die vielseitigen Panzer der Chimera zerlegen 
gleichzeitig Helis und Bodenziele.

Mit schwerem Army-Geschütz stürmen wir eine Basis des Kartells. Verteidigungsanlagen können in Act of Aggression mächtige Hindernisse sein.
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Spielen sind. Denn die Kampagne von Act 
of Aggression bleibt weit hinter den Größen 
des Genres zurück. In den zehn Missionen 
der Hauptkampagne gehen wir vor allem als 
Chimera und gelegentlich mit der US-Armee 
gegen einen Staatsstreich des Kartells vor. 
Netter Kniff: Dabei schalten wir nach und 
nach fünf Missionen in der separaten Kar-
tell-Minikampagne frei, die uns hinter die 
Kulissen blicken lässt.

Wenn dabei die Handlung nur spannend 
geschrieben wäre. Oder wenigstens unter-
haltsam inszeniert. Act of War eiferte seiner-
zeit Command & Conquer nach und erzählte 
seine Geschichte mit echten Schauspielern. 
Act of Aggression geht sparsamere Wege und 
serviert uns animierte Briefings, in denen Fo-
tos der Chimera-Führungspersonen lahmen 
Militärverschwörungsjargon austauschen. 
Keine der Figuren wächst uns ans Herz, und 
trotz der ein oder anderen netten Storywen-

dung haben wir nie mitgefiebert. Gelegent-
lich streut das Spiel mal eine etwas aufwen-
diger inszenierte Nachrichtensendung ein, 
das war’s dann aber auch schon wieder. 
Kein Vergleich zu Starcraft, Command & Con-
quer oder World in Conflict.

Missionen vs. Einsteiger
Die Missionen sorgen immerhin für ordent-
liche Abwechslung, auch wenn wir gefühlt 
noch etwas zu oft schlicht eine schwer be-
festigte Basis stürmen müssen. Mal geht 
es aber auch darum, mit einem VIP aus einer 
belagerten Stadt zu entkommen, mal müs-
sen wir einen Hinterhalt für feindliche Pan-
zer legen. Echte Highlights fehlen, dafür wird 
die Kampagne in späteren Einsätzen überra-
schend anspruchsvoll und schickt uns an 
mehrere Fronten gegen überlegene Feinde.

Allerdings führt uns der Feldzug zu schlecht 
in die drei Fraktionen ein – dabei wäre das 
gerade bei dem umfangreichen Arsenal von 
Act of Aggression mehr als hilfreich. Beson-
ders die US-Armee spielen wir nur in einer 
Handvoll eingestreuter Missionen als Teil 
der Chimera-Kampagne. Längst nicht genug, 
um sie umfassend kennenzulernen. Und in 
der Kampagne können wir auch nicht den 
Schwierigkeitsgrad herunterregeln, nur im 

Gefecht haben wir die Wahl zwischen fünf 
KI-Stufen. Die höchsten agieren dabei 
durchaus kompetent. Wir haben dann erst 
mal eine Kampagnenpause eingelegt und 
ein paar Testgefechte gegen die leichte KI 
gespielt. Eine gescheite Einführung durch 
eine schmissige Kampagne wäre uns aber 
deutlich lieber gewesen. Die Gefechte und 
der Multiplayer sind klar das Herz von Act 
of Aggression, dort spielt es seine cleveren 
Mechaniken am besten aus und sorgt für 
spannende Schlachten in bester klassi-
scher Echtzeit-Manier.  
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Traditionelle Echtzeitstrategie mit 
cleveren Ideen, das ein bisschen 
über die schwache Einzelspieler­
kampagne stolpert.

UMFANG
 15 Kampagnenmissionen  18 Skirmish-Karten  
 drei Fraktionen  zahlreiche Einheiten und Upgrades  
 keine eigene US-Army-Kampagne

ATMOSPHÄRE / STORY
 grundsätzliche nette Verschwörungsgeschichte  
 karge Inszenierung  Story reißt nie mit  
 Charaktere entwickeln keine Persönlichkeit  leblose Karten

BALANCE
 viele mögliche Strategien  frühe Einheiten bleiben durch Up-

grades relevant  Stein-Schere-Papier-Prinzip  alle Fraktionen 
mit eigenen Stärken  wenig Einsteigerhilfe

SPIELDESIGN
 klassisches Echtzeitstrategieprinzip  anspruchsvolle Wirt-

schaftsmechanik  dynamische Schlachten  abwechslungs-
reiche Kampagnenziele  kompetente KI-Gegner

PRÄSENTATION
 spektakuläre Schlachten  detaillierte Panzermodelle  
 schöne Stadtgebiete  teils recht unübersichtlich  
 schwache (ausschließlich englische) Sprecher

ACT OF AGGRESSION
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
Pentium E5300 / Athlon X2 4800+
Geforce 9800 GT / Radeon HD 4870
2 GB RAM, 15 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Intel Core i5 4570 / Phenom II X4 965
Geforce 660 / Radeon HD 7870
4 GB RAM, 15 GB Festplatte

Während ich Act of Aggression gespielt 
habe, ging mir vor allem eins immer wieder 
durch den Kopf: Warum zum Geier gibt es 
solche Spiele heute eigentlich nur noch so 
selten? Sie sind doch immer noch großar-
tig! Act of Aggression baut auf dem Grund-
prinzip von Command & Conquer auf, 
spielt sich aber unter anderem wegen des 
Wirtschaftssystems spürbar komplexer. 
Damit sorgt es für spannende KI-Gefechte 
und Multiplayerschlachten.

Fans von fesselnden Einzelspielerkam -
pagnen kann ich das Spiel allerdings nicht 
empfehlen. Story und Inszenierung blei-
ben völlig belanglos, und die Missionen sor-
gen zwar ganz gut für Abwechslung, echte 
Highlights fehlen aber. Eine vertane Gele-
genheit, denn abgesehen davon ist es ein 
tolles Echtzeitstrategiespiel geworden.

Maurice Weber
@Froody42

Man kann’s auch übertreiben: Act of Aggression brennt in den Schlachten ein ordentliches Feuer-
werk ab, manchmal sehen wir dann aber gar nicht mehr, was eigentlich los ist.

Immer praktisch: Reparaturfahrzeuge (gelb) erhöhen die Langlebigkeit unserer Armee enorm.
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Railguns können Geschosse potenziell mit mehr als doppelt so hoher Geschwindigkeit abfeuern wie konventionelle Waffen.



Neue Bücher zu Ubisofts Videogame-Bestseller 
ASSASSIN’S CREED

ASSASSIN’S CREED IV: Blackbeard   
Das verschollene Logbuch 
176 Seiten, Hardcover mit vielen Extras 
ISBN 978-3-8332-2864-3, € 39,90

ASSASSIN’S CREED: UNITY
Abstergo Entertainment:  
Mitarbeiter-Handbuch
176 Seiten, Hardcover mit vielen Extras
ISBN 978-3-8332-2897-1, € 39,90

Die Roman-Reihe:

Die Comic-Reihe:

In Vorbereitung:

Assassin’s Creed Comicband 1:  
Der Untergang
ISBN 978-3-86201-093-6

Assassin’s Creed Comicband 2:  
The Chain – Die Kette
ISBN 978-3-86201-416-3

Assassin’s Creed Comicband 3:  
Brahman 
ISBN 978-3-86201-973-1

Assassin’s Creed
Wandkalender 2016
€ 12,99
ISBN 978-3-8332-3028-8

Weitere Infos und Leseproben unter  
www.paninicomics.de

Außerdem neu:
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Der offizielle Roman zu 
Assassin’s Creed 2
ISBN 978-3-8332-2044-9

Assassin’s Creed: 
Der geheime Kreuzzug
ISBN 978-3-8332-2436-2

Assassin’s Creed: Underworld
Roman zum Game Syndicate
ISBN 978-3-8332-3170-4

Assassin’s Creed: Die  
Bildgewalt eines Epos -  
The Visual History
ISBN 978-3-8332-3171-1

Der offizielle Roman zu  
Assassin’s Creed: Brotherhood
ISBN 978-3-8332-2044-9

Assassin’s Creed: 
Revelations – Die Offenbarung
ISBN 978-3-8332-2437-9

Assassin’s Creed:
Forsaken – Verlassen
ISBN 978-3-8332-2610-6

Assassin’s Creed:
Black Flag
ISBN 978-3-8332-2700-4

Assassin’s Creed:
Unity
ISBN 978-3-8332-2893-3



Zum 20. PES-Geburtstag veröf-
fentlicht Konami Pro Evolution 
 Soccer 2016. Und das zeigt sich 
im Test sinnvoll verbessert, offen-
bart aber auch alte Schwächen.   
Von Tobias Veltin und Johannes Rohe

Mit Pro Evolution Soccer 2016 begeht die 
PES-Serie in diesem Jahr ihren 20. Geburts-
tag. Zu so einem Anlass könnte man ja durch-
aus tiefgreifende Veränderungen oder Um-
stürze erwarten, aber die hat PES schon in 
den letzten Jahren hinter sich gebracht. Pro 
Evolution Soccer 2014 brachte die Umstel-
lung auf die Fox-Engine, PES 2015 nutzte 

deren Power im letzten Jahr für mehr spiele-
rische Eleganz. Somit bleibt PES 2016 die 
vermeintlich undankbare Aufgabe, durch et-
liche Optimierungen noch einmal alles bes-
ser machen zu müssen. Und das ist teilweise 
gelungen, teilweise aber auch nicht. Zumal 
die PC-Version ärgerlicherweise genau wie im 
letzten Jahr als Hybridversion daherkommt: 

DAS KICKT!
Pro Evolution Soccer 2016

Genre: Sport   Publisher: Konami   Entwickler: Konami   Termin: 17.9.2015   Sprache: Deutsch    
USK: ab 0 Jahren   Spieldauer: 30+ Stunden   Preis: 45 Euro   DRM: ja (Steam)

für Spieldesign für Umfang

88

Gold-Award

Bei schnellen Vorstößen laufen sich unsere Mitspieler sinnvoll frei und geben Handzeichen, wenn wir sie anspielen sollen.
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Die Sommertransfers 2015 waren in unserer Testversion nicht berücksichtigt, sollen aber per Update nachgeliefert werden. 



deutlich potenter als PES 2016 auf den Last-
Gen-Konsolen, aber auch nicht so hübsch wie 
auf PlayStation 4 und Xbox One.

Endlich hübscher: Die Meisterliga
Wie gewohnt haben wir die Wahl zwischen 
diversen Einzelmatches, Wettbewerben, 
können im Meisterliga-Modus eine Truppe 
aufbauen oder im »Werde zur Legende«-
Modus einen Kicker auf seiner Karriere be-
gleiten. Wie so oft liegt die Verbesserung im 
Detail, denn Konami hat in Pro Evolution 
Soccer 2016 vor allem jede Menge Feintu-
ning betrieben. Der Meisterliga-Modus be-
kommt beispielsweise endlich die längst 
überfällige Generalüberholung. Die drögen 
Tabellen der letzten Jahre gibt es nicht mehr, 
stattdessen ein übersichtliches Startmenü 
mit Lauftexten, Tabellenstand und aktuel-
len News. Klasse ist etwa die Verbesserung 
der Scouting-Abteilung, die wir jetzt gezielt 
 damit beauftragen können, Kicker zu su-
chen, die uns in unserem Kaderkonstrukt 
noch fehlen. An der Präsentation wurde 
ebenfalls geschraubt, jetzt gibt’s neue Zwi-
schensequenzen, etwa bei der Vertragsun-
terzeichnung eines neuen Spielers. 

Lizenz-Stagnation
Dagegen stagniert PES 2016 bei den Lizen-
zen. Klar, viel erwartet hatten wir zwar nicht, 

aber zum Jubiläum der Serie wären eventuell 
doch etwas mehr Überraschungen drin ge-
wesen. So gibt es weiterhin einige komplett 
lizenzierte Ligen (etwa aus Spanien), viele 
andere wie etwa die englische Liga sind 
aber nur mit einem Mix aus echten und »fal-
schen« Teams vertreten. Zudem gibt es etli-
che Teams aus Südamerika und sogar der 
asiatischen Champions League.

Auch die exklusiv bei Konami liegenden 
Champions-League- und Europa-League-Li-
zenzen werden weiterhin nur unbefriedigend 
genutzt, weil zahlreiche Teams wie etwa die 
EL-Teilnehmer Augsburg, Dortmund und 
Schalke nicht vertreten sind. Die Bundesliga 
ist weiterhin auf Jahre hinaus exklusiv bei 
EA zu finden, immerhin sind die deutschen 
Teams Bayern München, Borussia Mönchen-
gladbach, der VfL Wolfsburg sowie die deut-
sche Weltmeistertruppe mit echten Namen, 
Logos und Trikots dabei.

Gameplay bleibt der große Trumpf
Dafür liefert Konami auf dem Platz mit PES 
2016 ein spielerisches Feuerwerk ab, das 
einmal mehr zeigt, wieso diese Serie weiter-
hin zu Recht ihren Platz hat. Das ohnehin 
schon sehr gute Grundgerüst des Vorgängers 
wurde an vielen Stellen optimiert. Was so-
fort auffällt: Die Spieler lassen sich nun noch 
einmal direkter kontrollieren, das ist enorm 

befriedigend. Die PES-typische leichte Ver-
zögerung wurde fast vollständig eliminiert, 
was besonders bei Dribblings auf engem 
Raum ein großer Vorteil ist. Als sehr ange-
nehm empfinden wir zudem, dass wir uns 
vor einem Kopfballduell dank der direkteren 
Steuerung noch besser postieren können. 
Und im besten Fall landet der Ball nach ei-
nem solchen Duell bei unseren Mitspielern, 
die sich jetzt besonders in der gegnerischen 
Hälfte noch aktiver anbieten und Lücken rei-
ßen. Dass ein Spieler etwa hinter unserem 
Rücken in den Strafraum kreuzt, haben wir 
im Vorgänger kaum beobachten können, in 
PES 2016 ist das sogar eher die Regel.

Mehr Freiheit, mehr Jubel
All das führt zusammen mit der überragen-
den Ballphysik zu einem sehr dynamischen 
Spielablauf, aus dem schon nach kurzer Zeit 
schöne Angriffe und erfolgreiche Abwehrma-
növer resultieren. Besonders Grätschen und 
Steilpässe in die Spitze lassen sich jetzt so 
wunderbar timen wie selten zuvor. Nach ei-
nem Treffer können wir jetzt wie bei FIFA un-

Die Präsentation ist auf einem ordentlichen Niveau, hinkt dem Konkurrenten FIFA aber hinterher.

Die Torwart-KI wurde verbessert. Selbst englische Keeper wie Joe Hart 
halten jetzt mal einen Ball fest.

In den schicken Wiederholungen lassen sich die enorm verbesserten 
Animationen am besten bewundern.

Hallo Konami, ich habe echt die Nase voll. 
Wieso muss ich mich als PC-Spieler schon 
wieder mit einer grafisch abgespeckten 
Version meines Lieblingsfußballspiels be-
gnügen? An zu hohen Hardware-Anfor-
derungen kann es ja wohl kaum liegen, 
schließlich ist PES 2016 abseits der fantas-
tischen Animationen auch auf den Current-
Gen-Konsolen kein Grafikwunder. Am liebs-
ten würde ich einen großen Bogen um das 
neue Pro Evolution Soccer machen – aber 
ich schaffe es nicht. Das Spielgefühl ist ein-
fach zu gut. Jedes Mal wenn ich an mei-
nem PC sitze, lächelt mich das PES-Icon vom 
Desktop an und scheint zu sagen: »Komm 
schon Johannes, eine Partie geht noch!« Da 
kann ich einfach nicht widerstehen.

Johannes Rohe
@DasRehRohe
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seren Kicker über das Feld lenken und kon-
textsensitive oder vorher festgelegte Jubel 
auslösen – eine nette Ergänzung.

Die Gegenspieler passen sich diesem gu-
ten Niveau an, machen vor allem vor dem 
Strafraum den Laden dicht, stellen die Räu-
me zu und attackieren ab dem Level »Top-
Spieler« gnadenlos. Auf den Schwierigkeits-
graden darunter kommt man etwas zu leicht 

zum Torerfolg. Denn die Torhüter könnten 
unserer Meinung nach mehr Bälle halten, 
die diagonal abgefeuert werden. Außerdem 
zeigen sie sich hin und wieder etwas zöger-
lich beim Herauslaufen, wehren dafür aber 
nur noch selten Bälle nach vorne ab und 
fangen vor allem auch viele Schüsse. Und 
die Schiedsrichter? Die pfeifen in PES 2016 
sehr englisch, lassen viel laufen und vertei-
len kaum mal eine Karte. Das ist hin und 
wieder etwas verwunderlich, der wunderba-
re Spielfluss wird dadurch aber glücklicher-
weise nicht verzögert.

Animationslust und Detailfrust
Dass sich PES 2016 ein Stück weit anfühlt wie 
echter Fußball, liegt vor allem an den fantas-
tischen Animationen. Die Lässigkeit bei ei-
nem Pass mit dem Außenrist zum Beispiel. 
Oder ein Torhüter, der einen Fernschuss 
über das Tor pritscht. Empörende Gesten 
nach einem vermeintlichen Foul. Oder, 
oder, oder ... Allein den Bewegungsabläu-
fen der Kicker zuzuschauen, ist eine wahre 
Wonne. Beeindruckend ist vor allem, wie 
flüssig die einzelnen Animationen ineinan-
der übergehen. In der Nahansicht bröckelt 
die Illusion jedoch. Schon die Konsolenver-
sionen für PlayStation 4 und Xbox One rei-
ßen bei der Präsentation keine Bäume aus. 
Ja, die Einlaufsequenzen sehen ganz schick 
aus, zumal etliche Spieler sofort wiederzuer-
kennen sind, viel mehr als ansehnliche 
Wiederholungen und kurze Momentaufnah-
men nach dem Spiel gibt es aber nicht.

Auf dem PC fehlen zusätzliche Details. 
Die Spieler sind allesamt etwas grobschläch-
tiger, der Rasen ist mehr platte Fläche als 
fluffiges Grün, und die Tribünen sind von ei-
ner hässlichen Klonarmee besetzt. Ärgerlich 
für PC-Kicker: Ein vernünftiges Menü mit 
Grafikoptionen fehlt. Im Launcher wählen 
wir lediglich eine von drei Voreinstellungen. 
Bildverbesserer wie Antialiasing können wir 
nicht aktivieren. 

Spielerisch sind kaum bis gar keine Unter-
schiede zwischen PC- und Konsolenversion 
spürbar. Der Ball wirkt vielleicht einen Tick 
leichter, die Animationen einen Hauch we-
niger flüssig. Dabei kann es sich jedoch auch 
um subjektive Eindrücke durch die insge-
samt schwächere Präsentation handeln. 

Konkurrent FIFA ist in Sachen Präsentation 
weiterhin meilenweit voraus. So lässt PES 
2016 einen ganzen Batzen Fußball-Faszina-
tionspotenzial ungenutzt liegen. Zumal auch 
die Soundkulisse mit stimmungsvollen Fan-
gesängen gute Ansätze zeigt, dann aber 
wieder monoton vor sich hinplätschert. 
Und auch von dem neu zusammengesetz-
ten Kommentatoren-Duo Hansi Küpper und 
Marco Hagemann sind wir enttäuscht. Die 
beiden haben bei den Tonaufnahmen zwar 
einige neue Sätze eingesprochen, allerdings 
sind viele Kommentare schlicht belanglos, 
hören sich monoton abgelesen an oder pas-
sen nicht zur Situation.  
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Spielerische Klasse und Mängel bei 
Lizenzen und Präsentation. PES 2016 
repräsentiert die Serienstärken und 
-schwächen perfekt.

UMFANG
 diverse Einzelmatches, Turniere und Wettbewerbe  
 optimierter Meisterliga-Modus  22 Stadien  viele Teams 

und Ligen  Editierfunktionen für Spieler und Teams

ATMOSPHÄRE / STORY
 schicke Einlaufsequenzen  abwechslungsreiche Matches 
 Champions- und Europa-League  belanglose Kommentare 
 lückenhaftes Lizenzpaket

BALANCE
 passende Spieler- und Teamwerte  gelungener Trainingsmodus 
 gut abgestimmte Schwierigkeitsgrade  toller Spielfluss 
 Diagonalschüsse etwas zu mächtig

SPIELDESIGN
 hervorragende Ballphysik  verbessertes Zweikampfverhalten 
 Auswirkungen von Spielergewicht und -größe  realistischer 

Spielablauf  präzise Steuerung

PRÄSENTATION
 fantastische Animationen  realistische Spielergesichter 
 gute Fangesänge  weniger Details als die Konsolenversion 
 hässliches Klonpublikum

PRO EVOLUTION SOCCER 2016

SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
C2 Duo 1,8 GHz / AMD Athlon X2 240
Geforce 8800 / Radeon X1600
1 GB RAM, 9 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i3 530 / AMD Phenom X4 925
Geforce GTX 260 / Radeon HD 4850
2 GB RAM, 9 GB Festplatte

PES 2016 zeigt mir einmal mehr, warum ich 
die Fußballreihe von Konami so schätze: Das 
Spielgefühl ist einfach überragend, die Ent-
wickler haben genau an den richtigen Räd-
chen gedreht. Alles fühlt sich noch griffiger, 
dynamischer und einfach richtiger an, seien 
es jetzt die Zweikämpfe, die Pässe oder auch 
die Laufwege der Mitspieler und die Para-
den der Torhüter. Völlig begeistert bin ich 
von den Animationen, ich schalte regelmä-
ßig in die Wiederholung, nur um mir einen 
Pass oder einen Schuss nochmal anzusehen, 
die Bewegungsabläufe sind schlicht sensa-
tionell. Dazu kommen die Verbesserungen 
beim Meisterliga-Modus, der mich sicher 
einmal mehr für etliche Stunden beschäfti-
gen wird. Wegen der spielerischen Klasse 
gibt es für PES in diesem Jahr dann auch ver-
dientermaßen den Gold-Award.

Gleichermaßen zeigt mir PES 2016 aber 
auch, wo die Serie noch dringenden Nach-
holbedarf hat. So schön und umfangreich 
das Lizenzpaket aktuell ist, so lückenhaft 
und unausgegoren ist es auch, gerade die 
fehlenden Teams in der Champions League 
ärgern mich extrem. Auch bei der Präsenta-
tion wäre einiges mehr drin gewesen, nur 
ganz vereinzelt fühle ich mich wirklich ins 
Stadion versetzt. Spielerisch ist PES auch in 
diesem Jahr eine Klasse für sich, doch FIFA 
hat in diesem Bereich enorm aufgeholt. Ko-
nami muss also aufpassen, dass sie diesen 
leichten Vorsprung im kommenden Jahr 
nicht auch noch verspielen, sondern vor al-
lem bei der Fußballatmosphäre nachziehen 
und neue Impulse setzen.

Tobias Veltin
@FrischerVeltin

Dank der vielen Neuerungen ist die Meisterliga ein echter Spaßgarant.Im hilfeichen Training üben wir Dribbeln, Freistöße, Elfmeter und mehr. 
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Die Fox-Engine aus PES 2016 kommt auch in Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain zum Einsatz.
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Mad Max brettert und prügelt im 
Test durch wüste Endzeitkulissen 
und muss zeigen, ob das Ödland als 
Spielwelt funktioniert oder seinem 
Namen alle Ehre macht.  Von Kai Schmidt

Mad Max, das Spiel zur Filmreihe, das aber 
außer der Prämisse und der Hauptfigur nichts 
mit den Filmen zu tun hat, legt gleich ordent-
lich los: Max’ innig geliebter V8 Interceptor 
wird von einer Horde Warboys unter der Füh-
rung von Lord Scrotus geklaut und in seine 
Einzelteile zerlegt. Max schafft es noch, Scro-
tus eine Kettensäge in den hässlichen Schä-
del zu rammen, bevor er überwältigt und in 
der Wüste zurückgelassen wird.

Das Auto kann er sich zwar abschminken, 
doch unterwegs trifft er den buckligen Mecha-
niker Chumbucket. Der Kerl hat einige Schrau-
ben locker, erkennt in Max aber seinen Hei-
land und will ihm helfen, eine neue, bessere 
Karre zusammenzuschrauben. Ein Magnum 
Opus, für das er das Grundgerüst schon in 

der Garage stehen hat. Die Krux: Den von 
Max benötigten V8-Motor gibt es nur im von 
Scrotus’ Gefolgschaft beherrschten Gastown. 
Egal in welcher Inkarnation (Mel Gibson, Tom 
Hardy oder der etwas generische Spiel-Max), 
unser Endzeit-Antiheld hat es nie leicht.

Offene, begrenzte Endzeitwelt
Das Ödland ist eine offene Spielwelt, in der 
wir allerdings zu Beginn auf die Hälfte der 
Fläche beschränkt sind. Warum? Das Aben-
teuer des durchgedrehten Max startet auf 
dem ausgetrockneten Grund eines ehema-

Die Nahkämpfe sind einfach zu erlernen und machen dank wuchtiger Manöver viel Spaß.

HARTER BURSCHE, ÖDES LAND
Mad Max

Genre: Action   Publisher: Warner Bros.   Entwickler: Avalanche   Termin: 1.9.2015   Sprache: Englisch, deutsche Texte    
USK: ab 18 Jahren   Spieldauer: 50 Stunden   Preis: 50 Euro   DRM: ja (Steam)

Auf DVD: Test-Video

Das Auto ist die männlichste 
Waffe der Endzeit: Mit Nitroboost 
in eine gegnerische Karre zu bret-
tern, ist ungemein befriedigend.
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70 Mad Max wurde im Kino dreimal von Mel Gibson und einmal von Tom Hardy verkörpert.



ligen Meeres. Dieses sandige, mit toten Ko-
rallenriffen und fremdartigen Felsformatio-
nen durchsetzte Areal wird nach Norden 
hin von einer großen Mauer begrenzt. Diese 
Dockmauer des früheren Hafenbeckens 
können wir erst nach einiger Spielzeit mit 
einem besonderen Hilfsmittel überwinden, 
um den Rest der postapokalyptischen Welt 
zu erkunden. Ein Ausflug direkt nach Gas-
town würde zu Spielbeginn allerdings ohne-
hin einem digitalen Selbstmord gleichkom-
men, da wir unsere Spielfigur und unseren 
fahrbaren Untersatz in der Tradition solcher 
Spiele wie Just Cause 2 oder Far Cry 4 zu-
nächst mal gehörig aufrüsten müssen. Ohne 
ordentliche Panzerung und aufgelevelte Fä-
higkeiten würden uns die bis an die Zähne 
bewaffneten Gangs, die das Ödland beherr-
schen, ganz schön den Hintern versohlen. 
Und so kämpfen wir uns durch die Story, um 
unser Auto vom fahrbaren Gerippe zu einer 
wahren Kampfmaschine auszubauen und 
nebenbei Max’ Kampffähigkeiten sowie Aus-
rüstung zu verbessern.

Das Auto, die ultimative Waffe
Die Welt von Mad Max ist in fünf große Ge-
biete unterteilt, über die ebenso viele War-
lords herrschen, mit denen wir uns anfreun-
den müssen. Diese Freundschaften sind 
Mittel zum Zweck: Im Gegenzug dafür, dass 
wir die Gebiete von feindlichen Gangs säu-
bern, erhalten wir jeweils einen sicheren Un-
terschlupf. Dieses Säubern läuft nach der 
bekannten Formel ab, die wir etwa aus zahl-
reichen Open-World-Spielen von Ubisoft 
kennen: In jedem Gebiet gibt es feindliche 
Camps, die wir ausheben, um den allgemei-
nen Bedrohungslevel zu senken. Je niedriger 
die Bedrohungsstufe, desto weniger Gegner 

patrouillieren die Straßen und desto unge-
störter können wir uns bewegen, um die 
Gegend zu erkunden. Das lohnt sich, denn 
überall gibt es Orte, an denen wir Schrott fin-
den. Das ist die Währung in der Welt von Mad 
Max. Schrott brauchen wir, um Max’ Aus-
rüstung zu verbessern und das Auto aufzu-
motzen. So können wir im Verlauf des Spiels 
etwa die Beschleunigung steigern, an der 
Federung schrauben oder sogar Flammen-
werfer in unsere Karre einbauen. Eines der 
wichtigsten Gadgets ist jedoch die Harpu-
ne, mit der wir nicht nur Reifen von oder Fah-
rer aus gegnerischen Fahrzeugen rupfen, 
sondern auch Verteidigungstürme umreißen, 
Scharfschützen auf den Boden der Tatsa-
chen holen und verschlossene Eingangstore 
öffnen, indem wir PS-stark daran ziehen.

Der Mechaniker an Bord erspart die Werkstatt
Zunächst ist der Kampfeinsatz mit dem Auto 
etwas gewöhnungsbedürftig und fühlt sich 
sperrig an, doch je länger wir spielen und je 
mehr wir unsere Karre ausbauen, desto flot-
ter geht uns alles von der Hand. Kleiner Stol-
perstein hierbei ist jedoch die Steuerung auf 
dem PC, die nicht jeden Spielertyp zufrie-
denstellen wird. So ist es nicht möglich, die 
Maus zu invertieren, den Analogstick eines 
Gamepads aber schon. Im Gegenzug lässt 
sich die Sensitivität der Maus regulieren, 
während Gamepad-Spieler keine Feinjustie-

rung vornehmen dürfen. Dennoch sollte man 
das Spiel am besten mit einem Controller 
spielen, da die Steuerung per Maus und Tas-
tatur zwar frei konfigurierbar ist, man dem 
etwas sperrigen Kontrollschema aber über-
deutlich die Konsolenherkunft anmerkt.

Ungeachtet der merkwürdigen Steuerungs-
problemchen wechseln wir im Auto flugs 
zwischen Harpune, Schrotflinte und Explo-
sivlanzen, peilen gezielt die Schwachstellen 
der gegnerischen Autos an oder rammen 
sie mit Nitroboost und verstärkter Front in 
tausend Stücke. Sollte unsere Karre mal in 
Mitleidenschaft gezogen werden, suchen 
wir eine abgelegene Stelle und lassen Chum-
bucket sein Ding machen. Der bucklige Me-
chaniker ist immer dabei und kann nicht nur 
Waffen bedienen, sondern repariert auch 
Schäden am Magnum Opus. Währenddes-
sen muss sich Max jedoch zu Fuß um etwai-
ge Gefahren kümmern. Kommt eine Horde 
Widerlinge in motorisierten Mordmaschinen 
an, kann das haarig werden, denn die Jungs 
fahren unseren Helden ohne Rücksicht über 
den Haufen. Immerhin haben sie den An-
stand, kurz vor dem Körperkontakt zu hu-
pen, sodass wir schnell aus dem Weg hech-
ten können. Allerdings ist Max’ Gesundheit 
bei wiederholtem Überfahren zügig aufge-
braucht. Gut, dass die etwas depperten 
Wüstenkämpfer aussteigen, sobald wir eine 
erhöhte oder für Fahrzeuge nicht zugängli-

Um Gesundheit aufzufüllen, nuckelt Max an der Feldflasche. Wasser sollte eine seltene Kost-
barkeit sein, ist aber gefühlt im Überfluss vorhanden.

Die deutsche Version von Mad Max ist un-
geschnitten und wurde von der USK ab 18 
Jahren freigegeben. Eine deutsche Syn-
chronisation hat sich der Publisher gespart: 
Die Figuren unterhalten sich auf Englisch, 
teilweise mit australischem Einschlag. Alle 
Bildschirmtexte sind jedoch ins Deutsche 
übersetzt, und auch zu den Dialogen gibt 
es (sehr klein geratene) Untertitel.

Deutsche Version

Huuuiiiiii! In den Camps gibt es ziemlich viele Ziplines. Warum? Weil 
Ziplines automatisch alles besser machen.

Via Pausenmenü können wir jederzeit in die Garage wechseln, um 
Verbesserungen für unser Magnum Opus zu kaufen.
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che Position erreichen. Dann zeigt sich im 
Faustkampf, wie hart die Burschen wirklich 
sind – oder wir ballern sie kurzerhand mit 
der Flinte über den Haufen.

Im Takt der Faustschläge
Der Nahkampf in Mad Max erinnert stark an 
das Freeflow-Kampfsystem aus den Batman-
Spielen: Statt wild drauflos zu prügeln und 
die Aktionstasten wahllos zu massakrieren, 
achten wir darauf, zur richtigen Zeit zu kon-
tern und im Takt zu schlagen. So bauen wir 
Kettenkombos auf, die Max nach einer be-
stimmten Anzahl gelandeter Treffer in den 
Wutmodus versetzen. Dann sind seine Ak-
tionen deutlich kraftvoller. Auch Finishing 
Moves sind möglich: Je nachdem, wie weit 
wir unsere Spielfigur aufgelevelt haben, kön-
nen wir am Boden liegende Feinde mit einem 
Messer bearbeiten oder mitten in der Kombo 
die Flinte zücken.

Per Gamepad gehen die Kämpfe deutlich 
besser von der Hand, auch wenn man sich 
per Maus und Tastatur ebenfalls recht gut 
zur Wehr setzen kann. Faustkämpfe sind 
vor allem beim Säubern der Camps wich-
tig, denn darin erwarten uns kleine Grup-
pen, die uns den Garaus machen wollen. 

Gelegentlich werden die Feinde von einem 
Kampfschreier aufgepowert, wenn wir dem 
Typen nicht schnell das Licht ausknipsen.

Und natürlich gibt es auch Bossgegner, 
die sogenannten Top Dogs, denen wir uns 
stellen müssen. Sehr ernüchternd: Es gibt 
lediglich zwei Arten dieser Bosse, die wir 
jeweils nach dem immer gleichen Schema 
erledigen. Gerade bei einer Vorlage wie 
Mad Max wäre da mehr Varianz möglich 
und auch wichtig gewesen.

Sand, so weit das Auge reicht
Abwechslung ist ohnehin ein Thema, dem 
wir uns trotz der hervorragend eingefange-
nen Endzeit-Atmosphäre nicht verschließen 
können. Während die Mischung aus Plün-
dern und Kämpfen zunächst ganz spaßig 
ist, wünschen wir uns mit fortschreitender 
Spielzeit nichts sehnlicher als abwechs-
lungsreichere Aufgaben. Letztlich läuft es 
nämlich darauf hinaus, dass wir in jedem 
Gebiet das Gleiche tun: Immer gleiche Mini-

Wenn wir ein Camp säubern, bedeutet das 
immer ordentlich Backenfutter. Subtile 
oder friedfertige Lösungswege sind bei 
Mad Max selbstverständlich (und der Vor-
lage entsprechend) Fehlanzeige. Doch es 
gibt mehrere Möglichkeiten, in ein Camp 
hineinzukommen.

1.  Offene Konfrontation 
Wir heizen mit unserem Magnum Opus 
direkt auf das Camp zu, sprengen die 
Tanks für die Abwehranlagen und reißen 
Scharfschützentürme um, bevor wir das 
Tor einrammen.

2.  Aus der Ferne 
Wir schalten Scharfschützen und Treib-
stofftanks aus der Ferne mit unserem 
Gewehr aus, bevor wir mit Vollgas das 
Tor einrammen und dann der Bande in 
den Hintern treten.

3.  Undercover 
Wir klauen der Bande ein Auto, lagern es 
in unserer Heimatfestung ein und keh-
ren dann mit dem »sauberen« Feindauto 
zum Camp zurück. Die Feinde denken, 
alles ist okay und öffnen uns das Tor. Dann 
kommt das böse Erwachen.

Camps infiltrieren

Um feindliche Befestigungen in der Nähe aufzudecken, schwebt Max per Heißluftballon in die Höhe.

Die Explosionen gehören zu den optischen Leckereien des Spiels und werden der Vorlage entsprechend oft eingesetzt.
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Aufgaben erfüllen, Camps ausheben und 
Aussichtspunkte besetzen. Letztere sind 
das Endzeit-Äquivalent zu den Ubisoft-
Funktürmen. Max klettert jedoch nicht 
auf Türme, sondern besteigt Heißluftbal-
lons, um sich einen Überblick zu verschaf-
fen und Symbole auf der Weltkarte aufzu-
decken. Selbst die übers Land verteilten 
Wettrennen, in denen wir zum Beispiel mit 
unters Auto geklebter Zeitbombe antreten 
müssen, können nicht darüber hinwegtäu-
schen, dass wir während der gesamten 

Spielzeit die gleichen Dinge immer und im-
mer wieder erledigen.

Technisch gibt es mit stabilen 60 fps und 
detaillierten Texturen eigentlich nichts zu 
meckern, auch wenn der Framelock nervig 
ist. Doch gerade in Innenbereichen neigt 
die Kamera dazu, näher als in den Außen-
arealen heranzuzoomen, wodurch einige 
Texturen recht verwaschen wirken. Der Op-
tik hätte generell etwas mehr Abwechslung 
gut getan: Die Einöde sieht wirklich schick 
aus (so schick Einöden eben sein können), 
doch auch wenn wir später vom sandigen 
Meeresgrund aufs sandige Festland wech-
seln, bleibt die Umgebung vor allem eins – 
sandig! Es gibt zwar kuriose Dinge wie rie-
sige, zu Behausungen umfunktionierte 
Frachtschiffe oder einen unter Wüstensand 
begrabenen Flughafen zu entdecken, aber 
trotzdem fehlt der Welt optische Abwechs-
lung – und Leben. Natürlich klingt das bei 
diesem speziellen Szenario etwas kurios, 
doch die Welt ist uns einfach zu endzeitlich-
steril geraten. Es gibt schlicht keine Behau-
sungen, keine Zeltlager oder kleinen Verste-
cke, wo wir auf merkwürdige, tragische oder 
einfach nur skurrile Charaktere treffen, die 
uns ihre Geschichte erzählen und auf Quests 
schicken könnten. Klar gibt es Ödland-Be-
wohner, die uns zum Beispiel Informationen 
geben, doch das sind einfach austausch-
bare Polygonfiguren, keine wirklichen Cha-
raktere mit Seele, wie man sie in den Filmen 
immer wieder sieht. Nein, sobald wir einen 
anderen Menschen sehen, müssen wir zu 
98 Prozent davon ausgehen, dass er uns ans 
schwarze Leder will. Schade!

Survival-Element ohne Survival
Zwar sollen Ressourcen wie Wasser und Nah-
rung (Gesundheit für Max) oder Benzin rar 
sein, doch tatsächlich sind sie das nicht. Wer 
Max entsprechend auflevelt, erhält über spe-
zielle Fertigkeiten mehr Wasser aus den groß-
zügig in der Spielwelt verteilten Brunnen und 
kann besonders treibstoffsparend durch die 
Wüste brettern. Nicht, dass das wirklich nö-
tig wäre; Benzinkanister finden sich an jeder 
Ecke. Während die Banden der Einöde in den 
»Mad Max«-Filmen um den kostbaren Treib-

stoff kämpfen, damit sie in ihren Endzeit-
Buggys weiter sinnlos durch die Gegend kur-
ven können, ist Benzin im Spiel nur ein 
Mittel, Türen auf- oder Gegnergruppen weg-
zusprengen. Klar, das Auto verbraucht trotz 
Max’ Fertigkeiten Sprit. Doch wer ein paar Be-
sorgungen für die Herren der befreundeten 
Festungen macht, tankt dort bei jedem Be-
such auf und bekommt obendrein den Muni-
tionsgurt sowie die Feldflasche aufgefüllt. 
Komplett zur Farce wird das Benzin als Res-
source durch die Schnellreisefunktion: Wir 
können uns jederzeit zu bereits besuchten 
Heißluftballon-Stationen und den befreunde-
ten Festungen beamen. Komfort in Spielen ist 
wichtig, doch bei Mad Max verwandeln sol-
che Funktionen die gnadenlose Endzeitatmo-
sphäre in einen Feelgood-Freizeitpark.  
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Mad Max fängt den Stil der Vorlage 
gut ein, verlässt sich aber zu sehr 
auf Bewährtes und versagt bei der 
Langzeitmotivation.

UMFANG
 fünf große Gebiete  unzählige Nebenmissionen  
 optionale Autorennen  riesige Welt ohne echten Inhalt 
 kein Wiederspielwert

ATMOSPHÄRE / STORY
 Chumbucket ist sehr unterhaltsam  Max entspricht 

 charakterlich dem Filmvorbild  fantastisches Artdesign  
 Welt wirkt leblos  kaum vorhandene Story

BALANCE
 sehr faire Rücksetzpunkte  Schwierigkeit nimmt kontinuier­

lich zu  spätere Gegnercamps äußerst knackig  Kameraprobleme 
 Spieler wird stellenweise zu Nebenmissionen gezwungen

SPIELDESIGN
 wuchtiger Autokampf  zugängliches Faustkampfsystem 
 umfangreiches Charaktersystem für Mann und Auto  sehr repe­

titive Open­World­Mechanik  verschenktes Ressourcensystem

PRÄSENTATION
 grandiose Wüstenlandschaften  schicke Sandstürme  
 fantastische Explosionseffekte  sehr druckvoller Sound  
 hin und wieder Matschtexturen

MAD MAX
SYSTEMANFORDERUNGEN

MINIMUM
Core i5­650 / Phenom II X4 965
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
6 GB RAM, 32 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Core i7­3770 / FX­8350
GeforceGTX760 / Radeon HD 7970
8 GB RAM, 32 GB Festplatte

Ich hatte etwa zehn Stunden tierischen 
Spaß mit Mad Max: im Auto die Welt er-
kunden, in brachialen Kämpfen Festungen 
erobern, Figur und Fahrzeug aufpowern, 
den Bedrohungslevel im ersten Gebiet bei-
nahe auf null senken. Das war richtig cool. 
Doch als ich dann merkte, dass mich in je-
dem der Territorien letztlich der gleiche In-
halt erwartet, trat die Ernüchterung ein. 
Mad Max treibt das Just-Cause-/Ubisoft-
Konzept der Open-World-Spielmechanik 
auf die Spitze und scheitert daran. Wo ich 
bei Far Cry und Co. wenigstens noch unter-
schiedliche Vegetationsstufen bis hin zu 
schneebedeckten Gipfeln entdecken kann, 
erwarten mich bei Mad Max lediglich meh-
rere Abstufungen von Sand und ein Müll-
gebirge. Das mag zwar den anderthalb bis 
zwei Stunden kurzen Filmen entsprechen, 
ist mir in einem echt langen Open-World-
Spiel, das ohnehin nicht vor Leben pulsiert, 
aber zu wenig Abwechslung. Es wirkt sogar 
ermüdend. Und dass ich zudem nicht auf 
meine Ressourcen achten muss, während 
ich kreuz und quer durch diese Einöde kur-
ve, verringert meine Motivation, mich mit 
dem Spiel zu befassen, noch ein wenig mehr. 
Nicht falsch verstehen: Mad Max ist kein 
schlechtes Spiel. Es fängt den Charme der 
Vorlage hervorragend ein, ist dabei aber ein-
tönig, zäh und ein wenig einfallslos.

Kai Schmidt
@GameStar_de

Mad Max hat einen eingebauten Fotomodus, 
mit dem wir das Bild jederzeit einfrieren 
und die virtuelle Kamera frei umherbewe-
gen können. So gelingen tolle Schnapp-
schüsse. Die meisten Bilder dieses Testar-
tikels sind im Fotomodus entstanden.

Außerdem ist es möglich, einen zweiten 
Controller anzuschließen, um die Kamera 
von einer anderen Person steuern zu lassen, 
während man selbst spielt. Das eignet sich 
gut für spektakuläre Videoclips.

Fotomodus

Schade: Auch in solchen abseits des Weges gelegenen Behausungen erwarten uns bloß Gegner.

73GameStar 10/2015 Mad Max: Fury Road schaffte es, die Filmreihe 30 Jahre nach dem letzten Kinofilm zu revitalisieren.



Im Test von Shadowrun: Hong Kong 
genießen wir erneut Feinkost für 
Freunde guter Geschichten, aller-
dings schmeckt uns nicht jede Neu-
erung gegenüber dem grandiosen 
Vorgänger.  Von Benjamin Danneberg

Die asiatische Lehre von der Harmonie zwi-
schen Mensch und Umwelt bezieht sich nicht 
bloß auf kleine Wohnzimmerbrunnen oder 
perfekt ausgerichtete Esstische. Bei Feng-
Shui geht es auch um das Qi, jene unsicht-
bare Energie in und um uns herum, die einen 
positiven Einfluss auf unser Leben haben 
soll. Wer in der sechsten Welt, der Welt von 
Shadowrun: Hong Kong lebt, der kennt sich 
mit gutem und schlechtem Qi aus.

Entwickler Harebrained Schemes, die mit 
Shadowrun: Dragonfall ein überragendes 
Shadowrun-Kapitel geschaffen haben, brin-
gen Feng Shui nun auf unsere PCs. Nach ei-
ner erfolgreichen Kickstarter-Kampagne, in 
der unter anderem eine Überarbeitung der 
Matrix versprochen wurde, dürfen wir nun 
zwischen Triaden und Megakonzernen im 

fernöstlichen Hongkong unsere Nuyen (die 
Shadowrun-Währung) verdienen. Und lernen, 
wie sich gutes oder schlechtes Qi auf die 
Lebenserwartung auswirkt.

Glück im Unglück
Gerade in Hongkong angekommen, entwi-
ckeln sich die Dinge für unseren per Editor 
selbst gebauten Runner sehr unangenehm. 
Unser Ziehvater Raymond taucht nicht wie 
vereinbart auf und wir müssen mit Bruder 
Duncan und ein paar Shadowrunnern vor 
den Behörden fliehen. Erst wird auf uns ge-
schossen, dann nach uns gefahndet – keine 
schlechte Leistung für unsere erste Stunde 
auf asiatischem Boden. Die Runner, die das 
Pech hatten, in das Fahrwasser unseres Un-
glücks zu geraten, sind unsere Rettung: Un-
ter dem Schutz ihrer Auftraggeberin Kindly 
Cheng können wir uns im Distrikt Heoi ver-
stecken und von dort aus den verkorksten 
Ereignissen auf den Grund gehen.

Cheng hilft uns nicht aus Menschenliebe. 
Als Gegenleistung erledigen wir diverse Auf-
träge und werden so selbst zu Shadowrun-
nern. Sehr zum Leidwesen von Duncan, der 
bisher als Gesetzeshüter seine Brötchen ver-

diente und nun den krassen Wechsel auf die 
dunkle Seite durchstehen muss. Hier zeigt 
Hong Kong seine große Stärke: Die Charak-
tere entwickeln echte Persönlichkeit.

Feng Shui in den Schatten
Im Spiel geht es vorrangig darum, wie es ist, 
ein Shadowrunner zu werden und zu sein. 

ROLLENSPIEL SÜSS-SAUER

Shadowrun: Hong Kong

Genre: Rollenspiel   Publisher: Harebrained Schemes   Entwickler: Harebrained Schemes   Termin: 20.8.2015   Sprache: Englisch    
USK: nicht gewertet   Spieldauer: 20 Stunden   Preis: 20 Euro   DRM: nein (GOG.com)

Auf DVD: Test-Video

Shadowrun: Hong Kong ist ein geschichten-
basiertes Rollenspiel, dass aus isometrischer 
Sicht gespielt wird. Wir dürfen uns einen 
vorgefertigten Charakter aussuchen oder 
einen eigenen frei entwickeln. In verschie-
denen Missionen sammeln wir Karma-
Punkte (vergleichbar mit Erfahrung), mit 
denen wir Skills steigern und den Charakter 
verbessern. Die Missionen bestreiten wir 
mit bis zu vier Gefährten, die ihre eigenen 
Geschichten und Missionen mitbringen. 
Kämpfe laufen rundenbasiert ab und erfor-
dern häufig ein grundlegendes taktisches 
Verständnis sowie den intelligenten Einsatz 
von Fähigkeiten. Entscheidungen, die wir in 
Gesprächen treffen, können sich nachhaltig 
auf das spätere Spiel auswirken.

Das Shadowrun-Prinzip

Meister der Matrix

In der neu gestalteten Matrix wandern überall Wächterprogramme 
herum. Wir müssen uns ihre Routen einprägen und dann geschickt 
an ihnen vorbeischlüpfen.

Haben wir ein Block-Programm erreicht, müssen wir es entweder 
durchbrechen oder das Ding hacken. Manchmal dürfen wir auch 
ein zuvor gefundenes Passwort eingeben.
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Dazu gehören eine Reihe umfangreicher und 
lukrativer Nebenmissionen, die zusätzlich 
diverse Hintergründe erklären. Zum Beispiel 
die Sache mit dem Feng Shui. Das Qi wirkt 
ganz besonders gut, weshalb diverse Kon-
zerne ihre Architektur und Einrichtung auf 
den perfekten Fluss positiven Qis ausgerich-
tet haben. Das macht sie angreifbar. Wir 
werden prompt beauftragt, die überbordend 
positive Energie in einem Konzerngebäude 
zu stören, indem wir Raumteiler verschie-
ben, einen Sprung in einem Spiegel fabrizie-
ren und eine Statue in Einzelteile zerlegen.

Toxisches Qi findet sich aber auch, und 
zwar in der Walled City, einem Mega-Slum 
von Hong Kong. Dieses Gebiet ist den Ärm-
sten der Armen sowie üblen Verbrechern 
vorbehalten. Doch die von diesem Slum 
ausgehende schlechte Energie sorgt oben-
drein dafür, dass viele Bewohner von Hong-

kong die gleichen Albträume haben. So wird 
die Suche nach Papa Raymond auch zu einer 
Suche nach der Ursache für die Albträume 
und der Quelle des schlechten Qis.

Die Hauptgeschichte, Nebenmissionen 
und Dialoge sind auf höchstem Niveau ge-
schrieben und ziehen uns in ihren Bann. Zu-
dem bekommen wir wesentlich mehr zu le-
sen (es gibt keine deutsche Lokalisierung!) 
als noch in den vorigen Teilen. Leider geht 
der Geschichte am Ende etwas die Luft aus, 
ein paar schier endlose Gespräche ergehen 
sich in Redundanzen, das Tempo der Ge-
schichte wird ausgerechnet dann ausge-
bremst, als es eigentlich anziehen sollte. 
Auch das Finale dürfte nicht jedermanns Sa-
che sein, denn Hong Kong driftet (wie schon 
Shadowrun Returns) über die Albtraum-The-
matik stark auf eine fantastische, an Love-
craft erinnernde Seite der sechsten Welt ab.

Viele Probleme, viele Lösungen
Die ansehnlichen Umgebungen Hongkongs 
unterscheiden sich nur durch mehr Details 
und größere Areale von Berlin (Shadowrun: 
Dragonfall) oder Seattle (Shadowrun Re-
turns). Dafür wurde die Komplexität der 
Missionen erweitert – uns stehen viel mehr 
Lösungswege zur Verfügung. Bewaffnete 
Konflikte lassen sich durch Gespräche ver-
hindern, wir können um böse Jungs herum-
schleichen oder alternative Routen gehen 
und es gibt deutlich mehr skillbasierte Dia-
logoptionen. Großartig sind die Langzeitwir-
kungen einiger Entscheidungen, die dafür 
sorgen können, dass wir gegen Ende der Sto-
ry ganz unerwartete Hilfe bekommen.

Viele Probleme lassen sich szenariogetreu 
durchs Hacken lösen, wozu wir immer mal 
auch die Matrix betreten müssen. Die macht 
sowohl grafisch als auch spielerisch einen 

Kämpfe sind auch in Hong Kong keine Herausforderung, die KI ist strunzdumm. Unsere Feinde zusammenzuschießen macht trotzdem Spaß.

So geht’s: Nachdem wir auf Start gedrückt haben, wird uns eine 
Zahlensequenz vorgegeben, die wir wiederholen müssen. Belohnung 
ist jedes Mal mehr Zeit. Stufe drei oder vier reicht hier völlig!

Haben wir genug Zeit erspielt, klicken wir auf »Next«. Oben werden 
nun kurz Symbole eingeblendet. Wir müssen den Block finden, dessen 
Symbole mit den eingeblendeten übereinstimmen.
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Story, Charaktere und Dialoge 
reißen richtig mit, auch wenn die 
Spielmechaniken von Shadowrun: 
Hong Kong stagnieren.

UMFANG
 gute Spieldauer  komplexe Nebenmissionen  sehr umfang­

reiche Gespräche  guter Wiederspielwert durch Charakterspezia­
lisierungen und Entscheidungen  immer noch kein Astralraum

ATMOSPHÄRE / STORY
 tolle Shadowrun­Atmosphäre  hochinteressante Charaktere 
 hochklassiges Writing  Entscheidungen haben deutliche 

Auswirkungen  Spielwelt etwas steril

BALANCE
 großes Waffen­ und Sprucharsenal  sehr guter Spielfluss 
 freies Speichern, verschiedene Schwierigkeitsgrade  Kämpfe 

oft anspruchslos  wenig bis keine Erklärungen von Mechaniken

SPIELDESIGN
 abwechslungsreiche Missionen  viele verschiedene Lösungs­

wege  verbessertes Charaktersystem  verbesserte Matrix 
weiterhin langweilig  Spielmechaniken insgesamt dünn

PRÄSENTATION
 stimmiger, detailreicher Grafikstil  eingängige, teilweise trei­

bende Musik  teils unscharfe Texturen  Technik reagiert oft 
erst auf mehrfache Klicks  Effekte bleiben überwiegend dünn

SHADOWRUN HONG KONG

SYSTEMANFORDERUNGEN
MINIMUM
Pentium 4 1,4GHz / Athlon MP
Geforce 315 512 MB / Radeon HD 3470
2 GB RAM, 10 GB Festplatte

EMPFOHLEN
Pentium 4 3,4 GHz / Athlon 64 3800+
Geforce GT 120 / Radeon HD 4450
4 GB RAM, 10 GB Festplatte

besseren Eindruck als noch in den ersten 
beiden Teilen. Wir müssen in Echtzeit Wäch-
terprogrammen ausweichen – werden wir 
erwischt, erhöht sich die Alarmstufe und wir 
müssen das Programm bekämpfen. Steigt 
die Alarmstufe durch Unachtsamkeit auf 
 einen Maximalwert, wollen uns ein Haufen 
Abwehrprogramme ans Leder.

Das Geschicklichkeitsrennen um die Wäch-
ter herum ist etwas anstrengend, ebenso 
wie die neuen Minispiele zum Hacken von 
Block-Programmen, die Infos und Schalt-
stellen beschützen (siehe Kasten). Wir wa-
ren heilfroh, wenn uns ein gefundenes Pass-
wort das Minispiel ersparte. Die Matrix bleibt 
auch in Hong Kong hinter ihren Möglichkei-
ten (sprich: anspruchsvollen und spannen-
den Puzzles). Gleichzeitig fehlt uns weiter-
hin die Implementierung des Astralraums 
(eine Art Matrix für Magier). Hier wäre spiel-
mechanisch mehr möglich gewesen.

Alte Kämpfe, neue Fertigkeiten
Ein weiterer Kritikpunkt auf hohem Niveau: 
Die rundenbasierten Taktikkämpfe sind nach 
wie vor zu leicht – es sei denn, wir rennen 
kopfüber mit suboptimaler Ausrüstung in 
fünf feindliche Magier – da hilft dann auch 
das beste Qi nicht mehr! Die Gegner sind 
oft einfach nur doof und lassen sich gern 
über den Haufen schießen. Was uns aber 
sehr gut gefällt: Sehen wir den Feind zuerst, 
dürfen wir das Überraschungsmoment nut-
zen und zuerst angreifen. 

Gut gelungen sind auch die neuen, frei-
schaltbaren Fähigkeiten unserer Mitstreiter, 
die dem Kampfgeschehen deutlich mehr 
Vielfalt bescheren. Dem gegenüber steht 
aber die immer noch mangelhafte Item-Ver-
waltung. Wir müssen bei jedem einzelnen 
Run die Klamotten, die wir unseren Kollegen 
gegeben haben, abermals zuweisen. Auch 
doof: Wenn wir Beute finden, können wir 
diese häufig nur in unsere Kiste verschie-
ben, nicht aber in die freien Inventarplätze 
eines Gruppenmitglieds.

Wenn Klicken zur Arbeit wird
Technisch ist der asiatische Ausflug in die 
Schatten enttäuschend: Die Nutzung der 
Interaktionspunkte funktioniert auch in 

Shadowrun: Hong Kong ist ein Lehrstück da-
für, wie man Charakteren Leben einhaucht 
und ihr Verhalten sowie ihre Emotionen mit 
wenigen Worten so beschreibt, dass es vor 
dem inneren Auge sichtbar wird. Das finde 
ich ganz großartig.

Dennoch beschleicht mich der Eindruck, 
dass sich der Entwickler zu stark auf dem 
Erfolg von Dragonfall ausgeruht hat, denn 
die spielerischen Passagen sind kaum ver-
bessert worden. Die Matrix-Überarbeitung 
überzeugt mich nicht richtig und die Team-
verwaltung ist immer noch viel zu dünn. 
Auch in Sachen Bugs hätte ein zusätzlicher 
Qualitätscheck gut getan. Trotzdem: Das 
Writing, die Charaktere, die Missionskom-
plexität und die Reichweite meiner Ent-
scheidungen lassen bei mir jede Menge 
positives Qi fließen.

Benjamin Danneberg
@pointofgaming

diesem Teil oft erst nach mehrmaligem Kli-
cken. Mit zunehmender Dauer einer Spiel-
sitzung steigen die Ladezeiten extrem an 
und Shadowrun: Hong Kong beginnt zu ru-
ckeln. Ein Neustart behebt das. Dazu ka-
men beim Test manchmal fehlende Portraits 
in Dialogen, kleinere Skript-Stopper in Ge-
sprächen oder tote Charaktere, die plötz-
lich wieder auswählbar waren, und einmal 
steckten wir in einem Kampf fest. Diese 
Fehler kamen aber in vertretbarem Ausmaß 
vor, Abstürze gab es keine.  

Bunt, grell, voller Details: Hong Kong versprüht asiatisches Großstadtflair.

Konfrontationen müssen nicht immer nur mit der Waffe gelöst werden. Aber häufig.
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Steam ist die wohl größte digitale Spieleplattform. 
Doch die Anzeichen verdichten sich, dass Valve seine 
schnell wachsende Community immer weniger im 
Griff hat. Eine Reise auf die Schattenseite von Steam.  
Von Benjamin Danneberg

Steam hat uns das Spielerleben viel einfacher gemacht. Spiele kau-
fen, installieren und starten (sowohl online als auch offline), Mods 
suchen und uns mit Gleichgesinnten austauschen – all das können 
wir im Steam-Client, den mittlerweile über 125 Millionen Spieler nut-
zen. Im Mai 2015 waren einmal 9,5 Millionen Nutzer gleichzeitig auf 
Valves Vertriebsplattform aktiv, im Angebot sind mittlerweile über 
6.100 Spiele. Seit ungefähr zwei Jahren wächst Steam geradezu ex-
ponentiell. Während die Statistikwebsite SteamSpy für das Jahr 2013 
noch 583 neue Spiele verzeichnet, kamen allein 2014 satte 1.859 
weitere dazu. Und dieses Wachstum setzt sich ungebremst fort: Zwi-
schen dem 1. Januar und dem 1. September 2015 wurden bereits 
2.075 frische Titel auf Steam gelistet. Das ist grundsätzlich eine 
 tolle Sache, denn uns Spielern beschert es mehr Auswahl und den 
Entwicklern (vor allem kleinen Indie-Studios) die Chance, ihr Spiel 
auf einer großen Plattform zu vermarkten.

Und bei prominenteren Spielen läuft hier auch meist alles glatt – 
ein Umstand, dem Steam seinen guten Ruf verdankt. Wer sich in 
die Randbereiche der Plattform wagt, findet jedoch immer mehr 
 Hinweise darauf, dass das Wachstum auch Probleme bringt. Bei-
spielsweise häufen sich Berichte über Entwickler, die Kritiker in 
den Foren mundtot machen. Das Early-Access- und das Greenlight-
Programm stehen überdies unter Dauerbeschuss, da Valve keine 
Qualitätskontrolle leistet. Nun scheint der Steam-Betreiber zumin-
dest zu versuchen, Spam, Missbrauch und Betrugsversuchen einen 
Riegel vorzuschieben. Doch unsere Recherchen sowie Gespräche 
mit Steam-Moderatoren legen den Verdacht nahe, dass sich Valve 
der vollen Tragweite der Probleme entweder nicht bewusst ist oder 
erst handelt, wenn genug öffentlicher Druck aufgebaut wurde.

Das Moderatorenproblem
Ehrenamtliche Moderatoren sowie eine Handvoll feste Valve-An-
gestellte sollen auf Steam für saubere Foren sorgen. Dazu gehören 

aber nicht nur die Diskussionsbereiche der Hubs (so werden die 
Community-Bereiche der über 6.100 Spiele genannt), sondern auch 
die von Nutzern hochgeladenen Inhalte wie Screenshots, Videos 
und Workshop-Mods. Die Moderatorengruppe auf Steam umfasst 
insgesamt 70 Mitglieder, von denen nach Aussage eines Mitglieds 
aber maximal die Hälfte aktiv ist. Und selbst wenn alle rund um die 
Uhr online wären, könnten sie die Masse an Spiele-Hubs, Forenpos-
tings und User-Inhalten unmöglich überblicken. Als wir für dieses 

The War Z wurde nach dem Early-Access-Skandal in Infestation: Survivor Stories 
umbenannt, ist aber nach wie vor dasselbe Spiel.

Die Entwickler des Actionspiels Brutal Force missbrauchten die 
Rabattfunktion von Steam.

ANARCHIE AUF STEAM?
Streit, Zensur, Willkür
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Report recherchieren, liegen den Moderatoren rund 130.000 unbe-
arbeitete Meldungen vor. Wie uns ein Moderator erklärt, seien das 
jedoch nur Meldungen zu Diskussionen und Reviews. Gemeldete 
User-Inhalte, also etwa anstößige Bilder, kämen noch obendrauf. 
Selbst wenn wir davon ausgehen, dass nur 10 Prozent der Beschwer-
den ernst zu nehmen sind, kann man sich den Arbeitsaufwand vor-
stellen – die Moderatoren müssen jede einzelne Meldung dennoch 
prüfen und dann zu den Akten legen.

Hinzu kommen unzureichende Werkzeuge für die Moderation. So 
können ehrenamtliche Moderatoren derzeit beispielsweise jene Stö-
renfriede, die von Hub zu Hub ziehen, um Ärger zu machen, immer 
nur aus einzelnen Spiele-Hubs ausschließen, nicht aber komplett 
aus den Steam-Foren. Eine Sisyphusarbeit, bei der Trollen hinterher-
gerannt werden muss, die teilweise über 50 Ausschlüsse auf dem 
Konto haben. Können sich die ehrenamtlichen Moderatoren denn 
nicht an die fest angestellten Supportkräfte wenden? Doch, das geht 
über ein internes Forum. Ein Moderator sagt uns dazu Folgendes: 
»Wenn es sich um Kritik handelt, wird diese in der Regel ignoriert. 
Auf spaßige Themen innerhalb der Foren antworten die Valve-Mitar-
beiter hingegen gerne.« Aber auch mangelnde Befugnisse machen 
den Moderatoren zu schaffen. Die Aufsicht über die Hubs überlässt 
Valve nämlich komplett den jeweiligen Entwicklern, die damit auch 
die dortigen Diskussionen kontrollieren. Zitat eines Moderators im 
Steam-Forum: »Entwickler können ihre Foren betreiben, wie sie 
möchten, im Guten wie im Schlechten.« Da überrascht es nicht, dass 
unlängst sogar ein Steam-Moderator von Entwicklern gebannt wur-
de. Begründung: »Du bist ein Idiot.« Nun ist der Bann gegen einen 
Moderator zwar (noch) eine Ausnahme, Ausschlüsse von kritischen 
Spielern sind dagegen an der Tagesordnung.

Systematische Zensur
Löschungen von Threads und Postings in Foren sowie darauffolgen-
de Ausschlüsse werden häufig von betroffenen Personen als Zensur 
moniert. Wie so oft im Internet ist es allerdings meist der Ton oder 
die Wortwahl, die aus vielleicht sogar berechtigter Kritik eine persön-
liche Attacke machen, welche dann zur Löschung oder zum Bann 
führt. Wer beleidigt, darf sich nicht beschweren, wenn er gesperrt 
wird. Allerdings nutzen Entwickler in den Steam-Hubs zunehmend 
ihre Macht, um alle kritischen Beiträge zu entfernen oder Kritiker zu-
mindest mundtot zu machen. Der Entwickler Digital Homicide etwa 
veröffentlicht nicht nur generell mäßige Spiele, sondern geht auch 
mit der Zensuraxt zu Werke. Ehrenamtliche Moderatoren berichten, 
dass Digital Homicide in der Vergangenheit jede Menge Threads und 
Postings permanent entfernt hat. Viele unbegründete Ausschlüsse  
mussten die Moderatoren wieder aufheben. Auf Reddit wurde zu-
dem vermutet, das Studio habe eine Greenlight-Kampagne zum Spiel 
Temper Tantrum 2 mehrfach gelöscht und neu gestartet, um kritische 
Kommentare zu entfernen. Angesichts dessen muss sich Valve auch 
nicht wundern, dass sich Spieler über mangelnde Kontrollen bei 
Greenlight beschweren. Und dies ist kein Einzelfall. Im Netz finden 
sich weitere Beispiele für Early-Access-Spiele und Greenlight-Pro-
jekte, in deren Foren massiv gelöscht und gebannt wird. Kürzlich 
sorgten zudem Greenlight-Betrüger für Furore, die mit einer gefälsch-
ten Betaversion ein Virus auf die Rechner interessierter User auf-
spielten. Kontrolle seitens Valve? Fehlanzeige. Durchsetzung von 
Regeln? Erst, wenn die öffentliche Aufregung groß genug ist.

Early Access ohne Regeln
Dabei ist nicht lange her, dass Valve die Regeln für Entwickler ver-
schärft hat, vor allem im Early-Access-Bereich. So sollte unter ande-
rem sichergestellt werden, dass das Spiel seiner Beschreibung ent-
spricht und keine übertriebenen Erwartungen geschürt werden. Die 
Regeländerung kam nicht von ungefähr, einen der prominentesten 
Skandale rund um Early Access stellt die Affäre um The War Z dar. 
Die Geschichte des Zombiespiels geht von Bugs über Vorwürfe des 
dreisten Kopierens aus vergleichbaren Spielen bis hin zu heftiger 
Zensur in den Foren. Unter anderem verboten (!) die Entwickler den 
Usern, darüber zu berichten, warum sie mit dem Spielen aufgehört 
haben. Und wenige Tage nach dem Release wurden die Nutzungsbe-
dingungen geändert, um Rückerstattungen auszuschließen. Kurz da-
rauf reagierte Valve auf die laute Kritik und entfernte The War Z von 
Steam. Es kehrte allerdings schon rund zwei Monate später wieder 
zurück. In der Folge (und auch wegen Copyright-Streitigkeiten) wur-
de The War Z in Infestation: Survivor Stories umbenannt, man kann 
es (mittlerweile nicht mehr im Early Access) bis heute kaufen. Bloß: 
Es war und ist das gleiche Spiel wie damals. Und Spieler berichten 

Was macht man, wenn das Feedback auf Greenlight schlecht ist? Ge-
nau: Einfach die Kampagne löschen und neu online stellen. Dann ist das 
bisherige negative Feedback weg.

Dieser Ausschluss eines ehrenamtlichen Moderators spricht Bände: 
Entwickler können oft ungeniert schalten und walten.

Line of Defense offenbarte in unserer Preview schwere technische Pro-
bleme. Der Entwickler schob sie auf unsere Hardware.
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weiter von Bugs und ständig abschmierenden Servern. Zusätzlich 
beklagen sie, dass das Spiel voller Cheater und Hacker sei. Valve 
hat darauf bislang nicht mehr reagiert, die verschärften Regeln gel-
ten offenbar nur für Early Access, nicht für »fertige« Spiele.

Wenn Entwickler Amok laufen
Richtig wild wird es bei einem Spiel namens Estetiikka. Das firmierte 
zunächst unter dem Namen Zilm und scheitere auf Kickstarter. Der 
Entwickler Randall Herman hatte zuvor »Kill the Faggot« auf Steam 
Greenlight präsentiert – ein Spiel, in dem man Homosexuelle tötet. 
Es wurde von Valve entfernt. Hermans nächster Titel Zilm erschien in 
einem Steam-Bundle, wurde dann aber nach einem Streit zwischen 
dem Entwickler und den Bundle-Publishern ebenfalls entfernt. Kurz-
fassung: Herman behauptete, die Publisher dürften Zilm überhaupt 
nicht vertreiben. Dabei schreckte er auch vor wüsten Beleidigungen 
nicht zurück, in einer E-Mail bezeichnet er den Bundle-Partner Daily-
IndieGame als »verdammte Idioten«, die von »freier Meinungsäuße-
rung« keine Ahnung hätten, weil sie aus Rumänien stammten.

Unter dem Tarnnamen Estetiikka und mit einem anderen Entwick-
ler-Account kam Zilm daraufhin zurück, die offenbar noch vorhande-
nen Forenbeschwerden über Hermans Verhalten wurden gelöscht, 
die Verfasser gebannt. Einer der Steam-Accounts mit Entwickler-
status für Estettiikka gab sich sogar als ein Moderator aus und miss-
brauchte dessen Namen für Ausschlüsse. Unter den Benutzerna-
men, die dieser Account zuvor verwendet hatte, tauchte nicht nur 
der ehemalige Zilm-Entwickler »Skaldic Games« auf, sondern auch 
die rassistische Beleidigung »I hate N1GGERS«. Hier lässt sich zu-
mindest vermuten, dass Randall Herman immer noch hinter dem 
Spiel steckte. Anfang August wurde dieser Account schließlich für 
alle Community-Aktivitäten gesperrt. Daraufhin tauchte ein neuer 
Estetiikka-Entwickler auf, der jede Verbindung zum gesperrten 

Konto bestritt und behauptete, nur die Rechte am Spiel gekauft zu 
haben. Viele User hielten das für ein Täuschungsmanöver und be-
schwerten sich etwa auf Reddit, woraufhin ein Steam-Moderator im 
Diskussions-Hub von Estetiikka einen Thread mit Verhaltensregeln 
eröffnete. Dafür wurde er vom Entwickler gebannt, die beleidigende 
Begründung haben wir bereits zitiert. Da Valve trotz Benachrichti-
gung durch die Moderatoren nichts unternahm, veröffentlichte der 
betroffene Moderator die Problematik als Review zum Spiel, da Test-
berichte nicht einfach vom Entwickler gelöscht werden können. Der 
vervielfachte daraufhin die Downloadgröße, änderte mehrfach den 
Namen des Spiels und löschte es schließlich aus demStore, offiziell 
wegen der Stimmungsmache gegen ihn. Alle Threads und Postings 
des Forums wurden ebenfalls von ihm gelöscht, jeder Verfasser einer 
Anfrage gebannt. Gleichzeitig eröffnete er 18 (!)Themen mit ein und 
demselben Inhalt: »The Return of Estetiikka … is imminent ...«.

Über einen Monat nach dem Steam-Release von Zilm und drei 
Monate nach dem Skandal um »Kill the Faggot« reagierte Valve am 
18. August endlich: Dem Estetiikka-Entwickler wurden so ziemlich 
alle Berechtigungen entzogen, außerdem sprach man einen Com-
munity-Bann aus. Dass ein offensichtlich nur an Provokation und 
Streit interessierter Entwickler so lange frei schalten und walten kann, 
zeigt aber schon, dass der Steam-Betreiber hier große Defizite hat.

Missbrauch von Rabatten
Estetiikka ist sicherlich ein besonders krasser Fall, Betrugsversuche 
gibt es aber auch anderweitig – etwa beim Early-Access-Titel Brutal 
Force. Das Spiel kostete am 3. August 2015 nur 0,99 Dollar, dank ei-
nes Rabatts von 75 Prozent (ursprünglich 3,99 Dollar). Nur einen Tag 
später wurde der Preis – weiterhin mit der 75-Prozent-Rabatt-Aus-
zeichnung – auf 1,99 Dollar angehoben (der Originalpreis wurde auf 
7,99 Dollar gesetzt. Fünf Tage später wiederholte sich das Spiel: Der 

Auch im Steam-Forum des Shooters Second Warfare wurden Spieler gebannt – für vernünftige und sachlich formulierte Kritik.

Die Community veröffentlicht täglich zahllose Inhalte, von Forenpostings bis hin zu Videos. Das können die Moderatoren schwer überblicken.
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Grundpreis wurde jetzt mit 12,99 Dollar angegeben, der »ermäßigte« 
Preis betrug dank des Rabatts von 75 Prozent nun 3,24 Dollar. Mitt-
lerweile ist der Preis wieder bei 0,99 Dollar angekommen. Laut einem 
Steam-Moderator wurden binnen kurzer Zeit mindestens 20 Threads 
gelöscht, die diese Preispolitik kritisierten. Mehrere Verfasser von 
Beschwerden wurden mit Ausschlüssen belegt, die später von Steam-
Moderatoren wieder aufgehoben wurden. Besuchen wir das entspre-
chende Hub, finden wir überhaupt keine Threads mehr, der Entwickler 
behauptet aber, diese nicht gelöscht zu haben, sondern aus Über-
sichtlichkeitsgründen in Subforen neu zu arrangieren. Stattdessen 
hat er die kritischen Threads in jene Foren ausgelagert, die nur Be-
sitzer des Spiels sehen können. Ein Schelm, wer Böses dabei denkt.

Kalkulierte Willkür
Ein weiterer Fall von Entwicklerwillkür ist uns selbst widerfahren, als 
wir vom Entwickler von Line of Defense für eine kritische Preview 
gebannt wurden. Und wir waren nicht die Einzigen: Unseren Recher-
chen zufolge wurden seit September 2014 allein im Forum zu Line 
of Defense über 100 Personen augeschlossen. Mehr als 70 Themen 
wurden gelöscht, davon laut Einschätzung eines Moderators min-
destens ein Dutzend mit berechtigter Kritik. Klar, der Bannhammer 
trifft viele Trolle, die nur vorbeikommen, um Öl ins Beschwerdefeuer 
zu gießen. Aber er trifft eben auch normale Spieler, die unzufrieden 
sind mit dem Spiel. Beispielsweise, weil versprochen wird, dass 
Tausende Onlinespieler einen riesigen PvP-Konflikt austragen sollen 
und es in der persistenten Welt keine Instanzen gebe. Faktisch hat 
Line of Defense selbst auf High-End-Rechnern Performanceproble-
me, die eine Schlacht mit einem Dutzend Spielern (geschweige denn 
Fahr- oder Flugzeugen) unmöglich erscheinen lassen. Außerdem ist 
jede Karte und jede Raumstation eine eigene Instanz, die nur über 
eine Ladesequenz verlassen werden kann. Wer das kritisiert, wird 
mit einem Ausschluss bedacht, bei technischen Problemen suchen 
die Entwickler die Schuld bei der Hardware des Users.

Das resultiert in einem Durchschnitt von zuletzt 0,3 Spielern pro Mo-
nat. Auf die Nachfrage eines Spielers, warum keine Leute da seien, 
antwortet der Entwickler: »[…] ich will nicht jeden im Spiel haben, 
weshalb ich es so verkaufe, wie ich es tue, und der Grund, warum 
die finale Version eventuell nicht Free2Play sein wird, ist, dass ich 
kontrollieren möchte, wer Zugang zum Spiel hat.« Diese Aussagen 
findet man allerdings nicht in den Beschreibungen auf der offiziellen 
Webseite oder im Steam-Store. Verkauft wird das Spiel nicht regulär. 
Stattdessen muss man DLCs erwerben, die Verbrauchsgegenstände 
enthalten – etwa Medkits. Wer eines davon verwendet hat, kann auf 
Steam keine Rückerstattung mehr verlangen. Während es auf der 
Website und in der Steam-Produktbeschreibung heißt, Line of De-
fense solle Free2Play werden, geben die Entwickler in der Early-Ac-
cess-Beschreibung und in den Steam-Foren an, dass dem vielleicht 
doch nicht so sein wird. Zudem spricht der Entwickler weiterhin von 
einem Release Ende 2015 – bei einem Spiel, das nach unseren Re-
cherchen technisch in desolatem Zustand ist. Auch von den Inhal-
ten, die im Trailer von 2012 zu sehen sind, ist in Line of Defense bis 
heute nichts zu finden. Valve aber hat bislang nicht eingegriffen.  

Ich will ja gar nicht fordern, dass sich Steam nach dem Vorbild von 
Xbox Live und PlayStation Plus in eine geschlossene Plattform mit 
zahlreichen Freigabehürden verwandeln soll. Gerade die Offenheit, 
Zugänglichkeit und Freiheit sind zentrale Stärken des Valve-Dienstes – 
und der Plattform PC. Tolle Spiele, die sonst wenig Aufmerksamkeit 
bekämen, erreichen hier interessierte Spieler. Selbst experimentelle 
Titel haben eine Chance und können ihre Nische finden. Doch diese 
Offenheit darf kein Freifahrtschein für Willkür sein – weder die Will-
kür trollender Spieler noch die Willkür zensurwütiger Entwickler. Mir 
ist klar, dass die Betrugsversuche vor allem in den Randbereichen von 
Steam stattfinden, in den Untiefen von Greenlight und Early Access. 
Aber sie sind inzwischen eben keine Einzelfälle mehr, sondern ein 
regelmäßiges Ärgernis Valve muss nicht nur klare Verhaltensregeln 
aufstellen, sondern sie auch durchsetzen, und zwar reaktionsschnell. 
Schon allein, damit Steam sein gutes Image nicht einbüßt. Viele 
Spieler vertrauen nun mal dem, was sie auf den Entwicklerseiten und 
im Steam-Store lesen. Da wiegt jeder Betrugsversuch, auf den gar 
nicht oder erst verspätet reagiert wird, doppelt schwer. Mit den 
Nutzerzahlen von Steam wächst auch die Verantwortung des Be-
treibers, die schwarzen Schafe rechtzeitig herauszufiltern und dann 
draußen zu halten. Denn eines liegt doch sowohl im Interesse von 
Valve als auch von uns Spielern: Wir alle wollen eine gute, qualitativ 
hochwertige Onlineplattform. Eben einfach unseren Spaß.

Benjamin Danneberg @pointofgaming

Zur Recherche haben wir mit ehrenamtlichen Moderatoren gesprochen.

An sich ist Estetiikka (finnisch für »Ästhetik«) ein harmloses Reaktions-
spielchen – und zugleich das Epizentrum einer Kontroverse.

Dank Greenlight können die USer wählen, welche Spiele auf Steam 
erscheinen sollen. Über 5.100 Programme haben es bereits geschafft
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Anno 1980 heißen die Einsteins ihrer Zunft 
noch Blinky, Pinky, Inky und Clyde – denn 
die vier Gespenster aus dem Arcade-Klassi-
ker Pac-Man narren Spielhallenbesucher 
mit ihrem perfiden Jagdverhalten. Dabei ba-
siert die so ausgeklügelt wirkende Taktik 
des KI-Quartetts auf simpelsten Algorith-
men, von echter Cleverness kann keine Rede 
sein. 35 Jahre später trifft diese Aussage lei-
der immer noch auf viele Video- und Compu-
terspiele zu: Während Grafik, Sound und 
Physikdarstellung immer realistischer wer-
den, verhalten sich unsere virtuellen Geg-
ner gerne wie Neandertaler – künstlich ja, 
intelligent nein. Sind die modernen Entwick-
ler von Ubisoft, Electronic Arts & Co. also 
schlichtweg selbst zu doof, um ihren virtu-
ellen Geschöpfen Cleverness einzuimpfen? 
Mitnichten! Vielmehr ist das Thema KI in 
Spielen ein ganz besonders komplexes. Ei-
nes, das sich mit dem klassisch-akademi-
schen Verständnis von künstlicher Intelli-
genz nur marginal überschneidet.

Inspiriert von biologischen Systemen 
sucht die Fachwissenschaft nämlich nach 
Lösungen für ganz reale Probleme, Roboter 
sollen sehen und gehen wie Menschen und 
Tiere auch. »Eine virtuelle Welt soll indes 
den Spieler überzeugen und begeistern, sie 
muss nicht unbedingt den physikalischen 
und sozialen Gesetzen folgen«, erklärt Prof. 

GEIST AUS DER MASCHINE
Künstliche Intelligenz in Spielen

Sinnbild für simple, auf Effekthascherei getrimmte KI: Die Solo-Missionen der Call-of-Duty-Reihe 
sind bis ins Detail durchgeskriptet – und somit auch sehr ausrechenbar.

Warum bleibt künstliche Intelligenz in Spielen so oft hinter ihren Mög-
lichkeiten zurück? Wie sieht die KI der Zukunft aus? Und wie funktioniert 
das virtuelle Hirn einer CPU-gesteuerten Figur überhaupt? Unser Report 
gibt die Antworten.  Von Thorsten Küchler
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Dr. Hans-Dieter Burkhard den eklatanten 
Unterschied. Am Institut für Informatik der 
Humboldt-Universität in Berlin forscht Pro-
fessor Burkhardt auf dem Feld der künstli-
chen Intelligenz und der Robotik, mit dem 
»German Team« hat er dreimal die Fußball-

weltmeisterschaft der vierbeinigen Roboter 
gewinnen können. Daraus lässt sich ein 
plakatives Beispiel ableiten: Während sich 
Burkhardts durchaus schlaue Blechkame-
raden beim Roboterfußball abmühen, das 
Gleichgewicht zu halten, muss sich selbst 
der hohlste Shooter-Schurke nie um solche 
Nichtigkeiten kümmern. Die Physik und die 
Notwendigkeiten der echten Welt spielen für 
ihn keine Rolle. Zur Intelligenzbestie macht 
ihn das aber keineswegs.

Entdecke die Möglichkeiten
Wer die Probleme und Chancen von Spiele-
KI verstehen will, der muss ihre Funktions-
weise detailliert analysieren. Die niedrigste 
Form der virtuellen Denke nennt sich Skript. 
Ein Wort, das gerne im Zusammenhang mit 
den Schießereien der Call-of-Duty-Reihe 
fällt. Tatsächlich warten die Gegner der zi-
vilisierten Welt meist nur darauf, dass der 
Spieler einen bestimmten Punkt erreicht, 
um sodann zu agieren – perfekt choreogra-
phiert, aber eben fest vorgeschrieben. Da-

her auch der Ausdruck Skript (abgeleitet vom 
lateinischen Wort »scribere« für »schrei-
ben«). Eine derart simple Technik funktio-
niert aber freilich nur unter entsprechend 
engen Rahmenbedingungen.

Heutige Open-World-Titel wie etwa Assas-
sin’s Creed Syndicate stellen die KI (und da-
mit auch ihre Macher) vor deutlich komple-
xere Probleme: »Wir investieren verdammt 
viel Zeit in die möglichst perfekten Reaktio-
nen der KI auf eine fast schon verrückte An-
zahl an Variablen«, versichert Scott Phillips, 
Game Director bei Ubisoft Quebec. Ob ein-
facher Passant oder Gegner, die Spielfigu-
ren im virtuellen London agieren alle nach 
demselben Grundmuster: Für jede Situation 
gibt es mehrere mögliche KI-Reaktionen, 
die wiederum mit einer übergeordneten 
Strategie abgeglichen werden. Greift man 
also einen Wachmann an, so wird er sich 
verteidigen – denn sein von den Entwick-
lern festgeschriebenes Ziel ist das Aufhal-
ten des Spielers. Attackiert man indes ei-
nen Zivilisten, flüchtet dieser gemäß seines 

Klassischer Streitfall: Die CPU-Piloten in Rennspielen wie Need for Speed passen ihre Fahrkünste 
meist denen des Spielers an, um künstlich Spannung zu erzeugen.

GameStar: In Filmen wird eine Zukunft gezeichnet, in der sogar 
romantische Beziehungen zwischen Mensch und Maschine einge-
gangen werden – etwa in »Her«. Wie denkbar ist dieses Szenario?
Prof. Dr. Burkhard: Schon beim Roboterhund Aibo und sogar beim 
Tamagotchi haben manche Menschen emotionale Bindungen emp-
funden. Zukünftige Maschinen werden mehr zu bieten haben und 
sicher auch angenommen werden, sei es als Partner oder als Skla-
ve. Das heißt aber noch nicht, dass Menschen ersetzt werden.

KI folgt oft vorgegebenen Mustern. Wie kann da Gefühl entstehen?
Es ist nicht schwer, etwas so zu programmieren, dass es wie emo-
tionales Handeln aussieht. Wir Menschen sind generell bestrebt, 
anderen Akteuren Gefühle zuzuschreiben. Ein Roboter läuft hinter 
einem anderen her: Schon reden die Zuschauer davon, dass einer 
davonläuft und der andere ihn verfolgt.

Interview mit Prof. Hans-Dieter Burkhard
Professor Doktor Hans-Dieter Burkhard gehört zur Arbeitsgruppe Künstliche Intelligenz an der Humboldt-
Universität in Berlin und beschäftigt sich unter anderem mit Roboterfußball. Seine Metall-Kicker gewannen 
drei Weltmeistertitel. Burkhards Diplomarbeit trug den Titel »Ex-
perimente an Nicht-Deterministischen Automaten« – und drehte 
sich damit bereits im Jahr 1968 um das Thema KI.

Ist es erstrebenswert, eine KI als Ersatz für den Menschen anzu-
sehen – oder sollte sie stets nur untergeordneter Partner bleiben?
Wir werden zunehmend in einer »hybriden Gesellschaft« leben, 
in der Menschen und Maschinen gemeinsam aktiv sind. Schon 
heute treffen Maschinen in manchen Bereichen alleine die Ent-
scheidungen, z.B. Autopiloten im Flugverkehr und vermutlich 
schon bald auf den Autobahnen. Immer weitere Bereiche der 
 Arbeit werden von Maschinen übernommen. Damit sind große 
Chancen, aber auch Gefahren verbunden: Es ist unbedingt not-
wendig, unsere Gesellschaft daran anzupassen.

Welche KI-Errungenschaft verwundert uns im Jahr 2030?
Ein Roboter gewinnt den Eurovision Song Contest.

»Ein Roboter gewinnt den 
Eurovision Song Contest.«
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programmierten Überlebensinstinkts. Hin-
ter all diesen Automatismen stecken aber 
keine geheimnisvollen Zaubertricks, son-
dern knallharte Mathematik, Parameter 
und logische Formeln.

Besonders wichtig sind dabei die Infor-
mationen, die das Spiel an die künstliche 
Intelligenz liefert: Wo befindet sich der Spie-
ler gerade? Welche Hindernisse stehen her-
um (Stichwort: Wegfindung)? Was machen 
die anderen CPU-Knilche? Nur durch adäqua-
te Datenfütterung können gute Ergebnisse 
erzielt werden. Im Fachjargon wird deshalb 
gerne die englische Redewendung »garbage 
in, garbage out« bemüht – wo man Müll rein-

steckt, kommt also auch nur Müll wieder 
raus. Die Krux an der Sache: Eine allwissende 
KI ist nichtsdestotrotz ebenso unerwünscht 
wie spielspaßmindernd.

Gute KI = schlaue KI? Ein Irrglaube!
»Es ist völlig egal, wenn die KI dumme Din-
ge tut – Hauptsache es gefällt dem Spieler. 
Eine perfekte KI ist unschlagbar, wird aber 
dann von uns Entwicklern so beschränkt, 
dass sie wieder Spaß macht«, sagt Gary 
Napper, Game Director beim Total-War-Ent-
wickler Creative Assembly. Nun hat just 
Creative Assembly den Ruf, in der Total-War-
Serie eher denkbeschränkte Computergeg-

ner ins Kriegsrennen zu schicken. Was Nap-
per sagt, lässt sich dennoch nicht von der 
Hand weisen: Tatsächlich müssen Compu-
terfiguren nicht zwangsweise nobelpreis-
verdächtig agieren, um ein Spiel spaßig zu 
machen. KI-Charaktere sind schlichtweg Er-
füllungsgehilfen, die der Unterhaltung des 
Spielers dienen sollen – auch wenn sie zu-
meist als (vermeintliche) Gegner auftreten. 
»NPCs brauchen ewig, um auf den Spieler zu 
schießen. Und sie greifen bei Nahkämpfen 
stets einer nach dem anderen an. Der Spie-
ler sollte jedoch niemals bemerken, dass 
seine CPU-Widersacher so dämlich agieren, 
damit er es einfacher hat«, konkretisiert 

Clevere Systeme – KI abseits von klassischer Gegnersteuerung
Spricht man im Computerspiel-Kontext von künstlicher Intelligenz, 
so meint man fast ausschließlich das Verhalten der CPU-gesteuerten 
Charaktere – und die sind zumeist auch noch feindlicher Natur. Da-
bei nutzen moderne Titel ihre KI-Routinen für deutlich vielfältigere 
Aufgaben. No Man’s Sky soll beispielsweise eine gigantische Galaxie 
mittels prozeduraler Programmierung erschaffen: Die Entwickler ge-
ben Rahmenbedingungen (hier: physikalische Gesetze) vor, die KI er-
rechnet daraus ein ganzes Universum voller unterschiedlicher Plane-
ten – und sorgt dafür, dass beispielsweise Berge nicht auf-, sondern 
nebeneinander stehen. Besonders wichtig sind KI-Berechnungen 
auch beim Thema Animationen: Denn die Bewegungen einer jeden 
Polygonfigur sind heutzutage derart komplex, dass plump vorgefer-
tigte Abläufe nicht mehr ausreichen. »Unser Animationssystem ist 
sehr eng mit der KI verbunden. Die Animationen bestimmen die Be-
wegungen der Spielfiguren – etwa um einem Objekt auszuweichen. 

Früher war so etwas eine strikt getrennte Geschichte«, sagt Gary 
Napper, Lead Designer bei Creative Assembly.

Ein Vorreiter auf diesem Gebiet ist das Bullet-Time-Actionspiel Max 
Payne 3: Damit die wilden Hechtmanöver des Titelhelden stets cool 
und authentisch wirken, nutzt Rockstar eine Middleware namens 
Euphoria. Diese simuliert den Körper von virtuellen Figuren auf phy-
sikalisch korrekte Weise, etwa wenn Herr Payne auf einen Tisch 
stürzt und sich dann abrollt. Auch hier werkelt im Hintergrund eine 
Art künstliche Intelligenz, die auf jede mögliche Situation eine pas-
sende Antwort parat hat und diese blitzschnell in Animationen um-
wandelt. Und wenn mal wieder ein Open-World-Entwickler das Pro-
gramm Speedtree einsetzt, um seine Spielwelt mit schönen Bäumen 
zu verzieren, dann sorgt ein schlauer Algorithmus dafür, dass die 
Pflanzen korrekt verteilt werden. Das ist keine »Intelligenz« im klas-
sischen Sinne, dennoch lernt der Computer, sich etwas auszudenken.

No Man’s Sky
Keines dieser Tiere und keine dieser Pflanzen 
wird von den Entwicklern manuell erstellt, 
das übernimmt eine KI. Bei gewünschten 
Veränderungen müssen also nur Parameter 
angepasst werden.

Max Payne 3
Gleich fällt der bärtige Max zu Boden – und 
wird dann dank Euphoria-Engine  passend 
auf die Kollision mit dort liegenden Ge-
genständen reagieren. Was genau wohin 
schleudert, berechnet eine KI.

Unreal Engine
Animationen und KI sind eng verknüpft. 
Spiele-Engines wie die Unreal-Engine ent-
halten entsprechende Tools, durch die das 
Verhalten der KI-Figuren mit ihren Bewe-
gungen koordiniert werden kann.

Der inzwischen eingestellte Shooter The Crossing von den Arkane Studios verfolgte einen revolu-
tionären Ansatz und sollte KI-Gegner übergangslos mit menschlichen Onlinespielern ersetzen. 

Pac-Mans Widersacher folgen ebenso rudi-
mentären wie effektiven Algorithmen.
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Napper den schmalen Grat, auf dem KI-Pro-
grammierer wandeln. Eine enorm wichtige 
Rolle nimmt dabei die Sicht- und Hörbarkeit 
sämtlicher Aktionen ein. Überspitzt formu-
liert bringt es wenig, wenn ein virtueller Bö-
sewicht drei Level weiter hockt und etwas 
unglaublich Schlaues macht – der Spieler 
muss das KI-Treiben wahrnehmen können, 
um es gedanklich zu honorieren. Aus die-
sem Grund sagen viele Shooter-Soldaten 
ständig ihre nächste Aktion an, auch wenn 
es im echten Leben reichlich doof wäre, 
»Meine Munition ist alle!« zu brüllen.

Zudem müssen Entwickler stets ein wich-
tiges psychologisches Gesetz beachten: 
Der Mensch nimmt Veränderungen stärker 
wahr als simple Verhaltensweisen. Steht der 
Bossgegner also nur herum und zuckt ner-
vös mit den Schultern, so ist das deutlich 
weniger effektiv als eine akrobatische Ein-
lage des Erzschurken. Weil Computerspiele 
aber immer so verdammt kompliziert sein 
müssen, folgt daraus gleich das nächste KI-
Dilemma: Einerseits will man Vorhersehbar-
keit, andererseits soll der Spieler auch im-
mer wieder überrascht werden. Moderne 

KI-Programmierung setzt daher auf eine Mi-
schung aus normativer und deskriptiver Ent-
scheidungstheorie. Klingt kompliziert, ist 
aber im Kern gut nachvollziehbar: Das nor-
mative Modell geht davon aus, dass ein Ent-
scheider (hier also die KI) über alle relevan-
ten Informationen verfügt, diese perfekt 
verarbeitet und sie völlig rational umsetzt.

An den Wörtern »alle«, »perfekt« und 
»völlig« erkennt man bereits: Eine so agie-
rende KI wäre sofort als solche zu erken-
nen, technisch, kalt und spaßbefreit. Hin-
zu kommt, dass rationale Handlungen nur 

GameStar: Eine These: Um vom Men-
schen akzeptiert zu werden, muss KI 
manchmal auch dumm sein und Fehler 
machen – eben so wie er selbst auch.
Prof. Dr. Slusallek: Sicher zeichnet uns 
Menschen aus, dass wir zwar sehr intelli-
gent sind, aber immer wieder Fehler ma-

chen. Aber es ist nicht unser Ziel, Menschen nachzubauen. Wäre 
es etwa akzeptabel, ein autonomes Auto ab und zu mal einen ver-
meidbaren Unfall machen zu lassen, weil das Menschen halt auch 
mal passiert – sicher nicht! Auch so etwas wie Empathie wäre si-
cherlich eine sehr sinnvolle KI-Eigenschaft. In schwierigen Ver-
kehrssituationen sollte das Navi dann vielleicht nicht dazwischen 
quatschen, sondern kurz warten, bis die Situation geklärt ist.

Spiele brüsten sich oft mit ihrer guten KI – wie glaubwürdig ist 
das im Vergleich zu anderen wissenschaftlichen Bereichen?
Die Aussagen sind meist richtig, allerdings nur im Vergleich zu vor-

Interview mit Prof. Philipp Slusallek
Professor Doktor Philipp Slusallek arbeitet am Deutschen Forschungszentrum für Künstliche Intelligenz im 
Bereich »Agenten und simulierte Welt«. Außerdem ist er Teil des Intel Visual Computing Institute, einem Ko-
operationsprojekt des Chiphersteller und der Universität Saarland. Von 2007 bis 2008 war Slusallek weiter-
hin als Gastprofessor im Forschungsbereich von Nvidia tätig.

herigen Spielen. Schon aus dem Grund, dass Spiele-KI in Echtzeit 
auf einem Rechner laufen muss, der für ein Spiel noch viele andere 
rechenintensive Aufgaben erfüllen muss, kann eine Spiele-KI im 
Vergleich zu dem, was heute machbar ist, nur sehr rudimentär sein.

Welche KI-Errungenschaften wünschen Sie sich für die Zukunft?
Heute wird Politik viel zu oft aus dem Bauch heraus gemacht. Wie 
wäre es, wenn Simulationen uns zumindest grob sagen könnten, 
was denn die Konsequenzen verschiedener Entscheidungen sein 
können? Die Wettervorhersage ist nicht exakt – und trotzdem neh-
men wir den Schirm mit, wenn Regen angekündigt wird. In der 
Wissenschaft sind Simulationen heute ganz normal, und einen 
Piloten würde man ohne Simulationen nie ins Cockpit lassen. 
Vielleicht sollten wir das auch bei anderen wichtigen Entschei-
dungen einführen, die größere Konsequenzen haben könnten. 
Wir verstehen heute das Wetter, den Kosmos und die Quanten-
physik besser als die Handlungsweisen unserer menschlichen 
Gesellschaft – das muss nicht so sein.

»Spiele-KI kann nur 
rudimentär sein!«

Das virtuelle Puppenhaus Die Sims bindet im Jahr 2000 seine KI-Berechnungen an sogenannte Smart Objects. Wie die Sims mit einem Gegenstand 
interagieren, hängt also von dessen Parametern ab.
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Smartes Sextett: KI-Meilensteine der modernen Spielegeschichte

Creatures (1996) 
Tamagotchi & Co.? Alles simpler Kinder-
kram gegen Creatures: Die Lebenssimulati-
on nimmt ihr Genre wörtlich und bevölkert 
den Monitor mit kleinen Geschöpfen. Auf-
gabe des Spielers ist es, die sogenannten 
Norns zu erziehen und in ihrer Evolution zu 
unterstützen. So lehrt man die Winzlinge 
beispielsweise einfache Begriffe, indem 
man auf den jeweiligen Gegenstand zeigt 
und seine Bezeichnung (etwa »Lampe«) 
eintippt – ständige Wiederholung manifes-
tiert das Wissen. Der Clou: Die Knirpse ver-
fügen über ein künstliches neuronales 
Netzwerk, werden also durch stete Weiter-
bildung seitens des Spielers immer schlau-
er und eigenständiger. Komplettiert wird 
der revolutionäre Titel von einem pfiffigen 
DNA-System, welches die Grundeigen-
schaften des jeweiligen Norns (und seines 
Partners) an etwaige Nachkommen vererbt.

Das Interface des virtuellen Biotops ist eben-
so einfach wie genial: Mit dem Hand-Cursor 
manipuliert man die Umgebung und bringt 
seinen Zöglingen so Aktionen bei.

Dark Project (1998)
Die Schleichsimulation von den Looking 
Glass Studios um Designlegende Warren 
Spector gehört zu den einflussreichsten 
Spielen überhaupt – besonders in Sachen 
Künstliche Intelligenz! Denn auch wenn die 
Polygon-Wachmänner aus heutiger Sicht 
klobig und doof wirken, so sind ihre Pro-
grammroutinen doch wegweisend. Im Ge-
gensatz zu vielen anderen Titeln reagieren 
die Gegner hier nämlich nicht nur auf opti-
sche Reize, sondern nehmen auch Geräu-
sche wahr – ein Umstand, der den digitalen 
Diebeszug zum echten Nervenkitzel macht. 
Und damit der Spieler nur im Dunkeln lau-
ert, aber nicht gelassen wird, sind die KI-Auf-
passer extrem redselig: Ständig rufen sie 
ihren aktuellen Status durchs Level – eine 
Art des Feedbacks, die Hits wie Splinter Cell 
erst möglich gemacht hat. Und das wir rea-
len Wachleuten nicht empfehlen würden.

Die KI der Gegner aus Garretts erstem Aben-
teuer kann den Meisterdieb nicht nur sehen, 
sondern eben auch hören – wenn man sich 
entsprechend tölpelhaft anstellt.

F.E.A.R. (2005)
Vor dem Horror-Shooter von Monolith wa-
ren Shooter-Gegner meist bloß blind an-
stürmendes Kanonenfutter – danach dann 
plötzlich ernstzunehmende Widersacher. 
Denn die Soldaten von F.E.A.R. entschei-
den nicht nur individuell, was sie in einer 
speziellen Situation tun sollen, sie verfol-
gen auch noch einem übergeordneten, 
vorprogrammierten Plan. Der sogenannte 
»AI Planner« analysiert ständig die Ge-
fechtslage und reiht sodann die erforder-
lichen Aktionen aneinander – also bei-
spielsweise »Rennen, Ducken, Schießen«. 
Ebenfalls grandios: Das KI-Personal verfügt 
über ein enorm flexibles Bewegungsreper-
toire, versteckt sich etwa hinter Tischen, die 
es selbst umgeworfen hat. Und dann wä-
ren da ja noch die Teamtaktiken wie Flan-
kieren oder Feuerschutz geben – auch das 
beherrschen die F.E.A.R.-Schurken.

Eine echte Revolution im Shooter-Genre: 
Der von Monolith entworfene Gegnerkader 
agiert im Team und bringt den Spieler so 
gehörig ins Schwitzen.

dann ideal funktionieren, wenn alle Betei-
ligten gleichermaßen rational handeln. Die-
se sogenannte Superrationalität ist in Spie-
len aber höchst unrealistisch – schließlich 
macht der Mensch vor dem Rechner ständig 
Fehler. Deshalb kommt das deskriptive Prin-
zip mit ins Spiel. Es koppelt Entscheidungen 
an Erfahrungen aus der Vergangenheit. Ist 
die KI in einem Echtzeitstrategie-Titel beim 
Angriff auf die Basis des Spielers also 

mehrfach gescheitert, so passt sie ihre Tak-
tik entsprechend an. In Kombination erge-
ben normative und deskriptive Strategien 
also eine Mischung, mit der sich KI-Routi-
nen der Denkweise eines spielenden Men-
schen  annähern können. Und wie amüsant 
eine fast schon zu menschlich agierende 
KI sein kann, das zeigt die herrlich alberne 
»Taxi Driver AI Challenge« aus GTA 5: Einige 
Fans haben nämlich entdeckt, dass die vir-

tuellen Chauffeure mit einer bestimmten 
Strecke durch die Berge überfordert sind – 
die Taxifahrt wird dadurch zum selbstmörde-
rischen Höllenritt, kapitaler Unfall inklusive.

Totale Idioten, diese Piloten! 
Immer diese dämlichen Autofahrer, immer 
dieses Gummiband: Rennspiele wie Need 
for Speed greifen gerne auf einen Trick zu-
rück, der unter Spielern enorm umstritten 
ist. Die KI-Piloten passen ihre Fahrerei näm-
lich stets der des menschlichen Herausfor-
derers an. Der Grund ist klar: Schließlich soll 
die Spannung bis zum Überqueren der Ziel-
linie anhalten, das Rennen nicht schon in der 
ersten Kurve entschieden werden. Ein Bei-
spiel, das zeigt, wie unterschiedlich die Her-
ausforderungen für künstliche Intelligenz in 
den verschiedenen Genres sind. Besonders 
Titel mit Mehrspieler-Schlagseite tun sich 
traditionell schwer, spaßige Kontrahenten 
für Solisten zu bieten. Beat’em-up-Fans kön-
nen mehrere Opern davon singen, wie ner-
vig ein perfekt konternder CPU-Widersacher 
sein kann. Um das Können (aber eben auch 
das Nichtkönnen) menschlicher Spieler zu 
imitieren, setzen Entwickler daher auf die 
modernen Vorzüge der Cloud-Technik: Das 
Xbox-One-Rennspiel Forza 5 nutzt die Profile 
seiner Spieler, um aus ihnen entsprechende 

Prügelspiele wie die der Street-Fighter-Serie tun sich traditionell schwer, unterhaltsame Gefechte 
gegen die KI anzubieten – der Grenzbereich zwischen schwer und frustrierend ist schmal.
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Left 4 Dead (2008) 
Nun gut, die Untoten aus Valves Koop-Shoo-
ter sind keine Intelligenzbestien – aber die-
sen Malus gleicht der AI Director locker 
wieder aus. Dieser ebenso geniale wie dia-
bolische Algorithmus ist so etwas wie der 
Kommandant der Zombie-Armee und ent-
scheidet automatisch darüber, ob das Tempo 
nun angezogen oder eben gedrosselt wird. 
Freilich schickt der Herr Regisseur seine 
Schergen nicht zufällig gen Spielertruppe, 
sondern folgt einer effektiven Logik: Das 
Spiel summiert negative Erlebnisse für den 
Spieler (Tod eines Mitstreiters, Verletzungen 
usw.) zu einem Intensitätslevel auf – ist die-
ses dann schließlich zu hoch, wird der Geg-
neransturm wieder reduziert. Auf diese 
simple Weise sorgt Valve dafür, dass die 
Spannung einer gleichmäßigen Dramakurve 
folgt: Nervenzerfetzende Phasen wechseln 
sich ständig mit kurzen Ruhepausen ab.

Auch die Fortsetzung der Zombie-Action 
nutzt den AI Director, um den Ablauf einer 
jeden Partie mit Spannung und dramati-
schen Momenten zu füllen.

Mittelerde: Mordors Schatten (2014)
Auf dem Papier klingt das Nemesis-System 
wie eine dieser typischen Marketing-Luft-
blasen, die sich im Spiel als irrelevant ent-
puppen – aber weit gefehlt! Tatsächlich 
könnte die KI-Idee von Monolith vor allem 
Open-World-Titel nachhaltig verändern: 
Denn wo Bösewichte sonst einer starren 
Hierarchie folgen, herrscht in den Gegner-
reihen aus Mittelerde eine gesunde Fluk-
tuation. Die Orks jagen nämlich nicht nur 
den Spieler, sondern liefern sich auch un-
tereinander Kämpfe und steigen beispiels-
weise im Rang auf. Erledigt man einen Ork-
Offizier, so rückt schon mal der nächste 
Emporkömmling nach, mit neuen Stärken 
und neuen Schwächen. Dieses extrem dy-
namische und dennoch gut nachvollzieh-
bare System sorgt für Überraschungen und 
hält das Spiel dadurch frisch – zumal man 
herrliche Erzfeindschaften pflegen kann.

Offiziere koordinieren die einzelnen Ork-
Trupps und streiten sich auch gerne mal 
heftig miteinander, als Oberbefehlshaber 
fungieren Saurons Hauptmänner. 

Alien Isolation (2014)
Creative Assemblys Horrorspiel um das 
weltberühmte außerirdische Kinomonster 
geht kaum Kompromisse ein und kann un-
geduldige Spieler dadurch schon mal frust-
rieren. Verantwortlich für den knackigen 
Schwierigkeitsgrad ist die Künstliche Intelli-
genz des Aliens: Statt blindlings vorgegebe-
nen Wegen und Mustern zu folgen, agiert 
das Biest oft überraschend – besser noch: 
überraschend tödlich! Okay, manchmal ist 
das Ungetüm auch blind und stolziert ein-
fach am Spieler vorbei. Oder es entdeckt 
ihn an Orten, an denen es ihn nicht entde-
cken dürfte. Zugleich durchläuft die ständi-
ge Bedrohung im Laufe des Spiels aber ei-
nen Lernprozess: Wer das Alien stets auf 
dieselbe Art und Weise austricksen will, der 
ist schief gewickelt – denn die KI der Killer-
maschine vom anderen Stern merkt sich, 
was funktioniert und was nicht. 

Dank ausgeklügelter KI-Tricks ist das außer-
irdische Monster nicht nur bloßes Gimmick, 
sondern eben auch ernstzunehmender 
Gegner – mit Stärken und Schwächen.

KI-Piloten zu generieren. Die Bots von Titan-
fall denken ebenfalls in der Online-Wolke.

Eine Vorgehensweise, die in Zukunft noch 
omnipräsenter werden dürfte: »Die Algorith-
men sind sehr aufwändig, sodass sie oft in 
der Cloud von einer großen Rechneranzahl 
parallel berechnet werden müssen«, pro-
phezeit Prof. Dr. Philipp Slusallek vom Deut-
schen Forschungszentrum für Künstliche 
 Intelligenz. So bizarr es angesichts immer 

potenterer Hardware auch klingen mag, die 
Prozessoren sind weiterhin der Flaschen-
hals, durch den KI-Berechnungen gequetscht 
werden müssen. Zumal jeder Frame, jedes 
Bild, das auf Monitor oder HD-Fernseher er-
scheint, wieder eine Auffrischung des KI-
Status erfordert: CPU-Gegner können keine 
sekundenlangen Denkpausen einlegen, der 
Spieler wartet nicht. Noch schlimmer: Je 
schneller Hauptprozessor und Grafikchip 

arbeiten, desto mehr gerät die künstliche 
Intelligenz als Spielelement ins Hintertref-
fen. Denn die hinzugewonnenen Ressour-
cen der modernen Technik werden zuvor-
derst in schickeren Grafikschnickschnack 
investiert – schließlich ist Tesselation deut-
lich plakativer zu vermarkten als ein »um 13 
Prozent schlauerer Gegner«.

Daraus ergibt sich ein fast schon grotes-
ker Teufelskreis, wie Scott Phillips von Ubi-
soft erklärt: »Als NPCs noch pixelige Sprites 
waren, hat sich noch niemand schlaue Akti-
onen von ihnen versprochen. Heute jedoch 
designen wir Spielszenen, die Tausende 
von menschlich wirkenden Figuren zeigen – 
jede davon mit geschmeidigen Animatio-
nen, eigener Sprachausgabe und schicker 
Echtzeitbeleuchtung. Da kann man als Spie-
ler dann auch erwarten, dass diese Figuren 
realistisch handeln. Grafik, Sound und Ani-
mationen haben einen Realitätsgrad er-
reicht, dem die künstliche Intelligenz hin-
terherhechelt. Jeder KI-Fehler wird extrem 
akzentuiert, weil die Erwartungshaltung der 
Spieler stark gestiegen ist.« Middleware 
von Drittanbietern, also explizite Entwick-
ler-Tools für KI-Berechnungen, können da 
nur bedingt helfen. »Wir nutzen zwar Re-
cast für die Wegfindung und NavMesh, um 
die KI mit automatischen Levelmarkierun-

Der Endzeit-Thriller The Last of Us von Naughty Dog bietet mit Ellie eine Partnerin, die autonom 
und weitgehend nachvollziehbar handelt. Das sonst so nervige KI-Babysitting entfällt.
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Sieht aus wie eine Luxusversion von Mühle, 
ist aber das wohl komplizierteste Brettspiel 
der Welt: Go erfordert viel Einarbeitungszeit, 
es einigermaßen zu meistern dauert Jahre.

Kompliziertes Brettspiel – Warum Computer an Go scheitern
Während selbst Schachgroßmeister inzwischen gegen Supercomputer verlieren, sieht das 
beim asiatischen Brettspiel Go ganz anders aus. Das »Umzingelspiel« (wörtlich übersetzt) fin-
det auf einem Raster mit 361 Schnittpunkten statt, auf die von beiden Spielern abwechselnd 
schwarze und weiße Steine gesetzt werden. Ein Stein, der von »Gegnern« eingekreist ist, ist 
geschlagen und wird vom Brett genommen. Die taktischen Möglichkeiten sind derart kom-
plex und vielschichtig, dass gängige KI-Methoden in eine Sackgasse führen: Klassische Mini-
max-Techniken (Ziel: Minimierung des eigenen Verlusts) scheitern beispielsweise daran, dass 
sie vermeintlich schlechte Züge aussortieren, die im späteren Verlauf einer Go-Partie aber 
eben unvorhersehbare, positive Folgen haben können. Aktuelle Go-Computer verwenden des-
halb die sogenannte Monte-Carlo-Methode. Vereinfacht formuliert werden unzählige, zufällig 
ausgewählte Züge jeweils bis zum Ende einer Partie durchgespielt und aus den Ergebnissen 
eine Gewinn-Wahrscheinlichkeit errechnet. So kann der Rechner in jeder Situation abwägen, 
welche Aktion den besten Ausgang verspricht. Eine Technik, die im Übrigen auch in der Kam-
pagne von Total War: Rome 2 zum Einsatz kommt: Die KI des Strategiespiels entscheidet so, 
welche ihrer Ressourcen sie wie einsetzt. Dabei spielt sie allerdings nicht alle Möglichkeiten 
der Runde komplett durch, sondern entscheidet anhand vorgefertigter Erfahrungswerte.

Der Schachcomputer Deep Blue von IBM 
schlug 2007 den damals amtierenden Welt-
meister Garri Kasparow. Kein Wunder: Die 
CPU berechnete 200 Millionen mögliche 
Figurenstellungen pro Sekunde.

Total War: Rome 2 lässt seine KI-Gegner mit 
der Monte-Carlo-Methode nach perfekten Tak-
tiken für die Ressourcenverwaltung suchen.

gen zu versorgen. Der gigantisch große Rest 
besteht jedoch aus einer Vielzahl an selbst 
entwickelten KI-Programmen«, erklärt Gary 
Napper die typische Herangehensweise 
von Creative Assembly.

Das Höchste der Gefühle 
Selbst in einer perfekten Welt mit unendli-
cher Rechenleistung, genialer Software und 
enormer Manpower würde das Hauptprob-
lem bei der Inszenierung künstlicher Intelli-
genz bestehen bleiben: Wie pflanzt man 
dem Computerdenken so etwas wie Emo-
tionen ein? Denn auch wenn Figuren wie 
Alyx (Half-Life 2) oder Ellie (The Last of Us) 
lachen und weinen, so sind ihre Gefühle 
doch nur vorgefertigtes Verhalten. Gary 
Napper ist mit dem Status quo durchaus 
zufrieden: »Eigentlich möchte ich NPCs gar 
nicht mit echten Emotionen ausstatten – 
die Schuldgefühle sind schon jetzt groß, 
wenn eine meiner KI-Figuren den Löffel ab-
gibt. Außerdem müsste sich die KI dafür ih-
rer selbst bewusst sein, was wiederum mo-

Die Städtebausimulation Banished ist einer der Überraschungs-Hits des Jahres 2014 – auch we-
gen ihrer gut funktionierenden Wegfindung und der Individualität jedes einzelnen KI-Bewohners.

Googles DeepMind spielt Arcade-Klassiker 
wie Space Invaders selbstständig und erreicht 
dabei Ergebnisse, die noch kein menschlicher 
Highscore-Jäger erzielen konnte.

ralische Dilemmata beim Spieler auslösen 
würde. Dürfte man dann überhaupt noch 
seinen Rechner abschalten? Wir können 
dem Spieler aber prima weismachen, dass 
unsere  KI-Figuren Dinge fühlen.«

Der letzte Satz ist der entscheidende: Spiel-
figuren müssen und können (noch) keine 
 realen Emotionen verspüren, sie sollten sie 
aber sehr wohl beim Betrachter wecken! 
Doch auch daran scheitern zahlreiche aktu-
elle Titel. »Vorgetäuschte Emotionen werden 
vom Menschen, mit gutem Grund, deutlich 
abgelehnt!«, warnt Prof. Dr. Slusallek. Das 
Perfide daran: Wir misstrauen künstlicher 
Intelligenz grundsätzlich, wollen sie schei-
tern und damit als Scharlatan entlarvt se-
hen. Das holde Rollenspiel-Weib kann also 
noch so herzerweichend schluchzen – wir 
nehmen die Trauer nur allzu gerne nicht für 
voll, wenn die Dame danach zuckend an ei-
ner Levelecke hängenbleibt. KI stürzt also 
(ebenso wie Grafik) oft in das unheimliche 
Tal, das sogenannte »Uncanny Valley«. Die-
ser Fachbegriff beschreibt ein psychologi-
sches Phänomen: Wenn virtuelle Figuren 
immer realistischer werden, steigt die emo-
tionale Akzeptanz des Menschen nicht 
durchgehend linear an, sondern sackt ir-
gendwann stark ab. Vereinfacht formuliert, 
verzeihen wir einem abstrakten Pixelhaufen 
deutlich mehr Schwächen als dem virtuel-
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Auf der Webseite der New York Times kann man Schere-Stein-Papier gegen eine lernende KI spielen.
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Leinwand-Visionen – Künstliche Intelligenz in Filmen
Die Vorstellung eines Computerwesens, das zu unabhängiger Handlung fähig ist, hat die Story 
zahlreicher Science-Fiction-Filme angetrieben. Berühmtester Vertreter dieser Zunft ist ohne 
Frage »2001: Odyssey im Weltraum«. Im Meisterwerk von Stanley Kubrick entwickelt der ei-
gentlich unfehlbare Supercomputer HAL 9000 ein Eigenleben und wendet sich gegen seine 
Erschaffer. Bei ihrer Abschaltung zeigt die KI dann sogar Ansätze von Emotionen wie Angst – 
eine cineastische Vision, die bis heute Utopie bleibt. Generell wird künstliche Intelligenz in 
Filmen zumeist als endzeitliche, nicht zu kontrollierende Bedrohung für die Menschheit insze-
niert. So zettelt der NORAD-Rechner aus »Wargames« fast einen Atomkrieg an, weil er nach 
einem Hackerangriff stur eine entsprechende Simulation startet. Die künstliche Intelligenz 
wird hier als seelenloses Wesen dargestellt, als Appart aus Monitoren und Blinklichtern.

Der Kultfilm »Tron« stellt Computerprogramme indes als menschenähnliche Wesen dar, die in 
einer virtuellen Realität leben – beherrscht vom skrupellosen Master Control Program. Etwas 
positiver kommt das Thema KI in »Star Trek: The Next Generation« weg: Der Android Data ver-
fügt zwar über enorme Rechenfähigkeiten, ist aber unfähig, Gefühle zu empfinden. Als man 
ihm schließlich einen entsprechenden Chip einpflanzt, wird der Computermann von den ihm 
unbekannten Emotionen überwältigt. So wird die philosophische Frage aufgeworfen, ob 
künstliche Intelligenz durch menschliche Schwächen wie Neid oder Angst zum Risikofaktor 
wird. In eine gänzlich andere Richtung geht das Drama »Her«: Der schüchterne Theodore ver-
liebt sich in eine künstliche Intelligenz namens Samantha, muss aber schließlich feststellen, 
dass seine digitale Freundin keine reale Person ersetzen kann. Eine Thematik, die angesichts 
der Vereinsamung in unserer modernen Gesellschaft zum Nachdenken anregt.

2001 
Äußerlich ist HAL 9000 nicht mehr als eine 
rote Kameralinse, das eigenwillige Innenleben 
des säuselstimmigen Supercomputers macht 
den Astronauten aber gehörig Probleme.

Star Trek 
Der Android Data sieht aus wie ein Mensch 
mit Pigmentstörung und artikuliert sich 
ebenso neunmalklug wie monoton – seine 
Rechenfähigkeiten sind aber enorm.

Wargames 
Unzählige Monitore, blinkende Lichter: 1983 
stellte man sich einen leistungsfähigen Com-
puter noch so vor. Die optische Vermenschli-
chung von KI in Filmen begann erst später.

Tron
Aus heutiger Sicht wirken die Szenen im 
Inneren der Computerwelt dezent albern, 
bei seinem Erscheinen war Tron jedoch eine 
technische Sensation.

Her
Zu zweit und doch einsam: Joaquin Phoenix 
beginnt in Her eine Romanze mit einer KI, weil 
er sich verzweifelt nach Zuneigung sehnt.

len, seltsam unnatürlich wirkenden Kevin 
Spacey aus Call of Duty: Advanced Warfare. 
Will künstliche Intelligenz also den An-
spruch erheben, menschliches Denken zu 
imitieren, dann muss sie dies perfekt tun – 
oder sich eben mit der Rolle als Erfüllungs-
gehilfe zufrieden geben.

Wie fortgeschritten eine KI ist, wird in der 
Wissenschaft anhand diverser Tests ermit-
telt. Die berühmteste Methode ist nach dem 
britischen Informatiker Alan Turing benannt, 
den Kinogänger womöglich als Hauptfigur 
des Hollywood-Films »The Imitation Game« 
kennen. Beim sogenannen Turing-Test führt 
ein menschlicher Fragesteller (per Tastatur-
eingabe) eine Unterhaltung mit zwei ihm 
unbekannten Gesprächspartnern – einer 
davon ist ein Mensch, der andere die KI. 
Wenn der Fra gesteller am Ende der Konver-
sation nicht mit Sicherheit bestimmen kann, 
wer nun Mensch und wer Maschine ist, gilt 
der Test als bestanden. Während der Ro-
boterfrau Ava aus dem empfehlenswerten 
Film »Ex Machina« genau das gelingt, kann 
keine moderne Spiele-KI auch nur ähnlich 
Komplexes leisten. Und doch hat diese Ver-
suchsanordnung für uns alle eine praktische 
Bedeutung: Denn das berühmte Captcha-
Verfahren (also die Eingabe zufälliger Buch-
staben oder Zahlen beim Einloggen in Web-
sites) entlarvt Computer-Bots mit einer Art 

Miniversion des erwähnten Turing-Tests. Im 
Juli 2015 bestand zudem erstmals ein Robo-
ter einen rudimentären Test zur Selbstwahr-
nehmung. Am Polytechnischen Institut der 
amerikanischen Stadt Troy wurde drei Robo-
tern gesagt, sie seien stummgeschaltet wor-
den, in Wirklichkeit waren allerdings nur 
zwei der Kerlchen wirklich stimmlos. Keiner 
der drei wusste, ob er sprechen konnte oder 

nicht. Dann wurden sie gefragt, welcher von 
ihnen nicht stumm sei. Derjenige mit Stim-
me antwortete, er wisse es nicht – und be-
merkte dann, dass er etwas gesagt hatte, 
also sprechen konnte. Das ist zwar keine 
wirkliche Selbstwahrnehmung, sondern ba-
sierte auf einem Algorithmus. Dennoch ist 
der Test ein Fingerzeig darauf, was im KI-Be-
reich künftig möglich sein könnte.

Im Film »Ex Machina besteht Androidin Ava den Turing Test – aber wird die Roboterdame 
dadurch zum vollwertigen, künstlichen Menschen?
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Moderne Superprozessoren arbeiten ähnlich schnell wie das menschliche Gehirn, brauchen dafür aber das 50-Fache an Energie. 



Maschinelle Mitmenschen – Wie KI unseren Alltag verändert
Ein Kühlschrank, der seinen Inhalt selbst überprüft und per Internet-
anbindung automatisch Nachschub bestellt – das war einst das 
höchste der Gefühle in Sachen (unsinnige) KI-Helfer. 2015 sind wir 
da schon deutlich weiter. So weit, dass uns einige technische Tricks 
gar nicht mehr als solche auffallen, wir fassen ihre Existenz einfach 
als selbstverständlich auf. Nehmen wir beispielsweise einen typi-
schen Neuwagen: Spurassistent und Parkautomatik sorgen dafür, 
dass der Mensch partiell zum Passagier wird. Und die Ampelschal-
tungen werden unterdessen von einem Computer gesteuert, der die 
aktuelle Verkehrslage und ihre Auswirkungen durchkalkuliert. Dabei 
wird jedoch schnell klar: Jede KI muss ständig mit Daten gefüttert 
werden, um ideal zu funktionieren. Ein Navigationssystem, das die 
Dänemarkkarte von 2009 im Speicher hat, lenkt einen also gerne 

mal in Sackgassen – künstlich ja, intelligent nein! Und die automa-
tisierte Onlinewerbung spuckt auch nur dann passende Banner aus, 
wenn man ihr Zugriff auf die eigenen Surfgewohnheiten gibt.

Ergo sind auch Suchassistenten wie Siri von Apple oder die Win-
dows-Kollegin Cortana nur die charmant plaudernde Fassade einer 
gigantischen Datenbank. Prof. Dr. Hans-Dieter Burkhard von der 
Humboldt-Universität in Berlin bringt es auf den Punkt: »Siri ist 
nicht intelligent, sie ist intelligent gemacht. Sie versteht nichts von 
dem, was sie sagt!« Und Prof. Dr. Philipp Slusallek vom Deutschen 
Forschungszentrum für Künstliche Intelligenz ergänzt: »Versuchen 
Sie doch mal, ihre Beziehungsprobleme mit Siri zu diskutieren! Sol-
che Fragen sind für unser Leben vielleicht dann doch etwas wich-
tiger, als die Frage, wo ich das nächste Restaurant finde.«

Siri
Apples sprachgesteuerte KI weiß zwar dank Internetverbindung viel, 
ist aber (noch) nicht viel mehr als eine aufgemöbelte Suchfunktion.

Cortana
Von der Freundin des Master Chief zum Windows-Verkaufsargument: 
Cortana aus Halo beantwortet die Fragen der Microsoft-Kundschaft.

Das interaktive Adventure-Experiment Facade wird über die nahezu freie Eingabe von Sätzen 
gesteuert – das KI-Personal versteht dabei erstaunlich viel.

Intelligenter in die Zukunft
Trotz aller Tücken gewinnt das Thema künst-
liche Intelligenz immer mehr an Bedeutung – 
ob nun in Spielen oder hinsichtlich der 
 Modernisierung unseres Alltags. Der Inter-
netgigant Google ließ sich beispielsweise 
den Kauf der KI-Firma DeepMind sagenhafte 
628 Millionen US-Dollar kosten und erwarb 
damit eine Technologie, die maschinelles 
Lernen in den Fokus rückt. »Aus vielen Bei-
spielen werden komplizierte Korrelationen 
extrahiert. Wenn man also Daten und die 
jeweilig gewünschten Ergebnisse präsen-
tiert, lernt das System diese Zusammenhän-
ge autonom«, erklärt Prof. Dr. Slusallek die 
Funktionsweise solcher virtuellen Superhir-

ne. So brachte sich das »Deep Q Network« 
beispielsweise selbst bei, wie man 49 unter-
schiedliche Arcade-Klassiker spielt – und 
schaffte in 22 dieser Titel Highscores, die 
noch kein Mensch erreicht hat. Am eingangs 
erwähnten Pac-Man scheiterte die KI je-
doch – Blinky, Pinky, Inky und Clyde sind 
eben zeitlos starke Gegner.

Auch Facebook beschäftigt sich mit Künst-
licher Intelligenz. »Unsere KI-Forschung 
konzentriert sich darauf, zu verstehen, was 
Menschen [auf Facebook] teilen«, erzählt 
der Firmengründer Mark Zuckerberg bei 
 einer Fragestunde Ende Juni. »Wir wollen 
 Systeme bauen, die alles erkennen, was in 
einem Bild oder Video zu sehen ist – ein-

schließlich Menschen, Objekten, Szenen 
und so weiter. Diese Systeme müssen den 
Inhalt der Fotos oder Filme genauso verste-
hen wie ihren Kontext. Außerdem wollen wir 
Sprachen simultan in Texte und diese wie-
derum in andere Sprachen übersetzen um 
Fragen in jeder natürlichen Sprache zu be-
antworten.« Der Begriff »natürliche Spra-
che« stammt aus der Sprachwissenschaft 
und erstreckt sich nicht nur auf gesprochene 
und geschriebene Texte, sondern auch auf 
Gestik und Mimik, so lange diese natürlich 
entstanden und nicht künstlich festgelegt 
wurden. Wenn jemand mit seinem Freund 
abspricht, dass »Stinkefinger« in Wahrheit 
»Ruf mich an« bedeutet, kann eine KI das 
schwerlich verstehen. Wenn dieselbe Geste 
aber ganz klassisch »Ich finde dich nicht so 
toll« heißt, sollen die Systeme das richtig in-
terpretieren. Kurzum: Die Facebook-KI soll 
uns verstehen und mit uns kommunizieren.

Die autonome Maschine
In dieselbe Richtung forscht Microsoft und 
enthüllt im Mai 2014 den Übersetzer für Sky-
pe-Videotelefonate: Eine KI analysiert die 
gesprochenen Worte und überträgt sie fast 
simultan in die Sprache des Empfängers. 
Das holpert zwar noch, versprüht aber den-
noch mehr als nur einen Hauch von »Star 
Trek«. Nach einem Hauch von »Terminator« 
klingt wiederum, was der Microsoft-Chef 
Satya Nadella dazu sagt – nämlich, dass 
eine KI sprachenübergreifend umso besser 
wird, je mehr Einzelsprachen sie lernt. Wenn 
man ihr Englisch beibringt, kann sie ganz 
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GameStar: Was macht eine gute KI in Spielen aus?
Scott Phillips: Gute KI kann vieles bedeuten! Sie muss vorher-
sehbar sein, wenn es Sinn ergibt – dynamisch und überraschend 
in allen anderen Situationen. Sie lässt mich glauben, dass sie 
mehr tut, als nur den starren Vorgaben der Entwickler zu folgen. 
Sie trifft clevere Entscheidungen, die den Spieler herausfordern – 
gibt ihm aber die Chance, siegreich und schlauer zu bleiben.

Können KI-Figuren in der Zukunft vielleicht Emotionen verspüren?
Spiele-KI ist extrem von Daten und Systemen abhängig, die wiede-
rum von Menschen programmiert werden. Skynet aus »Terminator« 
sollte also noch weit weg sein, momentan sind wir da auf der si-
cheren Seite. Allerdings sind NPCs bereits heute in der Lage, star-
ke emotionale Reaktionen bei den Spielern hervorzurufen – man 

Interview mit Scott Phillips
Scott Phillips arbeitet bei Ubisoft Quebec als Game Director an Assassin’s Creed: Syndicate. Er ist unter an-
derem dafür zuständig, dass KI-Gegner und -Zivilisten authentisch agieren. Zuvor war bei Phillips bei Voli-
tion an der Entwicklung der Saint’s-Row-Serie beteiligt – ein Experte in Sachen Open-World-Spiele also.

fühlt also mit ihnen, weil sie eben 
menschlich agieren.

Immer mehr Titel setzen auf Online- und 
Mehrspielerelemente – werden KI-Geg-
ner also bald überflüssig?
Niemals! Einzelspielertitel sind sehr 
 erfolgreich und werden immer eine Ziel-
gruppe behalten, die ein solch fokussiertes Erlebnis haben möch-
te. Und im Mehrspielerbereich ist es ebenfalls notwendig, clevere 
Koophelfer und Bots zu programmieren. In Titanfall haben die 
Bots beispielsweise dafür gesorgt, dass auch unerfahrene Spieler 
in Gefechten gegen viel bessere Teilnehmer individuelle Erfolge 
feiern konnten.

»Skynet sollte noch 
weit weg sein!«

Gruppendynamik: Titel wie Hitman Absolution zeigen Massenszenen mit Hunderten von NPCs, 
eine enorme Herausforderung für die KI-Programmierer.

Eine vielversprechende Form der KI-Verbesserung: Forza 5 analysiert die Fahrweise der mensch-
lichen Spieler und erstellt daraus Profile für CPU-Piloten.

gut Englisch. Wenn man ihr dann noch Chi-
nesisch beibringt, kann sie aber nicht nur 
ganz gut Chinesisch – sondern versteht auch 
Englisch noch besser. Jede weitere Sprache 
verbesserte die Kenntnisse aller anderen, 
weil das KI-Netzwerk – wie von Professor 
Slusallek beschrieben – die Zusammenhän-
ge erkennt und sich autonom fortbildet.

In Zusammenarbeit mit dem Magazin »The 
New Yorker« präsentierten die Microsoft-
Forscher im August 2015 zudem eine KI-Soft-
ware, die Humor erkennen kann. Hierfür füt-
terte man die KI mit Cartoon-Bildern samt 
zugehörigen Texten, deren Schlüsselworte 
sie analysierte. Daraufhin war sie in der 
Lage, aus zwei alternativen Textvorschlägen 
für ein neues Bild selbstständig die lustige-
re Beschreibung auszuwählen – zumindest 
in rund zwei Dritteln der Fälle. Die letzte 
Entscheidung müssten dann zwar immer 
noch menschliche Redakteure treffen, hieß 
es, die KI könne aber zumindest bei der 
 Vorauswahl helfen. Autonome Maschinen – 
Skynet scheint nur noch eine Frage der Zeit. 
Die ersten drei Buchstaben hat der weltbe-
herrschende Terminator-Supercomputer ja 
sogar schon mit Skype gemeinsam.

Das künstliche Gehirn
Spaß beiseite: Es ist faszinierend, welche 
Möglichkeiten eine lernfähige KI für Spiele 
böte. Wenn beispielsweise Computerper-
sönlichkeiten in einem Rollenspiel in der 
Lage wären, unsere Taten zu erkennen und 
zu beurteilen: »Hey, du bist doch der Typ, 

der immer um seine Belohnungen feilscht. 
Aber ich gebe dir kein Goldstück mehr!« 
Und eine autonome KI in einem globalen 
Strategiespiel wie Civilization 5 ließe sich 
nicht mehr mit den immer gleichen Takti-
ken austricksen – und hätte es dann auch 
nicht mehr nötig, dass die Entwickler sie 
auf hohen Schwierigkeitsgraden mit unfai-
ren Rohstoffboni überhäufen.

Folgerichtig beschäftigt die semi-eigen-
ständige Fortbildung von künstlicher Intelli-
genz auch Spielemacher wie Marek Rosa. Der 
Erfinder des Steam-Hits Space Engineers 
geht sogar noch einen Schritt weiter: Er ar-
beitet mit seinem Team an einem digitalen 
Gehirn, das durch Lob und Tadel erzogen 
werden soll. Zehn Millionen Dollar hat Rosa 
dafür aus eigener Tasche investiert; seine 
KI soll sogar schon gelernt haben, Pong zu 
spielen – indem sie einfach nur das Spiel 
beobachtete und an den richtigen Stellen 
gelobt und gescholten wurde. Wenn der Ball 
erfolgreich zurückgespielt wurde, lobten 
die Entwickler die KI; wenn er ins Aus ging, 
wurde sie bestraft. So lernte sie die Regeln, 
ohne dass Rosa diese direkt erklären muss-
te. Mit derselben Methode brachte man dem 
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GameStar: Was hält den Fortschritt der Spiele-KI aktuell zurück?
Gary Napper: Der limitierende Faktor ist stets die Prozessorpower. 
Immer wenn die Hardware besser wird, wollen diese lästigen Grafi-
ker mehr Polygone, das Engine-Team hingegen schickere Licht- und 
Physikeffekte. Die KI-Abteilung zieht dann meist den Kürzeren.

KI funktioniert logischerweise nicht immer wie geplant – was war 
der lustigste Bug während der Entwicklung von Alien: Isolation?
Dinge, die schiefgehen, sind für KI-Programmierer nicht nur täglich 
Brot, sondern stets auch extrem unterhaltsam. Unser Monster aus 
Alien weigerte sich beispielsweise in einer frühen Entwicklungs-

Interview mit Gary Napper
Gary Napper ist Lead Designer bei Creative Assembly und war dort federführend an der Entwicklung von Alien: 
Isolation beteiligt. Napper hat aber auch Erfahrung in anderen Genres: Bei Electronic Arts werkelte er zum 
Beispiel am Weltkriegs-Shooter Medal of Honor: Frontline (PS2, Xbox, 
Gamecube) und am Arcade-Rennspiel Burnout 3 (PS2, Xbox).

phase plötzlich, den Spieler zu attackieren. Stattdessen lief es ihm 
auf allen Vieren wie ein Schoßhündchen hinterher.

Was ist der nächste Evolutionsschritt in Sachen Spiele-KI?
Der nächste Schritt in Sachen KI könnte mit dem Feedback der 
Spieler zusammenhängen: Wenn wir die Augen, Gesten und so-
gar Gehirnströme unserer Konsumenten während des Spielens 
messen könnten, wäre die KI deutlich besser anpassbar.

»Der limitierende Faktor 
ist die Prozessorpower!«

Marek Rosa (links) hat mit Space Engineer ist eine Art Weltraum-Baukasten entwickelt: Wir ent-
werfen Raumschiffe und -stationen, die dann physikalisch korrekt simuliert werden.

Beim RoboCup (links) spielen Maschinen gegeneinander Fußball. Das größte Problem für die CPU-Kicker ist die Koordination der komplexen Bewe-
gungen. Die KI in Fußballspielen wie FIFA muss indes viele Parameter berücksichtigen, etwa die Position des Balls sowie der Mit- und Gegenspieler.

System anschließend bei, durch ein Laby-
rinth zu navigieren, in dem Türen durch 
Schalter geöffnet werden mussten. Auch 
das fand die KI selbstständig heraus und 
belohnte sich selbst, wenn sie eine Pforte 
erfolgreich passiert hatte – wie ein Kind, 
das spielerisch lernt. Eine Version dieses 
künstlichen Gehirns soll mittelfristig in Space 
Engineers sowie dessen mittelalterlichem 
Ableger Medieval Engineers eingebaut wer-
den. Außerdem möchte Rosas Team einen 
»Brain Simulator« veröffentlichen: das Tool-
set, mit dem es die KI entwickelt hat.

Irgendwann soll ein derartiges KI-System 
dann nicht nur in Spielen zum Einsatz kom-
men, sondern auch in anderen Bereichen. 
»Wenn man weit genug in die Zukunft blickt, 
sind die Anwendungsmöglichkeiten über-
all«, sagt Marek Rosa dem US-Magazin 
 Polygon. »Man könnte sich beispielsweise 
vorstellen, dieses KI-Gehirn in ein Auto ein-
zubauen und ihm dann beizubringen, wie 
man richtig fährt. Das Gehirn würde selbst-
ständig herausfinden, was wichtig ist und 
was nicht, was Fußgänger sind, wo die Stra-
ße aufhört, solche Sachen. Dann kann man 
es in anderen Bereichen einsetzen. Ich 
glaube, irgendwann werden wir KI-Program-

mierer, KI-Wissenschaftler, KI-Journalisten 
und KI-Bankiers haben.« Allerdings ist sich 
Rosa nicht nur der Chancen, sondern auch 
der Risiken bewusst: »Wir müssen sehr vor-
sichtig sein, denn die KI wird eines Tages so 
schlau sein wie ein Mensch! Auch wenn das 
heute noch rein theoretisch ist, sollten wir 

uns jetzt schon darauf vorbereiten!« Und 
vielleicht wird diese künstliche Intelligenz 
von übermorgen dann nicht nur in der Lage 
sein, Pac-Man zu meistern, sondern auch 
selbst und ganz kreativ die legitimen Nach-
fahren von vier Gespenstern aus dem lang 
vergangenen Jahr 1980 zu erfinden.  
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B.C. wäre das ultimative Urzeit-Spiel 
gewesen, ein Action-Strategie- 
Rollenspiel in einer bis ins kleinste 
Detail simulierten, prähistorischen 
Welt. Doch der Ausnahmetitel 
scheiterte an seinen Ambitionen.  
Von Stephan Petersen und Michael Graf

Der Sommer 2015 ist der Sommer der Dino-
saurier: In »Jurassic World« erobern sie die 
Kinoleinwände, in Ark: Survival Evolved 
die Herzen der Spieler und Youtube-Zu-
schauer. Ein bemerkenswertes Comeback, 
vor allem im Spielebereich galten die Ur-
zeitechsen lange Zeit, nun ja, nicht gerade 
als Hitgaranten. Man denke nur ans erfolg-
lose Dino-Strategiespiel Paraworld. An die 
Kameraverrenkungen von Dino Crisis 3. An 
den uninspirierten Turok-Reboot. Die Saurier 

mögen mal die Erde beherrscht haben, auf 
Festplatten und Konsolen aber führten Rap-
toren, Triceratopse, Tyrannosauren & Co in 
den vergangenen Jahren ein Schattenda-
sein – bis die Hypewelle von »Jurassic World« 
sie wieder ins Rampenlicht spülte.

Es hätte anders kommen können. Ein ein-
ziges Spiel hätte den Dinos (nicht zu ver-
wechseln mit der gleichnamigen Disney-
Puppenserie) schon 2003 zu neuem Ruhm 
verhelfen können. Mehr noch: Dieses Spiel 
hätte die ultimative Urzeit-Simulation wer-
den können. Sein Name: B.C. Sein Schirm-

Die Landschaften sehen organisch aus und laden zum Erkunden ein.

PETER MOLYNEUX’ 
 VERGESSENE WELT

Vaporware: B.C.

Im Götterspiel hüten wir unsere Bevölkerung, 
heben und senken Landschaften und verhee-
ren die Reiche konkurrierender Himmelsherr-
scher mit Katastrophen à la Vulkanausbruch – 
Peter Molyneux’ erstes Meisterwerk.

Populous (1989)

Molyneux’ Meilensteine
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herr: Peter Molyneux, Entwicklerurgestein 
und Vater der Göttersimulation. Wie es sich 
für den Briten gehört, ist B.C. kein norma-
les Spiel, es ist ein Mammutprojekt, ein 
Genregrenzensprenger, ein Supersaurus 
seiner Generation – und ambitioniert bis in 
die allerletzte Codezeile. Bereits Ende 2001 
kündigt Molyneux B.C. für die Xbox an. Im 
Mix aus Action-Adventure, Strategie- und 
Rollenspiel soll man einen prähistorischen 
Menschenstamm anführen, der sich in der 
Nahrungskette emporkämpft, vom Säbel-
zahntiger-Imbiss zur vorherrschenden Keu-

lenklopftruppe. Hierfür ficht man nicht nur 
gegen historisch korrekte Krokodile und 
Scharfzahnkatzen, sondern auch ganz un-
historisch gegen Dinosaurier. Die waren da-
mals zwar schon ausgestorben – aber egal, 
hier geht’s ja um den Spaß! Und spaßig 
sieht B.C. allemal aus, das Molyneux-Werk 
lockt mit schicker Grafik, lebendigen Sand-
box-Welten und einer bis ins kleinste Detail 
authentischen Simulation. Auch eine PC-
Version scheint trotz der Xbox-Ankündigung 
möglich; Molyneux’ zeitgleich entstehendes 
Rollenspiel Fable schafft später auch den 
Sprung auf Windows. B.C. hingegen – nur, 
B.C. erscheint überhaupt nicht, weder für 
Xbox noch PC. Wir forschen nach Gründen 
und begeben uns auf Spurensuche in die 
authentischste Urzeit der Spielegeschichte.

Ein kolossaler Erstling
Nun wandelt Peter Molyneux ja seit jeher auf 
dem schmalen Grat zwischen Originalität 
und Dampfplauderei. Ja, er hat mit Dungeon 
Keeper, Populous und Syndicate Spiele ge-
schaffen, deren Namen bis heute klingen. 
Aber er schwelgt auch gerne in atemberau-
benden Ideen, die innovativer klingen, als 
sie letztlich sind. Die lernfähige Helferkrea-
tur von Black & White? Ein mäßig spannen-

des Götter-Tamagochi. Der Hollywood-Gla-
mour in The Movies? Editor-Bastelei ohne 
Tiefgang. Die »nie dagewesene Spielerfah-
rung« von Fable? Beschränkt sich darauf, 
dass sich das Aussehen des Helden an sei-
ner Spielweise orientiert. Alles nett, aber 
weniger revolutionär als ursprünglich ver-
kündet. Und von den Querelen ums Götter-
spiel Godus und das »Experiment« Curiosity 
wollen wir gar nicht erst anfangen. An B.C. 
ist Molyneux allerdings selbst nicht feder-
führend beteiligt, er werkelt bevorzugt an 
Fable, das bei seinen Lionhead Studios im 
britischen Guildford entsteht.

Für die Entwicklung von B.C. zeichnet In-
trepid Computer Entertainment verantwort-
lich, ein externes Team, das rund 40 Auto-
minuten von Lionhead entfernt im südlichen 
London sitzt und von Mitarbeitern des ehema-
ligen Molyneux-Studios Bullfrog gegründet 
wurde. Man kennt sich also, Peter Molyneux 
gehört sogar dem Vorstand der Partnerfirma 
an. Dennoch soll es zwischen Lionhead und 
Intrepid später knirschen. Als Ben Cousins 
anno 2001 als Lead Designer zum Team 
stößt, ist hingegen noch alles in bester Ord-
nung und B.C. bereits auf einem guten Weg. 
Auch wenn der nicht immer geradlinig ver-
läuft. Im Rückblick erinnert sich Cousins, 

Sogar die Zunge dieses Tyrannosaurus Rex ist animiert.

Auch wenn das Subgenre der Freizeitpark-Auf-
bauspiele erst mit Rollercoaster Tycoon richtig 
populär wird – Peter Molyneux’ Theme Park ist 
der erste Vertreter dieser Untergattung. Und 
ein überaus spaßiger noch dazu.

Theme Park (1994)

In Peter Molyneux’ »Flugsimulation« steuern 
wir einen fliegenden Teppich, sie kombiniert 
flotte Action kämpfe mit imposanten Zaubern, 
die komplette Levels umgraben können. Vor 
allem technisch ein Meilenstein.

Magic Carpet (1994)

Molyneux betreut das Agenten-Taktikspiel als 
Produzent, in Erinnerung bleiben vor allem 
das beklemmende Zukunftsszenario, die viel-
fältige, taktisch wichtige Ausrüstung und der 
knallharte Schwierigkeitsgrad.

Syndicate (1993)

Dieses Artwork zeigt nicht nur einen Dino 
und affenähnliche Simians (rechts), son-
dern auch den Mauerbau aus Felsblöcken.
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dass das Urzeit-Epos in den Jahren der Vor-
produktion bereits unterschiedliche Formen 
durchlaufen hat. Demnach war die ursprüng-
liche Idee ein cartoonartiges Spiel, in dem 
ein Junge per Zeitreise in die prähistorische 
Ära geschickt wird. Mit dieser Vision hat B.C. 
am Anfang des Jahrtausends noch ähnlich 
viel gemeinsam wie ein Compsognathus mit 
einem Seismosaurus, Intrepid will bei seinem 
Erstlingswerk klotzen statt kleckern. Der Pu-
blisher Microsoft nimmt die großen Pläne 
wohlwollend zur Kenntnis, B.C. soll die tech-
nischen Fähigkeiten der Xbox demonstrieren. 
Und tatsächlich sehen die ersten Präsenta-
tionen schlichtweg atemberaubend aus.

Die Urzeit lebt
Vor allem dank der Spielwelt. Oh, diese 
Spielwelt! Fünf separate Levels soll B.C. ent-
halten (so viele wie Black & White), jeder 
davon riesig, komplett frei begehbar und be-
völkert von vielfältigen Wildtieren. Das wirkt 

einfach lebendig, echt, einladend. Eine Sze-
ne etwa zeigt Höhlenmenschen, die von ei-
nem Felsen eine im Tal grasende Saurier-
herde beobachten – wer da nicht Lust aufs 
Erkunden bekommt und nebenher die Film-
musik aus »In einem Land vor unserer Zeit« 
pfeift, der hatte keine Kindheit. Die Spiel-
welt unterteilt sich in Klimazonen wie Re-
genwald, Wüste, Gebirge, Arktis und Tundra; 
es gibt dynamische Wetterwechsel sowie 
Vulkane, Flüsse und Seen. Apropos: Selbst 
unter Wasser geht das Abenteuer weiter, der 
Spieler kann schwimmen und tauchen, um 
überschwemmte Höhlen zu erkunden. Ne-
ben dem Homo sapiens tummeln sich in der 
prähistorischen Welt Säbelzahnkatzen, Do-
do-Vögel, Triceratopse, Tyrannosauren und 
allerlei andere geschuppte oder befellte Be-
wohner. Die sind nicht nur Dekoration, viel-
mehr wollen die Entwickler eine lebendige 
Welt mit einer realistischen Nahrungskette 
simulieren. Jedes Lebewesen soll nämlich 

einen Fressfeind haben, beispielsweise wer-
den Insekten von Nagetieren verspeist, die-
se wiederum von Velociraptoren und so wei-
ter – bis hin zum Tyrannosaurus.

Dieses Naturfestival vollzieht sich ohne 
Zutun des Spielers, allerdings beeinflussen 
seine Handlungen die Spielwelt und ihre 
Population. Bläst man beispielsweise zur 
Großjagd auf Velociraptoren, gibt es bald 
mehr Nagetiere, die gleichzeitig eine prima 
Nahrungsquelle für den Stamm abgeben. 
Wer sämtlichen Fleischfressern ein plötzli-
ches Ende bereitet, der darf in einer Welt 
voller wandelnder Dodo-Steaks leben. Die 
man aber ebenfalls nicht überjagen darf, 
sonst gibt’s bald gar keine mehr. Wenn man 
zu viele ihrer Beutetiere erlegt, werden hun-
gernde Raubtiere zudem aggressiver und 
fallen über Stammesbewohner her – da soll-
te man doch lieber für eine Balance sorgen. 
Übrigens soll auch subtiles Vorgehen zum 
Erfolg führen, da alle Kreaturen Futter, Was-

Stimmungsvolles Rollenspiel, in dem sich der 
Held optisch der Spielweise anpasst. Magier 
etwa tragen glühende Runen-Tattoos, Böse-
wichtern wachsen Hörner. Dennoch nicht die 
versprochene »nie dagewesene Erfahrung«.

Fable (2004)

Durchaus origielles und witziges Götterspiel 
inklusive Helferkreatur, der wir gutes oder bö-
ses Verhalten anerziehen. Wird trotz der span-
nenden Grundidee aber schnell dröge, es gibt 
viel Leerlauf und magere fünf Levels.

Black & White (2001)

Im Strategiespiel errichten wir als Fantasy-Bö-
sewicht unterirdische Kerker voller Monster 
und Fallen. Schwarzhumorig, intelligent, gra-
fisch ansprechend – und bis heute ein absolu-
ter Meilenstein der Spielegeschichte.

Dungeon Keeper (1997)

Eine Erkunderin durchtaucht ein überflutetes Höhlensystem.

Pflanzenfresser ziehen weiter, wenn man sie von ihren Nah-
rungsquellen abschneidet.

Die eigentlichen Hauptgegner in B.C. sind die affen-
ähnlichen und verschlagenen Simians.

Ein Team geht auf Dino-Jagd. Die Waffen dafür muss es erst herstellen.
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ser und Lebensraum benötigen. Verbaut 
man etwa einer Säbelzahntiger-Population 
den Zugang zum Lieblingswasserloch, dann 
zieht sie dank der dynamischen KI schon 
bald in eine andere Region um. Eine andere 
Möglichkeit ist das Abbrennen des Lebens-
raums, von Bäumen und Gräsern. Auf die 
umfassende Feuersimulation ist der Lead 
Designer Ben Cousins noch heute stolz, er 
vergleicht sie mit der Far-Cry-Serie; Brände 
breiten sich dynamisch aus. Erleichtert wird 
die gewaltsame Evolution durch einen Tag-
Nacht-Zyklus, bei Mondschein schlummern 
viele Viecher und lassen sich gefahrlos mit 
Speeren spicken. Manche Raubtiere gehen 
allerdings auch erst bei Dunkelheit auf 
Pirsch – gefahrlos ist ein nächtlicher Ausflug 
also nicht. 24 Stunden sollen in B.C. übri-
gens rund 20 Spielminuten entsprechen.

Wir sind viele
Spielen soll sich B.C. im Grunde wie ein 
 Action-Adventure, man steuert den ausge-
wählten Höhlenmenschen aus der Außen-
perspektive, die Kamera lässt sich rotieren – 
und die Figur jederzeit wechseln. Schließlich 
spielt man nicht nur einen Höhlenmen-
schen, sondern einen ganzen Stamm, und 
jedes einzelne Mitglied ist steuerbar. Über-
dies gibt’s Charakterklassen wie Krieger 
oder Jäger, die eigene Fähigkeiten mitbrin-
gen. Dazu gehören Schwimmen, Tauchen, 
Bogenschießen, Schleichen und Kenntnisse 
in Chemie. So eignet sich jeder für andere 
Aufgaben, etwa die Nahrungssuche, den 
Schutz des Camps, die Dino-Jagd oder die 
Erkundung der Welt. Über ein einfaches Be-
fehlssystem lassen sich den Mitstreitern 
Anweisungen erteilen, beispielsweise ob 
sie dem Spieler folgen, einen Gegner an-
greifen oder im Kampf Steine werfen sollen. 
Für diese Aktionen erhalten sie Erfahrungs-
punkte, die schließlich zu Levelaufstiegen 
und der Möglichkeit führen, die Fähigkeiten 
eines Charakters zu verbessern. Rollen- und 
Strategiespiel ist B.C. also auch. Wer keine 
Anweisungen hat, geht einem individuellen 
Tagesablauf nach. Intrepid entwirft sogar 
eine eigene Sprache für die Urmenschen. 
Alles soll sich authentisch anfühlen. Ben 
Cousins geht sogar so weit, in beliebten 

Jump&Runs die Länge des idealen Sprungs 
zu vermessen: 0,7 Sekunden darf eine Spiel-
figur in B.C. in der Luft bleiben.

Das Kernziel des Spiels besteht darin, den 
Stamm zu vergrößern. Das geschieht zum 
einen durch Nachwuchs (der mit Nahrung 
»gekauft« wird), zum anderen durch die Re-
krutierung anderer Urmenschen. Beispiels-
weise trifft man auf einige Höhlenbewohner, 
die regelmäßig von einem Säbelzahntiger 
angegriffen werden und um Hilfe bitten. Die-
se zu leisten ist freiwillig. Wer es jedoch tut, 
darf neue Stammesmitglieder begrüßen. 
Eine weitere Mission schaltet schließlich de-
ren individuelle Fähigkeiten frei. Neben den 
angeborenen Talenten soll es möglich sein, 
Stammesmitgliedern zusätzlich neues Wis-
sen zu vermitteln. Findet man etwa einen 
Baum und schlägt einen Ast ab, so kann man 
ihn mit ins Lager nehmen und den dort An-
wesenden zeigen. Eventuell führt das Brain-
storming dazu, dass sie herausfinden, wie 
man einen Bogen baut. Dieser kann dann auf 
zukünftigen Exkursionen für die Jagd einge-
setzt werden. Die Kämpfe sollen blutig, ver-
zweifelt, packend sein – man soll sich wirk-
lich fühlen wie im Überlebenskampf. Deshalb 
sollen die Dinosaurier noch wesentlich grö-
ßer ausfallen, als sie in der echten Welt wa-
ren. Peter Molyneux betont mehrfach, dass 
der auf Bildern gezeigte Tyrannosaurus Rex 

lediglich ein »Heranwachsender« sei. Und 
schon der ist nicht gerade winzig.

Minecraft gegen Affen
Um mit dieser Bedrohung klarzukommen, 
kann man nicht nur Waffen wie Bögen und 
Speere bauen, sondern die Spielwelt auch 
anderweitig zum eigenen Vorteil nutzen. Der 
Stamm darf beispielsweise Eier und Beeren 
sammeln, pflanzliche Gifte herstellen (hier 
kommt das Chemietalent zum Tragen) sowie 
wilde Hunde einfangen und für den Kampf 
abrichten. Oder man mauert Wildtiere kur-
zerhand ein. Letzteres ermöglicht ein Fea-
ture, das Ben Cousins als eine Art Ur-Mine-
craft beschreibt. Stammesmitglieder mit der 
entsprechenden Fähigkeit können – der Phy-
sik-Engine sei Dank – riesige Steine Abhän-
ge herunterrollen. So lassen sich nicht nur 
heranstürmende Saurier plätten, man kann 
die Felsbrocken auch in kleinere, legoartige 
Blöcke zerlegen. Damit ist es möglich, Tieren 
den Zugang zu Wasserquellen zu verwehren, 
sie nachts einzusperren oder einen Wall ums 
eigene Lager zu ziehen. Ben Cousins berich-
tet von enormen Bauwerken, die einige in-
terne Tester damit errichtet haben.

Wenn der Stamm eine bestimmte Bevöl-
kerungsgröße erreicht, wechselt er in den 
nächsten der fünf Levels. Allerdings sollen 
nicht alle Bewohner mitwandern, sondern 

Per Crowdfunding finanziertes Götterspiel, um 
das es einige Querelen gibt (etwa um die zu-
erst erschienene Mobile-Version). Die harsche 
Kritik am Spiel führt dazu, dass Molyneux ge-
lobt, nicht mehr mit der Presse zu sprechen.

Godus (in Entwicklung)

Nach zwei guten Fable-Fortsetzungen er-
scheint dieser Ableger – ein Simpelspiel für 
die Xbox 360, in dem man eine Straße ent-
lang fährt und mit Kinect-Gesten Zauber 
wirft. Peter Molyneux’ bisheriger Tiefpunkt.

Fable: The Journey (2012)

Hollywood-Aufbauspiel, in dem man ein Film-
studio verwaltet. Bietet viele liebevolle De-
tails und einen vielseitigen Editor für Eigen-
bau-Filme, aber generell wenig spielerischen 
Tiefgang. Dennoch durchaus originell.

The Movies (2006)

Die Dinosaurier interagieren auch untereinander, dieser Tyrannosaurus sucht nach einem Snack.
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nur die fünf besten – man muss also zusätz-
lich darauf achten, dass man möglichst un-
terschiedliche Experten heranzüchtet. Unge-
fähr in der Mitte des Spiels betritt schließlich 
der Hauptfeind die Bühne: Die Simians sind 
clever, hasserfüllt und gut organisiert. Das 
klingt nach Home sapiens, die Widersacher 
sind allerdings Affenmenschen, die unge-
fähr dieselbe Evolutionsstufe erklommen 
haben wie der Spielerstamm. Sie setzen 
also ebenfalls Waffen ein – und starten re-
gelmäßig Raubzüge gegen ihre neuen Nach-
barn. Wer diesen cleveren Konkurrenten 
Herr werden möchte, muss alle taktischen 
Register ziehen. Was passiert zum Beispiel, 
wenn man einen Tyrannosaurus Rex ins Af-
fenlager lockt …? So soll der Spieler mit den 
Möglichkeiten der Welt experimentieren, 
neue Herangehensweisen finden – B.C. ist 
eine Sandbox, wie sie im Buche steht.

Das Mammut ist zu groß
Ob sich der Homo sapiens durchsetzt oder 
es zu einer Neuauflage von »Planet der Af-
fen« kommt, bleibt jedoch offen – zumindest 
in B.C. Als Peter Molyneux auf der E3 2002 
erste Bilder zeigt, ist das Spiel nach seiner 
Aussage halb fertig. Auf einen Termin will 
sich der Designer nicht festlegen, scherzt 
aber, dass mit einer Veröffentlichung noch 
in diesem Jahrtausend gerechnet werden 
dürfe. Der Publisher Microsoft ist da etwas 
konkreter und peilt den Frühling 2003 an. Bis 

dahin taucht immer mehr Material zu B.C. 
auf – sowohl Bilder als auch Videos. Die 
Presse ist voll des Lobes. Das Spiel sieht für 
damalige Verhältnisse hervorragend aus, 
die künstliche Intelligenz und das lebendige 
Ökosystem klingen vielversprechend. Doch 
B.C. erscheint nicht im Frühling 2003. Und 
auch nicht im Sommer. Dafür wird das Ur-
zeit-Epos auf der E3 2003 erneut präsen-
tiert und avanciert zu einem der meister-
warteten Titel des kommenden Spielejahres. 
Als der Lead Designer Ben Cousins aller-
dings wenige Monate später zu Sony wech-
selt, kommen erste Gerüchte darüber auf, 
dass die Entwicklung von B.C. stocken könn-
te. Microsoft dementiert umgehend, B.C. 
soll definitiv 2004 erscheinen.

Aber es kommt anders. Auf der E3 2004 
ist B.C. nochmals zu sehen, zum Jahresende 
vermeldet Peter Molyneux jedoch den Ent-
wicklungsstopp. Ben Cousins betont zwar, 
dass er zu diesem Zeitpunkt nicht mehr bei 
Lionhead war, vermutet hinter der Einstel-
lung aber vor allem zwei Gründe. Einerseits 
soll B.C. zu sehr in Rückstand geraten sein, 
um noch in der Ära der ersten Xbox zu er-
scheinen. Die Kosten für eine Portierung auf 
die im Folgejahr erscheinende Xbox 360 sei-
en dann zu hoch gewesen. Andererseits hält 
der ehemalige Lead Designer das Projekt 
angesichts der damaligen Hardware für zu 
ambitioniert. Er spricht es zwar nicht direkt 
an, aber die Knackpunkte scheinen die dy-

namische Nahrungskette und die große, le-
bendige Spielwelt gewesen zu sein – beides 
hätte die Xbox schlicht nicht berechnen kön-
nen, zumindest nicht im angestrebten Um-
fang. Auch Buschfeuer, die den ganzen Le-
vel in ein Inferno verwandelt hätten, seien 
der Framerate abträglich gewesen. Letztlich 
scheitert B.C. am Ehrgeiz, alles, wirklich al-
les simulieren zu wollen – bis hinab zum 
Wachstum der Früchte, die Nagetieren als 
Nahrung dienen. Dadurch wird das Balan-
cing zur Mammutaufgabe: Jede Aktion des 
Spielers kann unvorhersehbare Kettenreak-
tionen auslösen und das Ökosystem zusam-
menbrechen lassen. Wie vermeidet man da 
Frust und Sackgassen? Es hätte womöglich 
Jahre gedauert, B.C. richtig auszutarieren.

Lieber etwas Kleineres
Noch dazu hätte das Intrepid-Team Cousins 
zufolge lieber ein reines Action-Adventure 
entwickelt, am Strategieteil sowie der Stam-
mesverwaltung sei man gar nicht sonderlich 
interessiert gewesen. »Wenn ihr euch fragt, 
was die Vision des Teams war«, fügt Cou-
sins hinzu, »dann spielt Mittelerde: Mordors 
Schatten und stellt es euch in der Urzeit und 
mit Charakterklassen, aber ohne Nemesis-
System und Rollenspiel-Anleihen vor. Das 
Ergebnis kommt unserer damaligen Vorstel-
lung am nächsten.« Auch wenn Cousins es 
nicht offen ausspricht, klingt das zumin-
dest so, als habe es zwischen dem traditio-
nell sehr ambitionierten Peter Molyneux und 
dem bodenständigen Intrepid-Team gewisse 
Differenzen gegeben. Auch, weil sich der Li-
onhead-Frontmann damals lieber auf Fable 
konzentriert. Unter dem Arbeitstitel »Project 
Ego« auf der E3 2001 angekündigt, soll das 
Prestige-Rollenspiel etwas Innovatives, noch 
nie Dagewesenes bieten. Entsprechend hoch 
sind die Erwartungen, nach mehreren Ver-
schiebungen erscheint Fable Ende 2004 für 
die Xbox und Ende 2005 für den PC. Auch 
dank ehemaliger Mitglieder des B.C.-Teams, 
von denen die meisten nach dem Entwick-
lungsstopp an Fable werkeln. B.C. selbst hin-
gegen zieht den Kürzeren, der Urzeit läutet 
die Totenglocke. Schade, die dynamische 
Weltsimulation wäre einzigartig gewesen. 
Ob B.C. wirklich noch in diesem Jahrtausend 
erscheint – nun, das müssen wohl kommen-
de Generationen beantworten.  

Felsbrocken lassen sich Abhänge hinunterstoßen, um Dinos zu plätten. Dieses Jägerteam hat sich in stilechte Masken gekleidet.

Beim Baden werden die Stammesmitglieder von einem durstigen Dino überrascht.
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Das »Molyneux-Problem« ist ein philosophisches Gedankenexperiment darüber, wie blinde Menschen Formen wahrnehmen.
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tige Erfolgsserie Age of Empires (AoE) be-
handelt nicht nur Geschichte, sondern ist 
heutzutage auch selbst welche. Ihr Name 
lebt zwar fort, allerdings nicht als klassi-
sches Echtzeit-Strategiespiel, sondern als 
Free2Play-App. Im August 2014 hat Micro-
soft Age of Empires: Castle Siege vorge-
stellt, einen Abklatsch des Milliardener-
folgs Clash of Clans. Kürzlich ist Castle Siege 
für iOS und Windows 10 erschienen, es 
macht durchaus Spaß. Vom einstigen Mar-
kenkern, den historischen Schlachten, dem 
Burgenbau, der Upgrade-Forschung samt 
Epochensprüngen – von diesem einstigen 
Markenkern ist die App aber weit entfernt. 
Die Glanztage von Age of Empires sind längst 
verblasst. Wir reisen in der Geschichte zu-
rück und beleuchten die Gründe für seinen 
Aufstieg. Und seinen Fall.

DER GENREKÖNIG AUS DEM 
NICHTS

Aufstieg und Fall von Age of Empires – Teil 1

Aus dem einstigen Strategiehit Age of Empires ist mittlerweile 
eine Gratisspiel-App geworden. Das ist ungefähr so, als würde 
 Elvis in Möbelmärkten auftreten. Ein tränenreicher Rückblick 
auf die Glanzzeiten der Serie.  Von Martin Deppe

Unsere Lieblingseinheit: Die Skorpion-Wurf-
maschine – weil sie im Dutzend eingesetzt 
sogar dick gepanzerte Chefredakteurs-Rit-
terhorden wegputzt.

Addon:  The Rise of Rome 
(31. Oktober 1998, 88 Punkte)

Chart-Wertung in GS 12/97:

1. Civilization 2 90 Punkte 

Das Runden-Epos von Bruce Shelleys Ex-
Kollegen Sid Meier.

2. Age of Empires 89 Punkte

Aus dem Nichts stürmt AoE unsere Charts – 
der Beginn einer langen Freundschaft.

3. Total Annihilation 88 Punkte

Chris Taylors bombastisches SciFi-Spiel setzt 
technisch und spielerisch auf 3D.

Age of Empires
Erschienen:
15. Oktober 1997

Schlachtschiffschlachten, Panzergefechte, Luftlandeope-
rationen, Weltraummissionen – als Age of Empires 4 Ende 
2003 endlich erscheint, sind Echtzeit-Strategen baff. Wie 
stark die wuseligen Steinzeitmännchen aus dem ersten 
Teil geworden sind! Designer-Schwergewicht Bruce Shel-
ley ist stolz auf sein Spielequartett und hat überraschen-
de Zukunftspläne: »Vielleicht fangen wir wieder von vorne 

an. Seit dem ersten Age of Empires sind so viele Jahre 
vergangen, dass wir genügend Designideen und 

bessere Technologie haben, damit sich ein Re-
make lohnt.« Moment, Age of Empires 4? 

Ein Remake des ersten Teils? Sind bei-
de natürlich nie erschienen. Stattdes-
sen zitieren wir hier die hochtraben-
den Zukunftspläne, die uns Bruce 
Shelley im Frühjahr 1999 verrät. Es 
ist unser erster Besuch bei den En-
semble Studios, das Team in Dal-
las arbeitet gerade erst mit Hoch-
druck an Age of Empires 2, das 
ungefähr die tausend Jahre von 
500 nach Christus bis zur Entde-
ckung Amerikas abdeckt. Teil 3 
soll 2001 erscheinen und von 
1550 bis zum Ende des Ersten 
Weltkriegs reichen. Und Age of 
Empires 4, geplant für 2003, 
soll uns schließlich über den 
Zweiten Weltkrieg in die Zukunft 

schicken, inklusive Szenarios auf 
unseren Nachbarplaneten.

Schön wär’s gewesen. Aber 
es kommt alles anders, 

ganz anders. Die eins-
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Die Echtzeit-Welle
Um die Erfolgsgeschichte von Age of Empires 
nachzuvollziehen, reisen wir ins Jahr 1997 
zurück. Damals jagt ein Echtzeit-Strategie-
spiel das nächste; allein im September tes-
tet GameStar acht Neuzugänge, darunter ob-
skure Titel wie Beasts & Bumpkins und das 
schnarchige Outpost 2. Denn losgetreten 
vom Welterfolg des legendären Command & 
Conquer versucht sich so ziemlich jeder Ent-
wickler und Publisher am jungen Genre. Viel 
Schrott kommt dabei heraus, viel Mittelmaß, 
aber auch viel Gutes – von dem wir seitdem 
trotzdem nie wieder etwas gehört haben. 
Etwa das kunterbunte Akte Europa, hinter 
dessen beklopptem Namen ein tolles Spiel 
steckt, in dem wir aus verschiedenen Fahr-
zeugkomponenten und Waffen eigene Kriegs-
maschinen basteln. Auch Top-Echtzeitspiele 
wie Total Annihilation und Dark Reign er-
scheinen in diesen Monaten, während sich 
die Rundenstrategie mit Pazifik Admiral, 
Worms 2 und dem Battle-Isle-Ableger Incu-
bation Rückzugsgefechte liefert.

Inmitten dieser Echtzeit-Welle hinein 
 bekommen wir eine Einladung von Boris 
Schneider-Johne. Der ehemalige Monkey-
Island-Übersetzer und PC-Player-Chefre-

dakteur ist seit kurzem PR-Manager bei 
 Microsoft. Er will uns in der Münchener 
 Dependance ein, na klasse, Echtzeit-Strate-
giespiel zeigen, »das uns echt überraschen 
wird«. Okay, es gibt natürlich wenige PR-
Leute, die Journalisten »ein total langweili-
ges Spiel« anpreisen, aber Boris gehört 
nicht zu den typischen Jubelpersern, son-
dern tickt eher sachlich-ehrlich. Wir sind 
also einigermaßen gespannt.

Überraschungsangriff
Mit Recht! Age of Empires haut uns auf An-
hieb von den Socken. Es ist eines dieser 
Spiele, die man nach einer Präsentation so-
fort mit nach Hause nehmen möchte, um 
eine heiße Nacht mit ihm zu verbringen. Die 
farbenfrohe Mischung aus Aufbauspiel, For-
schung und knallharten Kämpfen glänzt 
schon in den ersten Spielsekunden durch 
seine putzig animierten Steinzeitarbeiter, die 
sogar schnödes Beerensammeln zum Hingu-
cker machen. Klar, auch in anderen Genrever-
tretern klopfen wir Holz und Steine, angeln 
Fische oder sammeln Gold (Hallo, Warcraft!), 
aber nirgends so schön wie hier. Dabei ist 
das erst der Anfang, denn die Zeitreise durch 
fünf Epochen bringt immer neue, bessere Ein-

heiten hervor, aus Keulenschwingertrupps 
werden ganze Armeen mit Streitwagen, 
Kriegselefanten, Katapulten und anderem 
»Hightech«-Gerät. Age of Empires spielt sich 
wie Civilization auf Speed, die knackigen 
Missionen lassen keine Zeit für Leerlauf.

Das Überraschendste an der Präsentation 
ist aber, dass sie ... so überraschend ist. 
Denn Age of Empires kommt quasi aus dem 
Nichts, während seine Genrekollegen seit 
Monaten, ach was, seit Jahren die Werbe-
trommel rühren. Ion Storms Echtzeit-Strate-
giespiel Dominion etwa, das in unserer Re-
daktion längst zum Running Gag verkommen 
ist – und bei seinem total verspäteten Er-
scheinen im Juni 1998 stolze 47 Wertungs-

Mit diesem Invasionsbild eröffnet 1997 unsere Dezemberausgabe. Schon das erste Age of Em-
pires punktet mit Hinguck-Animationen. Stadttore gab’s übrigens erst ab Teil 2.

Idyllisch: Age of Empires fasziniert auch Auf-
bauspieler. Wer gerne schön baut, wird aber 
schnell überrannt.

Game over: Spätestens wenn die Einheiten in 
den Nahkampf gehen, ist Schluss mit wohlge-
ordneten Formationen.

… ein Spielemagazin Age of Empires bereits acht Monate vor Fertig-
stellung »getestet« hat, auf Basis einer geleakten Alpha-Version?

... Programmierer Matthew Pritchard beim ersten Age of Empires an 
einem Pentium mit 166MHz arbeitete und zuhause einen 486er zum 
Testen nutzte? Das Spiel lief darauf mit nur einem MByte Grafik-RAM.

... beim ersten Serienteil nur ein einziger Computer per ISDN-Modem 
mit der Microsoft-Zentrale in Redmond verbunden war, um über eine 
RAID-Datenbank Bug-Reports mit den dortigen Testern auszutauschen? 
Weil die Verbindung immer wieder abbrach, mussten die QA-Mitarbei-
ter die Bug-Reports regelmäßig ausdrucken und an die Kollegen ver-
teilen. Erst für AoE 2 bekam jeder Zugriff auf eine Datenbank.

… Ensemble für Age of Empires 2 extra den KI-Experten Mario Grimani 
einstellte? Weil KI und Wegfindung im ersten Teil mit Recht kritisiert 
wurden, schmiss er die bisherigen Systeme raus und setzte sie kom-
plett neu auf. Allein schon an der Wegfindung arbeiteten fünf Leute 
gleichzeitig, im fertigen Spiel gibt es drei verschiedene Systeme dafür 

und zwei fürs Berechnen von Hindernissen. C&C 3 nutzte da immer 
noch Tiberiumsammler-Routinen aus seinem ersten Teil ...

... ein QA-Tester bei Microsoft jedes Multiplayer-Match in AoE 2 ge-
wonnen hat – weil er heimlich cheatete? Erst nach einem Monat flog 
er auf, die Bug-Reports seines ganzen Teams wanderten in die Tonne.

… die Ensemble-Mannschaft die letzten sechs Monate vor Fertigstel-
lung des ersten Age of Empires nonstop gearbeitet hat? Weil das 
 natürlich Gesundheit und Familienleben belastet, sollte es beim zwei-
ten Teil besser laufen – zumal mittlerweile mehr verheiratete Männer 
mit Kindern und Privatessen zum Team gestoßen waren. Trotzdem 
blieben die Arbeitszeiten heftig: Zur »Crunch Time«, also der heißen 
Phase, in der wichtige Meilensteine wie Alphas, Betas, die Demover-
sion oder gar das  finale Spiel zusammengestellt werden, fing das Team 
morgens um zehn Uhr an und arbeitete bis Mitternacht. Von Montag 
bis Freitag. Nur Mittwochs war um sieben Uhr abends Schluss, damit 
das Team »heim zu seinen Familien konnte«.

Wussten Sie, dass ...
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punkte einfährt. Auch Dark Reign haben wir 
bereits x-mal gesehen und sind begeistert 
von den vielen Komfortfunktionen wie auto-
matischen Patrouillen oder programmier-
baren Verhaltensmustern – die man wie 
bei einem mit Knöpfen überfrachteten Vi-
deorekorder dann doch nicht nutzt. Falls 
Sie unter 25 sind und gerade etwas irritiert 
schauen: Videokassetten waren die Vor-
gänger der CD, bevor die wiederum von der 
DVD, BluRay, Festplatte und Streaming ab-
gelöst wurde. Also sozusagen die Keulen-
träger der Filmgeschichte.

Papa Civilization
Age of Empires kommt zwar aus dem Nichts, 
aber nicht von Nobodys. Schließlich sitzt mit 
Bruce Shelley ein ehemaliger Weggefährte von 
Sid Meier am kreativen Steuer der Ensemble 
Studios; zuvor hat er unter anderem an Civili-
zation mitgearbeitet. Dessen rundenbasierte 
Zeitsprünge will er nun ins Echtzeit-Gerne ver-
frachten. Ein hochgestecktes Ziel, denn wie 
uns Sid Meier erzählte, sollte ursprünglich 
auch Civilization in Echtzeit laufen – unge-
fähr so wie SimCity, nur eben nicht mit Städ-
ten, sondern ganzen Staaten. Ein Plan, den 
Sid sehr früh aufgeben muss, weil Testspieler 
wegen der vielen gleichzeitigen Entscheidun-
gen schlicht überfordert sind. Als Bruce Shel-
ley im Mai 1990 den ersten Prototypen von 
Civilization bekommt, ist der bereits runden-
basiert. »Es gab damals schon Echtzeit-Stra-
tegiespiele, aber sie waren noch lange nicht 
das wichtige Genre, das sie rund sechs Jahre 
später werden sollten«, erinnert er sich heu-
te. Logisch, schließlich gab es damals Com-
mand & Conquer noch nicht. Oder Warcraft.

Shelley fährt fort: »Civilization hatte einen 
riesigen Einfluss auf Age of Empires. Unsere 
Ensemble Studios waren gerade erst gestar-
tet, und wir haben nach einem Strategiesze-
nario gesucht. Tim Deen, einer unserer ersten 
Mitarbeiter, hat vorgeschlagen, uns Warcraft 
und Command & Conquer genauer anzu-
schauen, weil beide sehr gut liefen. Wir 
mochten beide, haben ihr Potenzial gesehen 
und uns entschieden, ihre Echtzeit-Mechanik 
mit den historischen und wirtschaftlichen As-
pekten von Civilization zu kombinieren und 
so ein Hybrid aus den drei Titeln zu entwi-
ckeln. Diese Entscheidung erwies sich ein 
paar Jahre später als goldrichtig: 1997 waren 
57 Echtzeit-Strategiespiele in der Entwick-
lung – und alle hatten Fantasy und Science-
Fiction als Setting, weil sie Warcraft und C&C 
hinterherrannten. Wir waren die Einzigen mit 
einem historischen Thema.« Age of Empires 
findet seine Nische, eine sehr beliebte so-
gar. Doch der Erfolg kommt nicht von selbst.

Historisch erfolgreich
Bruce Shelley ist ein Arbeiter, Spieldesign 
besteht für ihn zu »zehn Prozent aus In-
spiration und 90 Prozent Transpiration«. Als 
er mit seinen Ensemble-Kollegen Age of 
Empires genauer plant, schreiben sie lange 
Flipchart-Tabellen, welche Dinge Warcraft, 
Command & Conquer und Civilization gut 
gemacht haben. »Das waren sozusagen un-
sere Minimalanforderungen fürs erste Age 
of Empires. Dann haben wir eine Liste ge-
macht, was in den drei Spiele NICHT drin 

war – und diese fehlenden Features waren 
unsere Chance, innovativ zu sein.« Die akri-
bische Arbeit macht sich bezahlt: Age of Em-
pires wird nicht nur ein großartiges Spiel, 
sondern auch ein großartiger Verkaufser-
folg. Fast 500.000 Stück muss Ensemble 
verkaufen, um in die schwarzen Zahlen zu 
kommen – und sie schaffen es in nicht ein-
mal sechs Monaten. Dabei hatte Shelley bei 
der Gründung von Ensemble viel kleinere 
Brötchen geplant: »Ich dachte immer, dass 
bei unserem ersten Spiel 100.000 verkaufte 
Exemplare das Ziel sind – diese Zahl kannte 
ich von Microprose.«

Knapp ein Jahr nach dem Hauptspiel er-
scheint das ebenfalls hervorragende Addon 

Wie wichtig Age of Empires 2 ist, zeigt die 
GameStar-Ausgabe 11/99: Sie ist die erste 
(und einzige!) mit einem ausklappbaren Rie-
sen-Screenshot über vier Seiten. Das Bild ha-
ben wir aus mehreren Einzelaufnahmen mon-
tiert, das kleine Foto zeigt die Heftversion.

Das Riesenbild
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The Rise of Rome, dessen knackige vier Feld-
züge (mit Hannibal über die Alpen!) sogar 
das exzellente Missionsdesign des Haupt-
spiels toppen. Kein Vergleich zu den vielen, 
von Drittherstellern auf den Markt geklopf-
ten Missions-CDs wie »Die germanische Of-
fensive«, deren uninspirierte Einsätze mit 
dem beiliegenden Editor gebastelt wurden. 
In den 90ern war das bei erfolgreichen Stra-
tegiespielen durchaus üblich, man wollte 
einen Teil vom Kuchen abhaben. Auch zu 
den ersten beiden Warcraft-Teilen gab es Zu-
satzmissionen, die man besser im Händler-
regal verstauben ließ, wenn man nicht auf 
der Tastatur einschlafen wollte. Das offizielle 
AoE-Addon war indes gar nicht geplant, son-
dern eine Notlösung: Ursprünglich sollte 
Age of Empires 2 in nur einem Jahr entste-
hen (»Hey, wir haben ja bereits ein Spiel ge-
macht, da geht das zweite viel schneller!«), 
doch wegen der vielen Featurewünsche aus 
den eigenen Reihen, von Spielern und vom 
Publisher Microsoft verzettelt Ensemble sich 
gewaltig. Um Microsoft milde zu stimmen, 
gibt’s 1998 also statt AoE 2 das Addon zum 
ersten Teil – das sich wie geschnitten Brot 
verkauft. Mit Wurst drauf. Und Gürkchen.

Katapultstart für die Fortsetzung
Gleichzeitig arbeitet Ensemble natürlich 
weiter an Age of Empires 2. Das soll den Un-

tertitel Age of Kings tragen und im Mittelal-
ter spielen, was Bruce Shelley jedoch vor 
unerwartete Herausforderungen stellt. Denn 
Amerikaner kennen sich nicht wirklich mit 
richtig alten Schlachten aus. Vor allem mit 
solchen, die lange vor ihrem eigenen Unab-
hängigkeits- oder Bürgerkrieg getobt haben – 
und dann noch im ollen Europa hinter dem 
großen Teich. Der geschichtsbegeisterte 
Shelley begibt sich auf Bildungsmission: 
»Ich wollte unbedingt die großen Trebuchet-
Wurfmaschinen in Age 2 einbauen, aber un-
sere Grafiker hatten keine Ahnung, was das 
ist. Also musste ich Bilder zusammensuchen, 
die zeigen, wie so ein Trebuchet aussieht und 
funktioniert.« Immerhin haben die Grafiker 
nicht nach Originalvideos gefragt ...

Aber es sind genau diese Trebuchets, die 
AoE 2 auch zum gewaltigen Belagerungs-
Brechmann machen. »Wir haben sie gegen 
Gebäude besonders stark eingestellt, um 
eine Pattsituation mit den Verteidigern zu 
schaffen. Es war großartig, ihre Wucht mit ih-
ren Soundeffekten zu kombinieren. Da baust 
du an deiner Burg, denkst, dass es gerade 
ganz gut läuft – und dann hörst du plötzlich 
ein Trebuchet, das große Steinbrocken ge-
gen deine Mauern donnert. Das ist dann der 
richtige Moment, in Panik auszubrechen. 
Und ich bin ein bisschen stolz darauf, dass 
deshalb Tausende Leute auf der ganzen Welt 
heute wissen, was ein Trebuchet ist.«

Bilder gegen Bier
Die Erwartungen an Age of Empires 2 sind 
riesig – was man schon daran erkennt, dass 
GameStar satte vier lange Previews plus Vor-
abtest dazu bringt. Selbst der kleinste Info-
happen wird von Lesern (und Redakteuren!) 
dankbar verputzt. Heute undenkbar: Weil Pub-
lisher Microsoft einfach keine Screenshots 
mehr rausrücken will, chattet Redakteur Mar-
tin Deppe nachts mit einem amerikanischen 
Webmaster, um doch noch irgendwie an Ma-
terial zu kommen. »No way!«, schreibt »Arch-
angel« von der Westküste zurück. Martin 
startet einen letzten Versuch: »We have Ger-
man Beer! Want some?« Minuten später tru-

deln die ersten Screenshots per Mail ein, 
tags darauf fliegt ein Bierdosen-Carepaket 
in die Gegenrichtung.

Allerdings ist Microsofts strenge Material-
politik verständlich, denn es klaffen weit-
aus dramatischere Lücken: Frühe Versionen 
von Age of Empires 2 landen regelmäßig 
auf Warez-Seiten, erinnert sich Designer und 
Programmierer Matthew Pritchard. »In der 
Regel waren die Kopien nur eine oder zwei 
Wochen hinter unserer eigenen aktuellen Ver-
sion zurück. Es sah so aus, als kämen sie 
aus allen möglichen Quellen – von Spiele-
testern bei Microsoft, aus Preview-Versionen 
für Fachmagazine, sogar aus internen Quel-

Age of Empires 2 bietet packende Belagerungen samt Tor- und Mauerbau. Dieses Bild zeigt Orleans im Hundertjährigen Krieg, einer der vier Kam-
pagnen. Der Belagerungs-Hauptdarsteller ist eindeutig das Trebuchet (siehe Lupe), das sich vom Wägelchen zur Riesensteinschleuder »entpackt«.

Unsere Lieblingseinheit: Der Kriegselefant, 
sozusagen der Tiger-Panzer des Mittelalters. 
Sorgt wie sein echtes Vorbild für elefantöse 
Panik beim Feind.

Addon:  The Conquerors 
(24. August 2000, 93 Punkte)

Chart-Wertung in GS 11/99:

1. Age of Empires 2 92 Punkte 

Das riesige Mittelalterszenario protzt mit 
Burgenbau & Sturmangriffen.

2. Starcraft 90 Punkte

Blizzard liefert nach Warcraft 2 einen neuen 
Meilenstein ab – vor allem im Multiplayer.

3. Alpha Centauri 90 Punkte

Potthässlich, aber dank Selbstbautruppen 
enorm spieltief: Civilization erobert das All.

Age of Empires 2: 
The Age of Kings
Erschienen:
28. Oktober 1999

Die Rechteckformation nimmt sensible Einhei-
ten wie Priester automatisch in die Mitte.
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len. Gleichzeitig gab es Versuche, unsere 
Server und Netzwerke zu hacken.« Die Warez-
Versionen sind zwar in gewisser Weise ein 
Kompliment (Jeder will dieses Spiel haben!), 
aber auch ein Problem, weil Softwarepiraten 
in Hongkong und Singapur sie massiv ver-
breiten: Auf CD gebrannt und mit irgend einer 
Artwork auf der Hülle werden die Kopien in 
Asien verscherbelt. Matthew Pritchard: »In 
Korea hatten sogar die CD-Händler gegen-
über des Microsoft-Hauptquartiers Age of 
Empires 2 im Angebot.«

Duell der Giganten
Ende 1999 kommt es dann zum größten Duell 
seit Muhammad Ali gegen George Foreman: 
Age of Empires 2 tritt gegen Command & Con-
quer 3 an. Auf neun Heft-Doppelseiten stellen 
wir die Kontrahenten jeweils gegenüber und 
sind nicht nur so wahnsinnig, sämtliche 
Truppentypen einzeln abzubilden, sondern 
auch ihre Kampfwerte wie Geschwindigkeit 
und Feuerreichweite einzutragen – in Pixeln, 
im Spiel von Hand nachgemessen vom da-
maligen Redaktionsküken Christian Schmidt, 
der stundenlang einzelne Soldaten, Ritter 
und Panzer von A nach B marschieren und 

schießen lässt! Das Duell ist allerdings ein 
ungleiches, denn obwohl die Kontrahenten 
zum selben Genre gehören, könnten sie un-
terschiedlicher kaum sein. Auf der einen Sei-
te Command & Conquer 3 mit seinen heute 
noch kultig-obskuren Videoschnipseln, mit 
der ebenfalls bis heute noch ungewöhnlichs-
ten Ressource der Spielegeschichte (dem or-
ganischen, potenziell tödlichen Tiberium), 
seinem Pseudo-3D-Terrain und seinen ext-
rem unterschiedlichen Kriegsparteien und 
abgefahrenen Einheiten.

Auf der Gegenseite wirkt Age of Empires 2 
mit seinen schnöden Textmeldungen, ab-
genudelten Rohstoffen und historischen 
Truppentypen fast schon wie der biedere 
Geschichtslehrer, der gegen den jungdyna-
mischen Sportreferendar antritt. Aber eben 
nur fast, denn Age of Empires 2 punktet da-
für mit dem besser verzahnten Wirtschafts-
system, mit Mauer- sowie Burgenbau und 
mit der runderen Bedienung (hat hier jemand 
Tiberium-Ernter gesagt?). Am Ende gewinnt 
Bruce Shelley mit 92 zu 90 gegen Brett Sper-
ry, den Westwood-Gründer und Fast-Namens-
vetter von Shelley (wenn man etwas nu-
schelt). Age of Empires hat mit Command & 

Conquer den Genreprimus geschlagen, die 
Serie, die den Echtzeit-Boom einst begrün-
det hat. Shelley und sein Team sind auf dem 
Höhepunkt angelangt, der Genrethron ge-
hört ihnen. Trotz der Raubkopierproblematik 
stimmen auch die Verkaufszahlen von Age 
of Empires 2, in kurzer Zeit wandern zwei 
Millionen Stück über Ladentheken und in 
Online-Warenkörbe. Wobei das mit den Ver-
kaufszahlen so eine Sache ist: Weil sich alle 
Age-of-Empires-Teile über Jahre hinweg sehr 
gut verkaufen, oft wieder aufgelegt oder als 
Compilations verkauft werden, sind genaue 
Zahlen kaum mehr zu ermitteln.

Schon im August 2000 folgt ein Addon, 
diesmal geplant: Conquerors wirft fünf wei-
tere Völker in die Schlachten, dazu gibt’s 
vier neue Kampagnen. Außerdem überar-
beitet man die KI der Dorfbewohner. Die fan-
gen nun automatisch das Rohstoffsammeln 
an, sobald sie mit dem Bau des zugehörigen 
Gebäudes fertig sind – endlich keine Fau-
lenzer mehr! Kurios: Unter den elf frischen 
Truppentypen ist auch der türkische Janit-
schar, eine der ersten Schießpulvereinhei-
ten. Er trägt eine kleine Kanone und einen 
auffällig hohen, weißen Hut. Ursprünglich 

Fünf wichtige Nachahmer
Cossacks (2000)
Das Erstlingswerk der späteren Stalker-Ent-
wickler verpflanzt das Prinzip von AoE ins 
16. bis 18. Jahrhundert. Forschung und 
Rohstoffabbau spielen eine wichtige Rolle, 
zusätzlich bietet Cossacks packende Mas-
senschlachten, in denen die Formation der 
Truppen entscheidet. Obwohl die vier Kam-
pagnen sehr anspruchsvoll sind, feiert Coss-
acks große Erfolge: Rund 2,5 Millionen Mal 
soll es sich weltweit verkauft haben. 

Star Wars: Galactic Battlegrounds (2001)
Für das Krieg-der-Sterne-Strategiespiel lizen-
ziert LucasArts die Engine von AoE 2, statt 
Schwertkämpfern treten Sturmtruppler an, 
statt Kriegselefanten AT-ATs. Außerdem 
gibt’s Leinwandhelden wie Darth Vader und 
Obi-Wan Kenobi. Unterm Strich fehlt den-
noch Mut zur Eigenständigkeit, die Gebäu-
detypen etwa entsprechen denen aus AoE 2. 
Eine Story sucht man vergebens, die Ent-
wickler verschwenden viel Potenzial. 

Empire Earth (2001)
Der ehemalige AoE-Designer Rick Goodman 
gibt sich nicht mit einer Handvoll Epochen 
zufrieden, sondern baut gleich 14 ein: Em-
pire Earth umspannt 500.000 Jahre Ge-
schichte von der Steinzeit bis ins Jahr 2020. 
Einheitenbalance und Story (!) sind gelun-
gen, Wegfindung und Komfort hingegen 
nicht – vor allem in späteren Epochen wird 
die Bedienung zum Geduldsspiel. Außerdem 
ist das komplexe Spiel oft bockschwer.

7373 76 86

Kreaturen und Zauber aus Age of Mythology. Von links nach rechts: Hydra, Eiszauber, Meteoritenschauer.
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hat er auch eine komplett weiße Rüstung an, 
doch Ensemble muss ihn optisch überarbei-
ten – weil er Tester zu sehr an den Ku-Klux-
Klan erinnert. Das gelungene Addon zemen-
tiert den Erfolg von Age of Empires 2, wir 
werten das Spiel auf 93 Prozent auf. Für die 
nächsten zweidreiviertel Jahre (!) dominiert 
es die GameStar-Strategiecharts, ehe in 
Ausgabe 08/2012 Warcraft 3 gleichzieht.

Projekt »RTS 3«
Und Age of Empires 3? Davon ist erst mal 
nichts in Sicht, in Interviews weicht Bruce 
Shelley damals aus. Lediglich ein Codename 
fällt gelegentlich: Ist »RTS 3« das lang er-
sehnte Age of Empires 3? Jein. Im Frühsom-
mer 2001, der Publisher Microsoft hat die 
Ensemble Studios gerade gekauft, stellt 
Bruce Shelley endlich sein neues Baby vor: 
Mit Age of Mythology ist jetzt doch ein Fan-
tasy-Setting an der Reihe – obwohl Ensem-
ble sich beim ersten AoE bewusst davon 
abgegrenzt hatte. Trotzdem fühlt sich Age 

of Mythology historisch an, denn es greift 
»echte« Sagengestalten und Legenden der 
Griechen, Ägypter und Wikinger auf, mixt sie 
mit den damaligen Truppentypen. Statt AoE-
typisch ins jeweils nächste von vier Zeital-
tern aufzusteigen, sucht man sich nun jedes 
Mal einen von zwei Göttern aus, die jeweils 
eigene Vorteile bringen. Cool, ja, aber es ist 
eben kein »richtiges« Age of Empires 3. Als 
wir Bruce Shelley damals fragen, ob mit dem 
Kauf durch Microsoft die Chancen auf einen 
echten dritten Teil gestiegen seien, antwor-
tet er immer noch ausweichend: »Wir arbei-
ten jetzt an Age of Mythology, weil wir mal 
etwas anderes probieren wollen. Das be-
deutet aber nicht, dass wir nie wieder ein 
traditionelles, historisches Spiel machen 
werden – das wäre dann Age of Empires 3. 
Ich kann zu unseren zukünftigen Plänen 
noch nicht viel sagen, aber ich bin mir ziem-
lich sicher, dass Microsoft gerne weitere Age-
of-Empires-Spiele hätte. Auch wir selbst 
würden gerne an der Reihe weiterarbeiten.«

Echtes AoE hin oder her, auch Age of Mytho-
logy ist fantastisch. Schon Anfang 2003, rund 
ein halbes Jahr nach Release, knacken die 
Verkäufe ebenfalls die Millionenmarke, und 
eine Pressemitteilung von Microsoft jubelt: 
»Die Reihe Age of Empires hat somit welt-
weit über elf Millionen Stück verkauft und 
eine Myriade Awards gewonnen.« Und ja, da 
steht wirklich »Myriade«. Auch wenn Blizzard 
2003 mit Warcraft 3 einen eigenen Genre-
Meilenstein nachlegt, steht Age of Empires in 
den frühen 2000er-Jahren in seinem Zenit – 
aus dem einstigen Überraschungsprojekt ist 
eine Legende geworden. Nicht umsonst er-
scheinen in diesen Jahren zahlreiche Epo-
chen-Strategiespiele, die eindeutig vom 
 Ensemble-Werk beeinflusst wurden, etwa 
Empire Earth, das der ehemalige AoE-Lead-
Designer Rick Goodman entwirft. Epochen-
strategie ist angesagt, und Age of Empires 
ihr unangefochtener König. Offenbar wird 
alles zu Gold, was Ensemble anfasst. Doch 
das soll sich bald ändern.  

Wer hoch steigt, kann tief fallen – das gilt 
auch für Spieleserien. Wie es mit Age of 
Empires weitergeht, beleuchten wir kom-
menden Monat im zweiten Teil unseres Re-
ports. Dann lesen Sie außerdem mehr über:

•  Wildwest statt Weltkrieg

•  Die Katastrophe

•  Was macht Bruce Shelley heute?

•  Leichenfledderei

•  »Hintern hoch, Microsoft!«

Bald in Teil 2

Rise of Nations (2003)
Der ehemalige Civ-2-Chefdesigner Brian 
Reynolds macht dem Namen seines neuen 
Studios Big Huge Games alle Ehre und ent-
wickelt diesen Strategiekoloss, der Epochen-
schlachten à la AoE mit Rundenstrategie 
vereint. Auf der Weltkarte erobert man Pro-
vinzen, Gefechte schlägt man in Echtzeit. 
Die Kampagne reicht von der Antike bis in 
die Gegenwart, ist aber müde präsentiert; 
die Gefechte spielen sich stets gleich.

Empires: Die Neuzeit (2003)
Nach Empire Earth setzt Rick Goodman die 
Schere an, Empires spielt sich übersichtli-
cher. Es gibt nur fünf Epochen vom Mittel-
alter bis zum Zweiten Weltkrieg, aus den 
18 Empire-Earth-Nationen werden vier, die 
sich beim Sprung in die Moderne untertei-
len. Das mittelalterliche England kann sich 
dann etwa zum modernen Deutschland ent-
wickeln – seltsam, aber interessant. Der Rest 
ist Epochenstrategie nach Schema F.

87 86

Chart-Wertung in GS 11/02:

1. Warcraft 3 93 Punkte 

Der Höhepunkt von Blizzards Fantasy- 
Trilogie. Auch hier muss endlich Teil 4 her!

2. Age of Mythology 92 Punkte

Götter, Legenden, historische Truppen: 
 sagenhafter Ableger der Empires-Reihe.

3. Civilization 3 91 Punkte

Diesmal muss sich Firaxis mit seiner Jahr-
tausend-Zeitreise hinter Age einreihen.

Age of Mythology
Erschienen:
14. November 2002

Unsere Lieblingseinheit: 
Der Zyklop – der  

schnappt sich kurzerhand 
Gegner, um sie auf ihre 

Kumpels zu schleudern.

Addon:  The Titans 
(29. Oktober 2003, 92 Punkte)

Achtung, Bugs! Die Ägypter setzen Kriegselefanten und überdimensionierte Skarabäus-Käfer ein.
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VS
Nvidias Geforce GTX 950 tritt ge-
gen die Radeon R7 370 von AMD 
an. Beide Grafikkarten sollen aus-
reichend Full-HD-Leistung zum 
niedrigen Preis bieten – aber eine 
ist die bessere.  Von Jan Purrucker

Mit der Geforce GTX 950 bringt Nvidia die 
aus Spielersicht erste in Sachen 3D-Perfor-
mance ernst zu nehmende Maxwell-Grafik-
karte für weniger als 200 Euro. Der Preis, die 

3D-Leistung und die für die Maxwell-Archi-
tektur typische hohe Energieeffizienz sollen 
bei der GTX 950 besonders Einsteiger oder 
Spieler mit kleinem Budget ansprechen.

Im High-End-Segment hat Nvidia mit den 
bisher erschienenen Topmodellen der 900er-
Generation (Geforce GTX 970, GTX 980, 
GTX 980 Ti) mal mehr, mal weniger weit die 
Nase vorn. Allerdings kann AMD im Bereich 
bis 250 Euro durch die neu aufgelegten Ra-
deons der 300er-Serie mit mehr Modellen 
und teils dem attraktiveren Preis-Leistungs-
Verhältnis aufwarten.

Von Nvidia gibt es hier bislang deutlich we-
niger Auswahl, und im Vergleich zur Geforce 
GTX 960 (200 bis 250 Euro) verbraucht die 
gleich teure Radeon R9 380 durch ihre ältere 
Architektur zwar mehr Strom, liefert aber 
spürbar mehr 3D-Leistung. Jetzt erweitert 
Nvidia sein Portfolio um die 170 Euro (UVP) 
teure Geforce GTX 950 und stellt sie damit 
gegen AMDs Radeon R7 370 (ab 150 Euro).

Wie bei der Geforce GTX 960 kommt auch 
bei der Geforce GTX 950 der GM206-Grafik-
chip zum Einsatz. Allerdings verfügt die GPU 
bei der GTX 950 nur über 768 statt 1.024 
Shader-Einheiten, und auch bei den Textur-
einheiten tritt sie mit 32 statt 48 etwas kür-
zer. Daneben besitzt die GTX 950 2,0 GByte 
GDDR5-Videospeicher, der über ein 128 Bit 
schmales Interface angebunden ist und ef-
fektiv mit 6.600 MHz arbeitet.

Schnell genug für Full HD
Im Referenzdesign taktet die Grafikeinheit 
der GTX 950 mit 1.024 MHz Standard- und 
1.188 MHz Boost-Geschwindigkeit. Aller-
dings lassen fast alle Hersteller ihre Varian-
ten der Einsteiger-Geforce bereits ab Werk 
schneller rechnen. Auch die von uns getes-
teten GTX-950-Modelle von Asus und EVGA 
drehen an der Taktschraube, und so bringt 
es die Asus Geforce GTX 950 Strix im Test 
auf 1.165/1.355 MHz, während die EVGA 
Geforce GTX 950 SSC mit 1.190/1.393 MHz 
noch höher taktet.

Als Gegenspieler zur GTX 950 hat AMD 
die Radeon R7 370 im Programm, die von 
der Trinidad-Pro-GPU angetrieben wird und 
somit zwar dem Namen nach einen neuen 

Asus erhöht die GPU-Taktrate der Geforce GTX 950 und stattet sie mit dem Strix-Kühlsystem aus. 
Dadurch arbeitet die Karte im Leerlauf komplett geräuschlos.

Geforce GTX 950 und Radeon R7 370 im Test

GEFORCE GTX 950 
RADEON R7 370
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Grafikchip nutzt, technisch aber auf der Radeon HD 7850 und de-
ren Pitcairn-Pro-Grafikeinheit basiert. Wahlweise gibt es die R7 370 
mit 2,0 oder 4,0 GByte GDDR5-Videospeicher, der mit seinem ef-
fektiven Takt von 5.600 MHz und dem 256 Bit breiten Interface auf 
179,2 GByte/s Bandbreite kommt. Für die 180 Euro teure Sapphire 
Ra deon R7 370 Nitro erhöht der Hersteller den GPU-Takt minimal 
von 975 MHz auf 985 MHz. Außerdem kommt Sapphires Dual-X-
Kühlsystem zum Einsatz und die beiden Lüfter stehen wie bei den 
Geforce-Modellen im Leerlauf komplett still und drehen sich erst 
unter Last überhaupt.

Zwar taktet die Geforce GTX 950 SSC von EVGA beim Blick auf das 
Datenblatt etwas höher als die Asus Geforce GTX 950 Strix, aller-
dings beschleunigt die GPU-Boost-Funktion in unserem Test beide 
Modelle auf bis zu 1.430 MHz. Dadurch verwundert es nicht, dass 
die Karten fast immer gleichauf liegen und sie unterm Strich nicht 
einmal 1,0 fps trennen. Mit durchschnittlich rund 33 Bildern pro 
Sekunde arbeitet die Geforce GTX 950 elf Prozent langsamer als die 
205 Euro teure MSI Geforce GTX 960 Gaming 2G und etwa sieben 
Prozent schneller als die Geforce GTX 760.

Von der Sapphire Radeon R7 370 Nitro können sich beide GTX-950- 
Modelle mit fast 20 Prozent Vorsprung deutlich absetzen, haben 

Spiele-Benchmarks

fps

 1920 x 1080   2560 x 1440

Performance Rating insgesamt
Durchschnitt aus Battlefield 4, Crysis 3, Metro: Last Light,  
Mittelerde: Mordors Schatten, Total War: Rome 2 und The Witcher 3
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Während die Asus Geforce GTX 950 Strix und die Sapphire Radeon R7 370 
Nitro zwei DVI- und je einem HDMI- und Displayport besitzen, verfügt 
die EVGA-Geforce über einen DVI-, einen HDMI- und drei Displayports.

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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Durchschnitt aus Battlefield 4, Crysis 3, Metro: Last Light,  
Mittelerde: Mordors Schatten, Total War: Rome 2 und The Witcher 3
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Durchschnitt aus Battlefield 4, Crysis 3, Metro: Last Light,  
Mittelerde: Mordors Schatten, Total War: Rome 2 und The Witcher 3
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aber im Vergleich zur 240 Euro teuren Sap-
phire Radeon R9 380 Nitro OC mit rund 25 
Prozent Rückstand das Nachsehen.

Ohne zusätzliche Kantenglättung bewälti-
gen sowohl die GTX 950 als auch die R7 370 
aktuelle Spiele in maximalen Grafikeinstel-
lungen und liefern in Full HD flüssige Frame-
rates. Während die beiden GTX-950-Karten 
in den meisten Benchmark-Titeln deutlich 
vor der Radeon R7 370 liegen, profitiert die 
Radeon im speicherhungrigen Mittelerde: 
Mordors Schatten vom doppelt so großen 
und über ein breiteres Interface angebunde-
nen Videospeicher.

Aktivieren Sie Antialiasing, geht der Ra-
deon R7 370 in fast allen Titeln die Luft aus, 
und auch bei der Geforce GTX 950 kommt 
es stellenweise zu Rucklern. Mit 2560x1440 

Bildpunkten und hohen Details kommen in 
unseren Benchmarks weder die Geforce 
GTX 950 noch die Radeon R7 370 zurecht, 
sodass Sie für flüssiges Spielen die Grafik-
details deutlich nach unten drehen müssen 
und bei einem entsprechenden WQHD-TFT 
besser etwas mehr in eine schnellere Grafik-
karte investieren sollten.

Lautlos und sparsam
Bei den Lautstärkemessungen der beiden 
Geforce-Karten mussten wir zweimal hinhö-
ren, denn die 0,2 Sone unter Last stellen bei 
der EVGA Geforce GTX 950 SSC und der Asus 
Geforce GTX 950 Strix einen Spitzenwert dar 
und sind nicht nur aus einem geschlosse-
nen Gehäuse heraus praktisch unhörbar. 
Auch Sapphires Radeon R7 370 Nitro läuft 

mit 1,2 Sone bei Spielen sehr leise und ar-
beitet im Leerlauf durch die wie bei den Ge-
force-Modellen stillstehenden Lüfter kom-
plett geräuschlos. Beim Stromverbrauch 
können zwar alle drei Grafikkarten mit nied-
rigem Verbrauch sowohl unter Windows als 
auch beim Spielen punkten, allerdings be-
sitzen die beiden GTX 950 von EVGA (187 
Watt) und Asus (185 Watt) durch ihren im 
Vergleich zur Sapphire R7 370 (203 Watt) 
etwas niedrigeren Verbrauch bei gleichzei-
tig mehr Leistung die bessere Energieeffizi-
enz. Im Hinblick auf die Temperaturen neh-
men sich unsere Testkandidaten kaum etwas 
und bieten jeweils mit rund 70 Grad unter 
Last noch ausreichend Spielraum.

Insgesamt liefert Nvidia mit der 170 Euro 
teuren Geforce GTX 950 eine gute Einstei-

Testsystem: Core i7 4770K@4,5 GHz, 16,0 GByte RAM, MSI Z87-GD65 Gaming, Plextor M6e PCI-Express SSD, Windows 10 64 Bit
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Das Kühlsystem ragt bei der EVGA Geforce GTX 950 SSC deutlich über die eigentliche Platine 
heraus. Durch die große Oberfläche bleibt der Grafikchip aber auch unter Last relativ kühl.

Im speicherlastigen Mittelerde: Mordors 
Schatten liegt die R7 370 vor der GTX 950.
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Da die R7 370 auf der älteren GCN-1.0-Architektur basiert, unterstützt sie DirectX 12 nur bis Feature-Level 11.1.





ger-Grafikkarte, die durch ein attraktives 
fps-pro-Euro-Verhältnis überzeugt. Verzich-
ten Sie auf zusätzliche Kantenglättung und 
Auflösungen jenseits von Full HD reicht die 
3D-Leistung aus, um auch anspruchsvolle 
Titel in hohen Details flüssig darzustellen. 
Ähnliches gilt für die Radeon R7 370, durch 
ihren doppelt so großen Videospeicher hat 
sie in den entsprechenden Titeln sogar die 
Nase vor der Geforce GTX 950. Im Schnitt 
kommt sie allerdings deutlich schneller an 
ihre Leistungsgrenze und hat für künftige 
anspruchsvolle Spiele kaum noch Reserven. 
Im Vergleich mit der aktuell noch rund 180 
Euro teuren Sapphire Radeon R7 370 Nitro 
OC schneiden also sowohl die EVGA Ge-
force GTX 950 SSC (185 Euro) als auch die 
Asus Geforce GTX 950 Strix (180 Euro) bei 
der Lautstärke, dem Stromverbrauch und 
der Performance besser ab. Angesichts der 
Tatsache, dass die günstigsten Varianten 
der Radeon R7 370 derzeit ab 150 Euro zu 
haben sind, dürfte sich nach dem Start der 
GTX 950 auch der Preis für übertaktete Her-
stellermodelle bei 170 Euro und weniger ein-

pendeln. Wirkliche Konkurrenz macht AMD 
der Geforce GTX 950 mit der ebenfalls 170 
Euro teuren und knapp 15 Prozent schnelle-
ren Radeon R9 285. Allerdings wurde die 
Tonga-Karte mittlerweile von der Radeon 
R9 380 abgelöst und ist relativ schlecht ver-
fügbar. Solange die Preise für die im Vergleich 

zur GTX 950 rund 25 Prozent schnelleren 
Radeon R9 380 (210 Euro) nicht sinken, kön-
nen Radeon-Fans in dieser Preisklasse zur 
immer noch beliebten Radeon R9 270X grei-
fen. Die besitzt ebenfalls ausreichend Leis-
tung für Full HD und ist für rund 160 Euro 
günstig zu haben.  

Während sich Nvidia im letzten Jahr fast 
ausschließlich auf teure Karten für das 
High-End-Segment konzentriert hat, frisch-
te AMD regelmäßig alte Grafikchips auf 
und hatte so den Bereich unter 250 Euro im 
Griff. Jetzt dreht sich das Ganze etwas und 
AMD versucht, sich mit den Fury-Modellen 
an der Spitze zu platzieren. Nvidia wieder-
um bringt mit der GTX 960 und GTX 950 
erstmals auch vergleichsweise günstige 
Maxwell-Karten für Spieler. Allerdings brem-
sen sich beide Hersteller selbst aus. AMD 
kann nicht genügend Fiji-Chips liefern, um 
die Topmodelle auf breiter Front in den 
Handel zu bringen. Nvidia hingegen setzt 
die Preise für seine Einsteigermodelle zu 
hoch an und kann sich so nicht klar gegen 
das breite AMD-Angebot durchsetzen.

Jan Purrucker
@TheSt0ke

Testergebnisse

Produkt Geforce GTX 950 SSC Geforce GTX 950 Strix Radeon R7 370 Nitro
Hersteller / Preis EVGA / 180 Euro Asus / 200 Euro Sapphire / 180 Euro

Technische Angaben
Grafikchip Geforce GTX 950 (GM206) Geforce GTX 950 (GM206) Radeon R7 370 (Trinidad Pro)

GPU-/Shader-/Speicher-Takt 1.190 / 6.600 MHz 1.165 / 6.600 MHz 985 / 5.600 MHz

Videospeicher 2.048 MByte GDDR5 2.048 MByte GDDR5 4.096 MByte GDDR5

Speicheranbindung 128 Bit 128 Bit 256 Bit

Stromanschlüsse 8-Pol 6-Pol 6-Pol

Bewertung
Spieleleistung (60 %) 46/60  46/60 44/60

Pro & Kontra  übertaktet  ausreichend Leistung 
für 1920x1080 und maximale Details  

 oft auch für zusätzliche Kantenglät-
tung noch Reserven  

 in 2560x1440 überfordert

 übertaktet  ausreichend Leistung 
für 1920x1080 und maximale Details  

 oft auch für zusätzliche Kantenglät-
tung noch Reserven  

 in 2560x1440 überfordert

 leicht übertaktet  
 in 1920x1080 jederzeit ruckelfrei 
 mit zusätzlicher Kantenglättung teils 

und in 2560x1440 durchweg überfordert

Bildqualität (10 %) 10/10  10/10 10/10

Pro & Kontra  beste Kantenglättung  Super-
sampling auch in DirectX 10 und 11  

 bis zu 32-fache Kantenglättung 
 sehr guter anisotroper Texturfilter

 beste Kantenglättung  Super-
sampling auch in DirectX 10 und 11  

 bis zu 32-fache Kantenglättung 
 sehr guter anisotroper Texturfilter

 sehr gute Kantenglättung  
 winkel unabhängiger Texturfilter 
 sehr guter anisotroper Texturfilter 
 Supersampling auch in DirectX 10 & 11

Energieeffizienz (10 %) 10/10  10/10 8/10

Pro & Kontra  sehr gute Energieeffizienz
 niedrige Leistungsaufnahme im 

Leerlauf und Spielen

 sehr gute Energieeffizienz
 niedrige Leistungsaufnahme im 

Leerlauf und Spielen

 gute Energieeffizienz
 niedrige Leistungsaufnahme im 

Leerlauf und Spielen

Kühlsystem (10 %) 10/10  10/10 8/10

Pro & Kontra  unhörbar im Leerlauf
 selbst unter Last unhörbar
 niedrige Temperaturen

 unhörbar im Leerlauf
 selbst unter Last unhörbar
 niedrige Temperaturen

 unhörbar im Leerlauf
 sehr leise in Spielen
 niedrige Temperaturen

Ausstattung (10 %) 7/10  7/10 7/10

Pro & Kontra  3D Vision  G-Sync  DSR 
 PhysX  SLI  1x DVI  
 3x Displayport  1x HDMI 2.0 
 Stromadapter  DVI/VGA-Adapter 

 3D Vision  G-Sync  DSR 
 PhysX  SLI  2x DVI  
 1x Displayport  1x HDMI 2.0 
 DVI/VGA-Adapter

 VSR  FreeSync  Eyefinity 
 TrueAudio  Crossfire  2x DVI 
 HDMI 1.4a  Displayport  
 DVI/VGA-Adapter

Fazit EVGAs Geforce GTX 950 SSC besitzt 
durch die Übertaktung ausreichend 
 3D-Leistung, um auch anspruchsvolle 
Titel in Full HD flüssig darzustellen. 
Das Kühlsystem arbeitet unter Last 
 unhörbar leise. Auch mit dem nied-
rigen Stromverbrauch und dem  
Step-Up-Programm  
kann die Karte  
punkten.

Die Asus Geforce GTX 950 Strix arbeitet 
unter Last sehr sparsam, extrem leise 
und hält die Chip-Temperaturen relativ 
niedrig. Dadurch bleibt Übertaktern 
noch Platz nach oben. Gelegenheits-
spielern bietet die Strix für unter 200 
Euro ausreichend 3D-Leistung, um auch 
grafisch anspruchs- 
volle Titel ohne Ruck- 
ler darzustellen.

Sapphires Radeon R7 370 Nitro OC 
 bietet Einsteigern und Gelegenheits-
spielern ausreichend Performance, um 
in Full HD flüssig spielen zu können. 
Bei mittleren bis hohen Einstellungen 
reicht die 3D-Leistung auch für an-
spruchsvollere Titel. Im Vergleich zur 
GTX 950 ist die  
Sapphire-370  
noch zu teuer.

Preis / Leistung Gut Gut Befriedigend83 83 77

Sapphire lässt den Grafikchip der Radeon R7 370 etwas schneller laufen 
als beim Referenzdesign. Außerdem bleiben die Lüfter im Leerlauf ste-
hen und sind somit nicht zu hören.

Im Vergleich zu Asus dreht EVGA noch stärker an der Taktschraube, setzt 
ebenfalls auf ein eigenes Kühlsystem und erweitert die Stromversor-
gung von einem 6-Pol- auf einen 8-Pol-Anschluss.
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Von der verbesserten Multi-Core-Unterstützung und der höheren Anzahl simultaner Draw-Calls profitieren aber beide Grafikkarten.





Mit den Standardeinstellungen von 
Windows 10 gibt man als Nutzer 
zahlreiche Daten für Microsoft und 
sogar Dritte Preis. Wir erklären, 
wie sich Microsofts Sammelwut 
eindämmen lässt.  Von Jan Purrucker

Windows 10 erfreut sich durch Neuerungen 
wie den Verzicht auf die Kacheloberfläche, 
der Rückkehr des Startmenüs und Microsofts 
kostenloser Upgradepolitik deutlich größe­
rer Beliebtheit als Windows 8. Laut Micro­
soft wurde das neue Betriebssystem bereits 
innerhalb der ersten 24 Stunden nach dem 
Start über 14 Millionen Mal installiert (bei 
Windows 8 waren es vier Millionen verkaufte 
Exemplare in vier Tagen). Allerdings werden 
Windows 10 und Microsoft von Datenschüt­
zern auch für die im Vergleich zu den Vor­
gängern augenscheinlich größere Menge an 
abgefragten Nutzerdaten kritisiert.

Im Netz finden sich zahlreiche Meldungen 
und teils lautstarke Kritik zur Vergabe von in­
dividuellen Werbe­IDs, Zwangsupdates, dem 
Abfragen von Standort und Schreibverhalten 
sowie der angeblichen Weitergabe von WLAN­
Passwörtern. Auch Microsofts neue digitale 
Assistentin und Siri­Konkurrentin Cortana 
wird kritisiert, schließlich greift sie (und so­

mit auch Microsoft) unter anderem auf In­
formationen aus dem Kalender und aus 
dem Inhalt von E­Mails und SMS zu.

Zwar lässt sich die Weitergabe von Daten 
durch das Abschalten der entsprechenden 
Optionen in vielen Fällen bereits bei der Ins­
tallation von Windows 10 beziehungsweise 
bei dem Upgradevorgang einschränken, al­
lerdings müssen Sie dafür statt auf den gro­
ßen Button für die Expresseinstellungen auf 
die deutlich kleinere Schaltfläche »Einstel­
lungen anpassen« klicken, die Sie dann zu 
den Datenschutzoptionen führt.

Die Einstellungen können Sie auch nach 
der Installation von Windows 10 noch verän­
dern, jedoch verstecken sich die Optionen 
teils in unterschiedlichen und unübersicht­
lichen Menüs. Zudem wird bei vielen Op­
tionen erst beim Durchforsten der extrem 
umfangreichen Geschäftsbedingungen halb­
wegs klar, welche Daten an wen und unter 
welchen Umständen gesammelt und weiter­
gegeben werden – wenn überhaupt.

In diesem Guide zeigen wir Ihnen deshalb, 
wo Sie die verschiedenen Datenschutzop­
tionen von Windows 10 finden und wie Sie 
die Menge an mit Microsoft und Werbepart­
nern geteilten Informationen reduzieren 
können. Während sich die Einstellungen 
zur Privatsphäre in Windows 8.1 auf fünf 
Kategorien (»Allgemein«, »Position«, »Web­

cam«, »Mikrofon« und »Weitere Geräte«) auf­
teilen, wächst diese Anzahl bei Windows 10 
auf zwölf. Sie finden die Optionen, indem Sie 
auf das Infocenter­Symbol auf der rechten 
Seite der Taskleiste klicken und anschlie­
ßend »Alle Einstellungen« wählen.

Datenschutz und allgemeine 
Einstellungen

Unter »Allgemein« haben Sie die Möglich­
keit, Apps die Verwendung der Werbe­ID zu 
verbieten, um so das Erstellen und Anzeigen 
von auf Sie zugeschnittener Werbung (durch 
Dritte) zu verhindern. Lassen Sie diese und 
die zugehörigen Optionen aktiviert, generiert 
Microsoft eine Werbe­ID, die Auskunft über 
ihre Favoriten, das Schreibverhalten, den 
Browserverlauf, installierte Programme, Alter, 
Geschlecht und andere persönliche Informa­
tionen enthält. Neben personalisierter Wer­
bung soll die ID auch die Nutzung von unter­
schiedlichen Microsoft­Geräten (Xbox One, 
Windows Phone, Cloud­Dienste) verbessern.

Kennenlernen beenden

Die Einstellungen zu Position, Kamera und 
Mikrofon sind bereits aus Windows 8 be­
kannt, allerdings können Sie die Optionen 
jetzt teils deutlich individueller einstellen. 

In der Übersicht finden Sie die Menüs sowohl für den Datenschutz 
als auch für Netzwerk, Internet (WLAN), Update und Sicherheit.

Die meisten und wichtigsten Daten-
schutzoptionen lassen sich im ent-
sprechenden Menüpunkt anpassen 
und deaktivieren.

Ein Klick auf das an eine Sprechblase 
erinnernde Symbol in der Taskleiste 
öffnet das Infocenter. Hier wählen 
Sie den Punkt »Alle Einstellungen«.

SCHLUSS MIT DEM 
DATENSAMMELN!

Windows 10 Datenschutz
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Laut einem Sprecher von Microsoft ist Windows 10 das »letzte Windows«.



So lässt sich der Zugriff auf die entsprechen­
den Daten und die Nutzung von Webcam 
und Mikrofon nicht mehr nur komplett de­ 
oder aktivieren, sondern auch nur für einzel­
ne Anwendungen anpassen.

Eine weitere Neuerung ist, dass Win­
dows 10 seine Nutzer jetzt offiziell »kennen­
lernen will«. Dafür sammeln Windows und 
Cortana Daten zu »Spracherkennung, Frei­
hand und Eingabe«, also Ihrer Stimme, Ih­
rer Handschrift (Tablets) und Ihrem Schreib­
verhalten. Auch Informationen zu Kontakten 
und Kalendereinträgen gehören dazu. Micro­
soft speichert alle Daten in der Cloud, um 
sie beim Einloggen mit dem Microsoft­Ac­
count auch auf anderen Computern des Nut­
zers zur Verfügung zu stellen.

Dieser Punkt gehört somit zu den umfang­
reichsten Sammeloptionen, und wenn Ih­
nen die gute Cortana nicht zu sehr ans Herz 
gewachsen ist, sollten Sie die Assistentin 
deaktivieren beziehungsweise die gespei­
cherten Informationen durch den Klick auf 
»Kennenlernen beenden« löschen. Dane­
ben können Sie über den darunter stehen­
den Link noch die in Bing gespeicherten 
Daten zu Suchanfragen entfernen.

Geteilte Passwörter?

Die WLAN­Einstellungen haben bereits im 
Vorfeld der Veröffentlichung von Windows 10 
für viel Wirbel gesorgt, weil Microsoft an­
geblich ungefragt WLAN­Passwörter mit 
Freunden teilt, was von mobilen Windows­
Geräten unter dem Namen »Wi­Fi Sense« 
bekannt ist. Das entspricht allerdings nicht 
den Tatsachen, auch wenn es die Funktion 
unter der Bezeichnung »WLAN­Optimierung« 
tatsächlich in Windows 10 gibt.

Teil der WLAN­Optimierung ist die Einstel­
lung »Ausgewählte Netzwerke freigeben 
für ...«, die Sie unter »Einstellungen/Netz­
werk und Internet/WLAN/WLAN­Einstellun­
gen verwalten« finden. Die drei auswählba­
ren Kontaktarten sind Outlook.com, Skype 
und Facebook. Allerdings müssen Sie selbst 
dann, wenn Sie die Freigabe für eine der 
Kontaktarten per Häkchen aktivieren, an­

schließend immer noch die gewünschten 
Netzwerke manuell für die Funktion frei­
schalten – und das ist auch nur nach einer 
erneuten Eingabe des WLAN­Passworts 
möglich. Ohne Ihr eigenes Zutun teilt Micro­
soft also keinerlei WLAN­Passwörter mit Ih­
ren Kontakten.

Bei den Einstellungen zu Kontoinforma­
tionen, Kontakten, Kalender und Messaging 
können Sie wieder wählen, welche Apps auf 
die Daten zugreifen dürfen, oder Sie schal­
ten die Funktionen ganz ab. Im Reiter »Wei­
tere Geräte« lässt sich festlegen, ob und 
welche Apps Informationen mit Geräten aus­
tauschen dürfen, die im gleichen WLAN­Netz 
sind. Außerdem kann Anwendungen hier 
die Nutzung bestimmter Geräte erlaubt wer­
den, um so beispielsweise den Zugriff auf 
den USB­Speicher zu erleichtern.

Automatische Updates

Mit Windows 10 lassen sich die automati­
schen Updates zwar nicht mehr komplett de­
aktivieren, aber Sie können den Vorgang über 
»Update und Sicherheit/Windows Update/
Erweiterte Optionen« zumindest so einstel­
len, dass sie notwendige Neustarts selbst 

planen. Nutzer von Windows 10 Pro können 
außerdem die Updates zurückstellen und 
so das Herunterladen und Installieren von 
Updates um einige Monate verzögern.

Gerade wenn Sie kein zusätzliches Viren­
schutzprogramm nutzen, lohnt sich zudem 
ein Blick in den Windows Defender. Hier kön­
nen Sie festlegen, ob Windows 10 etwa Daten 
über gefundene Schadsoftware an Microsoft 
übermitteln darf.

Zugriff auf private Inhalte

Um zu verhindern, dass Microsoft regelmä­
ßig Ihre Meinung zu Windows wissen will, 
können Sie die »Feedbackhäufigkeit« im 
Reiter »Feedback und Diagnose« auf »Nie« 
stellen. Wesentlich interessanter ist aller­
dings der Bereich »Diagnose­ und Nutzungs­
daten«, in dem Sie steuern können, wie oft 
und in welchem Umfang das Betriebssystem 
solche Daten an Microsoft sendet. Sofern Sie 
keine Enterprise­Version von Windows 10 
nutzen, lässt sich das Versenden dieser Da­
ten allerdings nur auf »Einfach« stellen. Offi­
ziell können Sie die Telemetrie als Nutzer 
von Windows 10 Home oder Pro also nicht 
vollständig deaktivieren.

Manche der Datenschutzoptionen sind klar auf mobile Geräte (SMS, 
MMS) ausgelegt, aber trotzdem auf Desktop-PCs vorhanden. 

Cortana macht Siri Konkurrenz und will dafür ähnlich viel von ihrem 
Nutzer wissen. Allerdings lässt sich die Option leicht abschalten.

Während Sie diese Feedback-Aufforderung einfach deaktivieren können, lässt sich die Telemetrie, 
also das Übermitteln von persönlichen Daten, nur über Umwege verhindern.
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Schnüffeltelemetrie abschalten

Nutzer von Windows 10 Home und Pro können über Umwege die Te­
lemetrieoptionen ausschalten und die entsprechenden Dienste und 
Anwendungen sperren – allerdings geschieht das dann ohne Garan­
tie und auf eigenes Risiko. Schließlich kann Microsoft Windows 10 
durch Updates ständig anpassen und so eventuelle Lücken schnell 
schließen. So konnte man etwa in der Vergangenheit Windows das 
Versenden von Daten noch durch Anpassen der Host­Datei manuell 
verbieten. Mittlerweile ist das in Windows 10 nicht mehr möglich. 
Dennoch können Sie es Windows etwas schwerer machen, ihre Da­
ten an Microsoft weiterzugeben. 

Schritt 1: Sie können entweder auf ein Open­Source­Tool wie Dis­
ableWinTracking oder DoNotSpy10 zurückgreifen oder die Einstel­
lungen selbst vornehmen. Hierfür öffnen Sie zuerst »Ausführen« 
(Win + R) und tippen »gpedit.msc« ein. Mit einem Druck auf die En­
ter­Taste sollte sich der Editor für lokale Gruppenrichtlinien öffnen 
(sollte eine Fehlermeldung erscheinen, gehen Sie einfach direkt zum 
nächsten Schritt). Hier findet sich unter »Computerkonfiguration/
Administrative Vorlagen/Alle Einstellungen« die Option »Telemetrie 
zulassen«. Nach einem Doppelklick darauf aktivieren sie den Dienst 
und wählen bei den Optionen »0­Aus«. Auf Enterprise­Systemen ist 
die Telemetrie jetzt deaktiviert, Home­ und Pro­Versionen von Win­
dows 10 übernehmen zwar die Einstellung, allerdings werden den­
noch weiterhin Daten geschickt – der Schritt ist trotzdem vonnöten.

Schritt 2: Dieser Schritt ist nur notwendig, wenn bei Schritt 1 eine 
Fehlermeldung erscheint, Sie also nicht auf den Editor für lokale 
Gruppenrichtlinien zugreifen können. Über »Ausführen« und den 
Befehl »regedit« öffnet sich der »Registrierungs­Editor«. Navigieren 
Sie hier zu »HKEY_LOCAL_MACHINE/SOFTWARE/Policies/Microsoft/
Windows/DataCollection«. Dort legen Sie über einen Rechtsklick 
einen neuen DWORD­Wert (32 Bit) an und benennen ihn »AllowTele­
metry« (Wert 0 sollte standardmäßig ausgewählt sein).

Schritt 3: Zum Schluss müssen Sie noch die entsprechenden Dienste 
zum Versenden von Daten deaktivieren. Dafür klicken Sie mit der 
rechten Maustaste auf das Windows­Logo und wählen »Computerver­
waltung« aus. Dort finden sie die Dienste »Diagnosenachverfolgungs­
dienst« und »dmwappushsvc«. Nachdem Sie beide Dienste deakti­
viert und beim Starttyp »Deaktiviert« ausgewählt haben, sollte die 
Datenübertragung von Windows 10 an Microsoft deaktiviert sein.

Wie erwähnt, geschieht das jedoch ohne Garantie und auf eigenes 
Risiko – möglicherweise treten vereinzelt ungewollte Konsequen­
zen auf, uns sind aber (noch) keine bekannt.

Kryptische Datenschutzbestimmungen

Laut den Datenschutz­ und Lizenzbestimmungen von Microsoft, die 
insgesamt über 110.000 Zeichen umfassen, speichert der Konzern 
personenbezogene Daten und behält sich das Recht vor, sogar den 

Kommt es bei Schritt 1 zu einer Fehlermeldung, öffnen sie über »regedit« 
den Registrierungseditor.

Hier versteckt sich der Punkt »DataCollection«. Sofern noch nicht vor-
handen, legen Sie über einen Rechtsklick einen neuen DWORD-Wert an.

Im Editor für lokale Gruppenrichtlinien finden Sie den Punkt »Telemetrie zulassen«.

Hier können Nutzer von Windows 10 Enterprise die Telemetrie abschal-
ten. Home und Pro senden zwar weiterhin, legen aber die für Schritt 3 
notwendige Datei an.

Über Win + R rufen Sie die Ausführen-Maske 
auf und tippen den »gpedit.msc« ein.

Telemetrie abschalten 1 2

3

4

5
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Stattdessen soll Windows 10 künftig nach dem Vorbild von Apples MAC OS X als flexibler Ausgangspunkt dienen.



Inhalt von E­Mails und Ordnern auf der Fest­
platte weiterzugeben, etwa wenn diese beim 
Verdacht einer Straftat des Nutzers durch 
eine Behörde angefordert werden. Auch zum 
Schutz der Windows­Nutzer vor Spam und 
Hackern werden Daten gespeichert. Diese 
und ähnliche Punkte sind teilweise absicht­
lich recht schwammig formuliert. Laut Ge­
setz gibt es bei der Erhebung von Daten näm­
lich eine Zweckbindung. Informationen, die 
zum Beispiel ursprünglich für das Ausliefern 
von Updates erhoben wurden, dürfen spä­
ter nicht für Werbeprofile verwendet werden. 
Daher listet Microsoft in seinen Datenschutz­

bestimmungen zahlreiche Verwendungs­
zwecke auf und sichert sich so vermeintlich 
ab – ob und was davon nach europäischem 
Recht Bestand hat, steht aber auf einem 
anderen Blatt.

Viel Beachtung fand auch ein Absatz, in­
dem Microsoft sich vorbehält, geistiges Ei­
gentum zu schützen und gegen Raubkopie­
rer vorzugehen. Allerdings kam es hier nicht 
zuletzt wegen der häufig ans Unverständli­
che grenzenden deutschen Übersetzung zu 
Missverständnissen. Der Konzern weist da­
mit lediglich darauf hin, dass Software, die 
nur über Umwege installiert oder gestartet 

(Cracks) werden kann, nach einem Win­
dows­Update möglicherweise nicht mehr 
richtig funktioniert.

Generell lässt sich sagen, dass die Daten­
schutzbestimmungen von Windows 10 nicht 
nur für Laien alles andere als verständlich 
formuliert sind und es an vielen Stellen auch 
zu Konflikten zwischen amerikanischem und 
europäischem Recht kommt. Nicht zuletzt 
deswegen zögern viele Nutzer noch, auf Win­
dows 10 umzusteigen. Allerdings beziehen 
sich die meisten Absätze der Bestimmungen 
nicht auf Windows 10 im Speziellen, sondern 
auf Windows im Allgemeinen. Es gibt zwar 
innerhalb der Bestimmungen unter dem 
Punkt »Dienstspezifische Details« einen ei­
genen Bereich zu Windows, der damit ex­
plizit Windows 10 meint, die viel diskutierte 
Passage zu der Nutzung personenbezogener 
Daten ist aber weit davor in den allgemei­
nen Anmerkungen untergebracht.

Es ist also nicht immer ganz einfach, die 
umfangreichen Datenschutzbestimmun­
gen richtig zu interpretieren. Aber Micro­
soft hat ähnlich wie Apple, Facebook und 
Google den Wert von Nutzerdaten erkannt 
und legt mit Windows 10 einen noch stär­
keren Fokus darauf als in früheren Versio­
nen des Betriebssystems. Ganz unabhän­
gig davon wäre es aber eine Illusion zu 
glauben, dass man unter Windows 7 oder 
Windows 8.1 vor ähnlichen Interessen an 
den eigenen Daten gefeit sei.  

In der Computerverwaltung finden Sie die Dienste »Diagnosenachverfolgungsdienst« und 
»dmwappushsvc«. Beenden Sie beide Dienste und deaktivieren Sie deren automatischen Start.

6
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liebevoll montierten 
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G-Dream Revision 7.1 Air
 Intel Core i5-6600K @ 7000 Extreme
 Noctua NH U12S mit 12cm Lüfter
 8GB G.Skill Ripjaws 4 DDR4-2666
 MSI Z170A Krait GAMING
 NVIDIA GEFORCE GTX 970 @ Ultra - silent Kühler
 250GB Samsung 850 EVO SSD S-ATA III
 2000GB Seagate S-ATA III
 LG BH-16NS
 Onboard Sound
 Cooltek Antiphon Black
 500W be quiet! Straight Power E10 CM - silent
 Microsoft Windows 10 64-bit
 2 Jahre Gewährleistung

G-Dream Light Revision 7.1 Air
 Intel Core i5-6500 @ ECO Green
 Noctua NH U12S mit 12cm Lüfter
 8GB G.Skill Ripjaws 4 DDR4-2666
 MSI Z170A TOMAHAWK
 NVIDIA GEFORCE GTX 970 @ Ultra
 1000GB Seagate S-ATA III
 LG GH-24NS
 Onboard Sound
 Interne Lüftersteuerung
 Nanoxia Deep Silence 3
 430W be quiet! Pure Power L8 CM - silent
 Microsoft Windows 10 64-bit
 2 Jahre Gewährleistung

G-Dream Revision 7.3 Air
 Intel Core i7-5820K @ 6000 Extreme
 Noctua NH-D14 mit 14cm Lüfter
 16GB G.Skill Ripjaws 4 DDR4-2666
 MSI X99A SLI Plus
 NVIDIA GEFORCE GTX 970 @ Ultra - silent Kühler
 250GB Samsung 850 EVO SSD S-ATA III
 1000GB Seagate S-ATA III
 LG GH-24NS
 Onboard Sound
 Fractal Design Design R5 Black
 600W be quiet! Straight Power E10 CM - silent
 Microsoft Windows 10 64-bit
 2 Jahre Gewährleistung
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Die Grenzen zwischen dem PC und der Xbox 
One verschwimmen immer mehr. Das galt 
bislang allein wegen der PC-typischen Xbox-
One-Hardware von AMD, mit Windows 10 
kommen sich die Konsole und Spielerechner 
jetzt aber auch in Sachen Software viel nä-
her. Der Grund: Zu dem neuen Betriebssys-
tem gehört die Xbox App, die es exklusiv für 

Windows 10 gibt. Damit können Sie unter 
anderem Spielszenen aufzeichnen und Xbox-
One-Titel auf dem PC spielen – auf Wunsch 
sogar mit dem »alten«, aber von vielen im-
mer noch geliebten Xbox-360-Controller. 
Ob die Xbox App ein gutes Argument für 
den Wechsel zu Windows 10 ist, klären wir 
in diesem Erfahrungsbericht.

Was kann die Xbox App?
Die Xbox App hat momentan vor allem zwei 
interessante Funktionen zu bieten: Einer-
seits können Sie damit Spiele von der Kon-
sole auf den PC streamen. Andererseits ist 
es möglich, per Game DVR Spielszenen auf-
zunehmen, wie man das bereits von Nvidias 
Shadowplay und AMDs Plays.TV kennt.

Streamen, wie funktioniert es?
Zunächst müssen Sie dafür sorgen, dass 
sich der PC und die Xbox One im selben 
Netzwerk befinden. Das Streamen funktio-
niert generell auch per WLAN, Kabelverbin-
dungen sind für möglichst hohe Bildquali-
tät und geringe Eingabeverzögerungen aber 
klar vorzuziehen.

Auf der Konsole muss das Streamen ak-
tiviert sein, was standardmäßig der Fall ist. 
Die entsprechende Option finden Sie unter 
»Einstellungen/Voreinstellungen», sie nennt 
sich »Spiel-Streaming auf andere Geräte 
zulassen (Beta)«. Anschließend melden Sie 
sich auf der Konsole und in der Xbox App 
mit demselben Konto an.

Wir empfehlen Ihnen, sowohl den PC als auch die Xbox One beim Streamen per Kabel mit Ihrem 
Router zu verbinden, um Bildfehler und Eingabeverzögerungen zu minimieren.

PC UND XBOX ONE
WERDEN EINS?

Xbox App für Windows 10

Mit der Xbox-App hat Windows 10 einige Extras für Spieler zu 
bieten, etwa das Streamen von Xbox One-Spielen. Wir zeigen 
Ihnen, was geht, wie es geht und wie gut es geht.  Von Nils Raettig
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Im PC-Bereich ebenfalls Windows 10-exklusiv: der bald erscheinende Wireless-Adapter für den Xbox One-Controller.



Jetzt können Sie in der App in der linken 
Optionsleiste den Punkt »Verbinden« aus-
wählen. Sind beide Geräte im selben Netz-
werk angemeldet, sollte die Microsoft- 
Konsole dort nach einer kurzen Wartezeit 
angezeigt werden. Ist das nicht der Fall, 
kann es helfen, sich über die Eingabe der 
IP-Adresse mit der Xbox zu verbinden. Wie 
sie lautet, wird auf der Konsole unter »Ein-
stellungen/Netzwerk/Erweiterte Einstellun-
gen» angezeigt.

Ein Klick auf die Konsole in der Xbox App 
verbindet Ihren PC mit der Xbox. Jetzt kön-
nen Sie bereits sehen, welche Anwendung 
darauf gerade läuft. Wenn Sie jetzt auf die 
Schaltfläche »Stream« klicken, erscheint 
auf Ihrem PC-Bildschirm die Bedienober-
fläche der Xbox One – steuern lässt sie sich 
 allerdings nur mit einem XInput-fähigen 
Gamepad wie dem Xbox One Controller oder 
dem Onza von Razer, Geräte mit DirectInput-
Schnittstelle bleiben außen vor.

Wie ist die Bildqualität?
Generell haben Sie vier verschiedene Quali-
tätsstufen zur Auswahl, die alle mit 60 Bil-
dern pro Sekunde laufen: »Sehr hoch«, 
»Hoch«, »Mittel« und »Niedrig«. Die Aus-
wahl erfolgt entweder in der Xbox App un-
ter »Einstellungen/Spiel-Streaming« oder 
beim Streamen selbst. Dazu müssen Sie 
die Maus bewegen, woraufhin sich eine 
schmale Menüleiste am oberen Bildschirm-
rand öffnet. Anschließend können Sie über 

das Funk-Icon oben rechts in der Ecke jeder-
zeit die Videoqua lität ändern.

Welche der Stufen gut spielbar ist, hängt 
stark davon ab, wie die genauen Netzwerk-
bedingungen aussehen. Sind beide Gerä-
te per WLAN mit dem Router verbunden, 
wird die höchste Stufe vermutlich zu Bild-
fehlern und Verzögerungen bei der Einga-
be führen, bei reinen Kabelverbindungen 
hatten wir im Test dagegen keine Proble-
me dieser Art.

Die Xbox App gibt es nur unter Windows 10, abseits von Streamen und Game DVR ähneln viele Funktionen Xbox Live von der Xbox One.

Sie können die Qualität des Streamings einerseits in der Xbox App unter »Einstellungen/Spiele-
Streaming« festlegen, andererseits ist das auch während des Streamings möglich. Bewegen 
Sie dazu einfach die Maus und wählen Sie anschließend oben rechts das Funk-Symbol aus. Seit 
einem Update im August liegt die maximal mögliche Auflösung bei 1080p (statt wie zuvor 720p).

Die Verbindung mit der Xbox One ist in der Xbox App mit wenigen Klicks erledigt.

Dank der Xbox App für Windows 10 ist es 
möglich, Spiele für die Xbox One auch mit 
dem immer noch beliebten Xbox 360-Con-
troller zu spielen. An der Konsole selbst 
läuft dagegen nur der One-Controller.

117GameStar 10/2015 Der Adapter soll genau wie der individualisierbare Xbox Elite Controller im Herbst 2015 auf den Markt kommen.



Fable Legends soll Multiplayerpartien zwischen PC-Spielern und Kon-
solen-Spielern ermöglichen. Wann der Titel erscheint, steht aktuell 
allerdings noch nicht fest.

Durch das Streamen entsteht zwangsläufig eine gewisse Eingabever-
zögerung, bei guten Netzwerkbedingungen ist sie aber gering, sodass 
auch Titel wie Project Cars noch gut spielbar sind.

Wenn kein Controller mit XInput-Unterstützung 
angeschlossen ist, können Sie die Xbox One 
beim Streaming nicht vom PC aus bedienen.

Softwareseitige Grundvoraussetzung ist Windows 10, für andere Betriebssysteme gibt es die 
Xbox App nicht. Wenn Sie schon einen PC mit Windows 7 oder Windows 8 besitzen, können 
Sie kostenlos zu dem neuen Betriebssystem wechseln. Alle Infos dazu finden Sie im letzten 
Heft oder online unter http://bit.ly/1fkDgpP. In Sachen Hardware unterscheiden sich die 
Anforderungen der Xbox App je nach Funktion:

Systemvoraussetzungen für das Streamen 
von Xbox-One-Spielen zum PC:

• Xbox One Konsole

•  Controller mit XInput-Unterstützung  
(u.a. Xbox 360 Controller, Xbox One Cont-
roller, Razer Onza, Mad Catz MLG Pro 
Circuit  Controller)

• Multi-Core-CPU mit 1,5 GHz

• 4,0 GByte Arbeitsspeicher

Systemvoraussetzungen für das Aufzeich-
nen von Spielszenen (Game DVR):

•  AMD: Radeon HD 7000-Serie, HD 7000M-
Serie, HD 8000-Serie, HD 8000M-Serie, 
R9- und  R7-Serie.

•  NVIDIA: Geforce 600-Serie oder höher,  
Geforce 800M-Serie oder höher, Quadro 
Kxxx- Serie oder höher.

•  Intel: HD Graphics 4000 oder höher,  
Iris Graphics 5100 oder höher

Was brauche ich, um die Xbox App zu nutzen?

Auf der niedrigsten Stufe leidet die Bildqua-
lität ziemlich stark, Spiele sehen matschig 
und deutlich schlechter als im Original aus, 
sodass nur noch wenig Spaß aufkommt. Bei 
den Stufen »Mittel« und »Hoch« geht die 
Bildqualität in Ordnung, allerdings liegt die 
Auflösung in beiden Fällen nur bei 1280x720, 
während die Xbox One eigentlich auch in der 
Lage ist 1920x1080 anzuzeigen.

Optisch gibt es zwischen den beiden 
 Stufen nur bei genauem Hinsehen Unter-
schiede. Kommt es auf »Hoch« zu Problemen 
beim Streaming, können Sie die Qualität 
deshalb ruhigen Gewissens auf die Stufe 
»Mittel« reduzieren.

Die Stufe »Sehr hoch« ist erst seit einem 
Update für die Xbox App offiziell verfügbar, 
zuvor konnte man sie nur über das Verän-
dern einer Konfigurationsdatei freischal-
ten. Die Stufe erlaubt das Streamen bei 60 
Bildern pro Sekunde in Full HD, in Sachen 
Bildqualität liefert sie damit eindeutig das 
beste Ergebnis ab. Die Anforderungen an 
das Netzwerk steigen mit der Einstellun-
gen »Sehr hoch« allerdings genau so wie 
die Bildqualität. Wenn WLAN-Verbindun-
gen im Spiel sind, kann es deshalb ver-
mehrt zu Bildfehlern oder Eingabeverzö-
gerungen kommen.

Gibt es Lag beim Streamen?
Insgesamt macht das Streamen per Xbox 
App in diesem Punkt eine gute Figur. Sind 
beide Geräte per Kabel mit dem Router 
 verbunden, fällt die Verzögerung minimal, 
wenn auch im Vergleich zum direkten Spie-
len auf der Konsole leicht spürbar aus. Das 

ist allerdings auch bei anderen Streaming-
Lösungen wie Steams In-Home-Streaming 
so, da das Versenden und Empfangen von 
Eingabebefehlen und ihre Übersetzung in 
ein neues Bild auf einem anderen Gerät ein-
fach eine gewisse Zeit braucht.

Wirklich gestört hat uns das im Test mit 
Spielen wie FIFA 15, Project Cars oder Pro-
ject Root aber nicht, Spaß hatten wir trotz 
der minimalen Verzögerung. Man muss al-
lerdings dazu sagen, dass manche Spieler 
hier empfindlicher sind als andere und die 
Latenz auch je nach Spiel unterschiedlich 
stark ins Gewicht fällt. Wer online Ego-Shoo-
ter im PVP gegen andere spielt, der sollte 
lieber direkt an der Konsole zocken, wäh-
rend sich ruhigere Singleplayertitel aus der 
Third-Person-Ansicht problemlos per Xbox-
Streaming spielen lassen.
Unserer Erfahrung nach erhöht sich die Ein-
gabeverzögerung beziehungsweise der Lag 
nur geringfügig, wenn sowohl die Xbox One 
als auch der PC kabellos per WLAN mit dem 
Router verbunden sind. Allerdings machen 
dann spürbar häufiger Bildfehler und kom-
plette Bildaussetzer (durch kurzzeitige Ver-
bindungsabbrüche im WLAN) Probleme. Für 
ein möglichst reibungsloses Spielerlebnis 
empfehlen wir Ihnen deshalb dringend, für 
das Streaming nur kabelgebundene Verbin-
dungen zu verwenden.

Xbox-Spiele mit Maus und Tastatur?
Wer nun denkt: »Endlich Shooter auch an 
der Konsole mit Maus und Tastatur spie-
len!«, der wird enttäuscht. Tastatureinga-
ben ignoriert die Xbox völlig, bewegen Sie 
die Maus, öffnet sich lediglich ein rudimen-
täres Einstellungsmenü zum Streaming, 
das mit der Steuerung der Xbox One nichts 
zu tun hat.

In diesem Menü können Sie unter ande-
rem die Bildqualität verändern und sich 
verschiedene Netzwerkstatistiken anzeigen 
 lassen, die meisten davon funktionieren 
momentan allerdings noch nicht.

Warum von der Xbox zum PC streamen?
Das ist hauptsächlich dann sinnvoll, wenn 
der Fernseher durch eine andere Person be-
setzt ist und Sie keine Lust haben, die Kon-
sole im Wohnzimmer ab- und in einem an-
deren Zimmer wieder aufzubauen oder ein 
langes Kabel von der Konsole zum PC-Moni-
tor zu verlegen. Sollte Microsoft später die 
Möglichkeit hinzufügen, Xbox-Spiele mit 
Maus und Tastatur zu bedienen, könnte das 
ein weiteres Argument für das Streaming 
sein. Ob das jemals geschehen wird, ist mo-
mentan allerdings unsicher.

Ein denkbares Gegenargument: Wer on-
line gegen andere Menschen spielt, könnte 
durch die Eingabe per Maus und Tastatur im 
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Im Shooter Shadowrun aus dem Jahr 2007 konnten PC-Spieler online gegen Xbox 360-Spieler antreten.



Game DVR
Bitrate fps Dateigröße pro Minute Bitrate anpassbar? Max. Bitrate fps anpassbar? Max. fps

Game DVR (»Standard«) 10 Mbit/s 30 75 MB Nein – Nein –

Game DVR (»Hoch«) 20 Mbit/s 30 150 MB Nein – Nein –

Shadowplay (»Hoch«) 50 Mbit/s 60 340 MB Ja 130 Mbit/s Ja 60

Plays.TV (»Hoch«) 10 Mbit/s 30 75 MB Ja 50 Mbit/s Ja 60

Fraps 740 Mbit/s 30 2.600 MB Nein – Ja 120

Unter »Einstellungen/Game DVR« lässt sich festlegen, ob und wie Sie per Xbox-App Spielszenen und Screenshots aufnehmen möchten. Der größte 
Haken daran: Sehr viele Einstellungsmöglichkeiten gibt es nicht.

Game DVR funktioniert im Borderless-Modus am besten. Fehlt der in einem Spiel, kann das Tool 
»Shift Window« in die Bresche springen.

Vorteil gegenüber Spielern sein, die per Con-
troller zocken. Gleichzeitig hätte man dann 
aber auch mit dem Nachteil der Latenz durch 
das Streaming zu kämpfen, allzu schlagkräf-
tig ist dieses Argument deshalb nicht.

Vom PC auf die Xbox streamen?
Das ist momentan nicht möglich, die Funk-
tion soll aber laut Microsoft später noch 
nachgereicht werden. Die Xbox könnte dann 
quasi als Streaming-Extender fungieren und 

dazu dienen, PC-Spiele ohne großen Auf-
wand mit dem Xbox One Controller auf dem 
Fernseher zu spielen.

Spiele aufnehmen, wie funktioniert es?
Um Game DVR nutzen zu können, müssen 
Sie  die Funktion lediglich in der Xbox App 
unter »Einstellungen/Game DVR« aktivie-
ren. Anschließend können Sie in PC-Spie-
len Screenshots machen und Videos auf-
nehmen. Bei den Videos haben Sie die 
Wahl  zwischen dem manuellen Starten und 
Beenden einer Aufnahme und der Hinter-
grundaufzeichnung. Ist sie aktiviert, kön-
nen Sie auf Knopfdruck die letzten Spiel-
szenen aufnehmen, das Maximum liegt 
hier bei zehn Minuten.

Diese Funktionen lassen sich entweder 
über vorgegebene und selbst wählbare Tas-
tenkombinationen wie »Win + Alt + G« oder 
über ein direkt im Spiel eingeblendetes 
Menü steuern. Damit das Menü angezeigt 
werden kann, darf das jeweilige Spiel aller-
dings nicht im exklusiven Vollbildmodus 
laufen. Stattdessen müssen Sie im Fenster 
oder im »Borderless«-Modus spielen, wo-
bei gerade Letzteres nicht immer von Spie-
len angeboten wird.
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Die Spielaufnahmen mit Nvidias Shadowplay lassen sich deutlich feiner den eigenen Bedürf-
nissen anpassen, als das bei Game DVR über die Xbox App der Fall ist.

Beim Spielen von GTA 5 sind die fps bei aktiviertem Game DVR mit einem Core i5 4590K und 
einer GTX 960 in unserem Test von 77 auf immer noch flüssige 73 fps gesunken.

Wenn Sie einen PC und eine Xbox One be-
sitzen, ist die Xbox App aus meiner Sicht 
ein nettes Extra – mehr aber auch nicht. 
Zu selten macht das Streamen von Xbox-
One-Spielen auf den PC wirklich Sinn und 
zu viele Kinderkrankheiten plagen Game 
DVR momentan noch. Ich finde es aber 
trotzdem gut, dass Microsoft diese Funk-
tionen anbietet, zumal durchaus noch Ver-
besserungspotenzial darin schlummert. 
Die Xbox App zeigt nämlich sehr klar, dass 
Spieler in Redmond wieder deutlich ernster 
genommen werden – und das sind für PC-
Spieler und die Konsolen-Fraktion gleicher-
maßen gute Nachrichten.

Nils Raettig
@nraettig

Etwas Abhilfe kann das Tool Shift Window 
(http://grismar.net/shiftwindow/) schaffen, 
mit dem Sie durch wenige Mausklicks selbst 
einen Borderless-Modus erstellen können. 
Dazu müssen Sie das gewünschte Spiel im 
Fenster-Modus und Ihrer nativen Monitorauf-
lösung laufen lassen und anschließend in 
Shift Window oben rechts über die Schaltflä-
che »Grab…« das Spielfenster auswählen. Ein 
Klick auf »Trigger it« sorgt schließlich dafür, 
dass das Spiel im Borderless-Modus läuft.

Die Tastenkombinationen funktionieren 
 immerhin auch bei exklusivem Vollbild, al-
lerdings wird das Bild im Spiel dann etwas 
dunkler, während die Helligkeit in den auf-
gezeichneten Videos normal bleibt. Das ist 
Microsoft laut der offiziellen Problembehand-
lung zu Game DVR bekannt, noch gibt es 
aber keine Lösung dafür.

Wie ist die Bildqualität der Videos?
Die wenigen Einstellungen sind ein klares 
Manko von Game DVR: Bei Videoqualität 
und Auflösung stehen jeweils nur »Stan-
dard« und »Hoch« ohne spezifische Anga-
ben zur Auswahl. Das lösen andere Tools 
wie Shadowplay von Nvidia oder Plays.TV 
von AMD deutlich besser, indem sie sowohl 
bei der Auflösung als auch bei der Bitrate 
konkrete Werte anbieten. Ebenfalls ärger-
lich: Die Zahl der Bilder pro Sekunde liegt 
immer bei maximal 30, Shadowplay und 
Plays.TV bieten dagegen auch deutlich flüs-
sigere 60 Bilder pro Sekunde an.

Die Bildqualität der aufgezeichneten Sze-
nen ist ordentlich, ein Unterschied zur Spiel-
grafik ist zwar vorhanden, aber gering. Bei 
genauem Hinsehen sind vor allem in Bewe-
gung leichte Artefakte zu erkennen, wenn es 
um möglichst hohe Bildqualität geht, soll-
ten Sie also lieber nicht über Game DVR auf-
zeichnen. Das hängt mit der geringen Bitrate 
zusammen, die selbst auf hoher Stufe nur 
etwa 20 Mbit/s erreicht. Zum Vergleich: Sha-
dowplay kommt mit der Voreinstellung »Hoch« 
auf etwa 50 Mbit/s, manuell lässt sich die 
Bitrate hier sogar auf 130 Mbit/s erhöhen, 
was allerdings auch größere Dateien zur Fol-
ge hat (siehe auch den nächsten Absatz).

Wie groß sind die Videos?
Durch die relativ geringe Bitrate bleiben die 
Videos eher klein. Eine Minute Gameplay 
aus GTA 5 wird mit der Einstellung »Hoch« 
in 140 MByte gespeichert, bei der Stufe 
»Standard« sind es nur noch 75 MByte. Zur 
besseren Übersicht vergleichen wir in der 
Tabelle oben auf der vorangegangenen Seite 
Game DVR aus der Xbox App mit Shadow-
play von Nvidia und einer Aufnahme mit 
dem beliebten Tool Fraps.

Wirkt sich Game DVR auf die fps aus?
Der Einfluss von Game DVR auf die fps ist 
unserer Erfahrung nach vorhanden, aber 
ziemlich gering. Mit einer Geforce GTX 960 
von Nvidia und einem Core i5 4690K von 
Intel sind sie in hohen Grafikeinstellungen 
bei GTA 5 von 77 fps auf ungefähr 73 fps 
 gesunken. Teilweise ist es zwar auch vor-
gekommen, dass sich das Spiel bei akti-
vierter Aufnahme trotz ausreichend hohen 
fps leicht stockend angefühlt hat, nach ei-
nem Neustart war diese Problem aber in 
der Regel behoben. 

Auf der Stufe »Hoch« (oben) geht die Bild-
qualität beim Streaming in Ordnung, mit 
dem Originalbild auf dem Fernseher kann 
sie aber nicht ganz mithalten. Wählen Sie 
die Stufe »Niedrig« (unten) wirkt das Bild für 
unseren Geschmack zu unscharf, wir emp-
fehlen diese Einstellung deshalb nicht.
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Shadowrun war kein Erfolg für Microsoft, vermutlich auch wegen der schwammigen Steuerung per Maus und Tastatur.



AB DONNERSTAG, 8. OKTOBER NUR IM KINO. IN 3D.
EIGENTUM VON FOX. NUR ZUM GEBRAUCH IN DER WERBUNG. VERKAUF, VERVIELFÄLTIGUNG ODER WEITERGABE STRENG VERBOTEN.

#RettetMarkWatney

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. Oktober 2015 und nur solange Vorrat reicht! 

über800.000 Kunden &
10 Jahre Erfahrung!

KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!

JETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN! Details zu den Angeboten 
fi nden Sie im Internet. 

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

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

Bitte beachten Sie unser Gewinnspiel zu „DER MARSIANER – RETTET MARK WATNEY“ auf der folgenden Seite!

Art-Nr. 17939      

Roccat Arvo Compact
Gaming Tastatur

59. 3) 

€

99      149. 3) 

€

99      

24MP47HQ-P
59,9 cm / 24 Zoll TFTGaming Tastatur

Kompaktes Design

2 zusätzliche Makrotasten

Anti-Ghosting Funktion

 Beleuchtete Tasten

Art-Nr. 17921

149149 3)3)99      99      3)99      3)3)99      3)99      99      

59,9 cm / 24 Zoll TFT

GamePanel-Display

Aktive Bildfl äche: 527 mm x 296 mm

Maximale Aufl ösung: 
1920 x 1080

Kontrastverhältnis: 5.000.000:1

VERSANDKOSTENFREI!VERSANDKOSTENFREI!



v

(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, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 Sound, 500W / Cooler Master 
K280

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 750 Ti

8 GB DDR3 Speicher

AMD FX-4300 Prozessor
mit 4 x 3.80 GHz

Art-Nr. 22869

479.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,57 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate 

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 500W / Antec GX505 Window Blue 
Edition

DVD±Brenner, Gigabyte B85M-D3H, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 500W / Enermax iVektor.Q

DVD±Brenner, Gigabyte GA-78LMT, USB 3.0, Gigabit 
LAN, 500W / IN WIN Mana 136 Tower Schwarz

DVD±Brenner, Gigabyte B85M-D3H, USB 3.0, 
Gigabit LAN, 7.1 Audio, 450W Corsair VS450 / 
Corsair Carbide Series SPEC-01

1000 GB SATA III, 7200 U/Min. 1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB GDDR5 AMD Radeon™ R7 370 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 950

8 GB DDR3 Speicher 8 GB DDR3 Speicher

AMD FX-6300 Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz

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

AMD FX-6300 Prozessor
mit 6 x 3.50 GHz

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

Art-Nr. 21910

Art-Nr. 22866

Art-Nr. 22868

Art-Nr. 22633

599.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,33 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate 

599.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,33 €/mtl. Laufzeit: 48 Monate 

799.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 17,15 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate 

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 960

8 GB DDR3 Speicher

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 950

8 GB DDR3 Speicher

729.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 15,65 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate 

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

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.

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

Gewinnspiel** unter:

GEWINNE mit ONE.de

www.one.de/marsianer

www.aviare-fl ugsimulator.de

Gewinnen Sie mit                ein Flugabenteuer 
im Flugsimulator für 2 Personen in Berlin 
und erleben Sie Adrenalin & Action pur. 
Der Gewinn beinhaltet eine Übernachtung 
für 2 Personen sowie An- und Abreise. 
Gesamtwert: bis zu 1.000€.

Platz 2-10: je ein Blu-ray Paket bestehend 
aus Prometheus – Dunkle Zeichen und 
Exodus – Götter und Könige

GEWINNE mit ONE.de
Gewinnen Sie mit 



Wir verbauen ausschließlich hochwertige Markenkomponenten!

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

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

DVD±Brenner, MSI Z170A PC Mate, USB 3.1, 
Gigabit LAN, 7.1 Audio, 650W Corsair V650 
Netzteil / Delux SH891

DVD±Brenner, MSI Z170A PC Mate, USB 3.1, 750W 
Corsair CX750 – 80+ / Corsair Vengeance Series 
C70 Midi-Tower in grün

DVD±Brenner, MSI Z170A PC Mate, USB 3.1, 
Gigabit LAN, 7.1 Audio, 650W Corsair V650 
Netzteil / Raidmax Blackstorm

Windows 10 vorinstalliert, DVD±Brenner, MSI 
X99S SLI PLUS Mainboard, USB 3.1, 1000 Watt 
LEPA MaxBron B1000-MB 80+ / Corsair Carbide 
Series Air 540 mit Fenster

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2000 GB SATA III, 7200 U/Min.

2 x 500 GB SATA III Samsung 850 EVO SSD
1000 GB SATA III, 7200 U/Min. 

4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 980

2x 4 GB GDDR5 NVIDIA® 
GeForce® GTX 980 Ti SLI

16 GB DDR4 Speicher

16 GB DDR4 Speicher

Intel® Core™ i7-6700K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

Intel® Core™ i7-6700K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

Intel® Core™ i7-6700K Prozessor
mit 4 x 4.00 GHz

Intel® Core™ i7-5960X Prozessor
mit 8 x 3.00 GHz

Art-Nr. 22637

Art-Nr. 23175

Art-Nr. 22906

Art-Nr. 23323

2299.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 43,06 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1199.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 22,46 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

1000 GB SATA III, 7200 U/Min.

4096 MB NVIDIA® GeForce® GTX 970

8 GB DDR4 Speicher

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. 

6 GB NVIDIA® GTX 970M oder 
8 GB NVIDIA® GTX 980M

Art-Nr. 22339

FULL HD, Bluetooth, Webcam, 
HDMI, USB 3.1, 6in1 Card Reader, 
Fingerprint Reader, beleuchtete 
Tastatur

1449.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 27,14 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

3999.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 74,89 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

Wir verbauen ausschließlich hochwertige Markenkomponenten!

12 GB NVIDIA® GeForce® GTX TITAN X

16 GB DDR4 Speicher

THE M
ARTIAN ©

 2015 Tw
entieth Century Fox Film

 Corporation. All rights reserved.

NVIDIA G-Sync optional erhältlich

2x 2,5“ HDD/SSD + 2x mSATA

Intel® Core i3/i5/i7 Skylake Prozessoren
15,6“ / 39,62 cm

NEU! 17,3“ / 43,94 cm

ab1399.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 26,21 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 

Art-Nr. 22340

 Die neuen one Gaming Notebooks

K56-6N und K73-6N

Art-Nr. 22339

ab1499.99 * 

€
oder Finanzkauf2) z.B. 28,08 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate 



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. Der Käufer erhält ein 14tägiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemäß EGBGB. 

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

ab 189.
99 * 

€

oder Finanzkauf2) z.B. 16,73 ¤/mtl. Laufzeit: 12 Monate 

Die neuen Xcellent 10.1 Tablets jetzt bei one.de erhältlich

inkl. Tastatur-Dock mit Touchpad

Intel® Atom™ Z3735F Prozessor 

Bis zu 4 x 1.83 GHz

25.7cm/ 10.1“ IPS HD

LED-Hintergrundbeleuchtung

2 GB DDR3 Speicher

Bis 64 GB interner Festplatte

Intel® HD Grafi k

inkl. Windows 10 Home 

Intel® Atom™ Z3735F Prozessor 

Bis zu 4 x 1.83 GHz

25.7cm/ 10.1“ IPS HD

LED-Hintergrundbeleuchtung

2 GB DDR3 Speicher

Bis 64 GB interner Festplatte

Intel® HD Grafi k

inkl. Windows 10 Home 



ECT Distribution GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schortens

Versandkostenfreie Lieferung!

onegaming.de

Mit unaufhaltbarer Gewalt rast er über das Spielfeld und 
hinterlässt eine Schneise der Verwüstung. Die Kombination 
aus i7 und GTX 970 sorgt für Beschleunigung die nichts 
was sich ihm in den Weg stellt stoppen kann.

SWARM

Prozessor
Intel Core i7-4790, 4x 3.60GHz

Grafikkarte
GeForce GTX 970 WindForce 3X OC

Arbeitsspeicher
8 GB Kingston DDR3 HyperX Fury

Mainboard
MSI Z97S SLI Krait Edition

Festplatte 1
Samsung SSD 850 EVO 250GB

Festplatte 2
1TB Western Digital WD Blue

1599.00€

2199.00€

Prozessor
AMD FX-8350, 8x 4.00 GHz

Grafikkarte
AMD Radeon R9 Fury X

Arbeitsspeicher
2x 8GB Kingston HyperX FURY

Mainboard
MSI 970A SLI Krait Edition

Festplatte 1
Samsung SSD 850 EVO 500GB

Festplatte 2
3TB Toshiba DT01ACA

Wenn ein Schwarm aus 8,9 Millarden Transistoren in einer 
Grafikkarte wütet, dann kann es nur eine AMD Fury X Karte 
sein. Die 8 Kerne der FX-8350 hetzen den Schwarm auf 
deinen Gegner. Niemand wird im standhalten. 

onegaming.de/juggernautMulticolor

Multicolor onegaming.de/swarm

JUGGERNAUT

oder Finanzkauf* z.B. 24,32€/mtl. 
Laufzeit 72 Monate

oder Finanzkauf* z.B. 43,04€/mtl. 
Laufzeit 72 Monate

*Barzahlung entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 1299 €. Effektiver Jahreszins von 10,9% bei einer Laufzeit von 72 Monaten entspricht einem 
gebundenen Sollzins von 8,36% p.a. Bonität vorrausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. $6a Abs. 3 PAngV dar.

Informationen zu den Versandkosten finden Sie unter: one.de/versandkosten.
Versandkostenfreie Lieferung bei Zahlung per Vorkasse, Sofortüberweisung oder Finanzierung und einem Bestellwert ab 500€.



Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Mehr Bestenlisten unter GameStar.de/hardware/bestenlisten

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Prozessor Sockel AM3+ UPDATE

AMD FX 6300 Boxed   105 €
Prozessorkühler UPDATE

beim Prozessor mitgeliefert   0 €
Mainboard Sockel AM3 UPDATE

MSI 970A-G43   65 €
Arbeitsspeicher (DDR3-1600) NEU

Kingston HyperX Savage 8,0 GByte Kit   55 €
Grafikkarte (2,0 GByte VRAM) NEU

EVGA Geforce GTX 950 SC   165 €
Festplatte  
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte   50 €
SSD  
keine   0 €
Gehäuse 
Bitfenix Neos   40 €
Netzteil NEU

be Quiet! System Power S7 450 Watt   55 €

GESAMTPREIS   535 €
Schnelle SSD +55 €
OCZ Trion 100 120 GByte   55 €
Grafikkarte mit mehr VRAM +70 €
XFX R9 280X Double Dissipation   235 €

Fazit Flotter Spiele-PC für wenig Geld, 
der mit allen aktuellen Titeln fertig 
wird. Dank etablierter Standards auch 
 zukünftig leicht aufzurüsten.

Preis/Leistung Sehr gut

Prozessor Sockel 1150 NEU

Intel Core i5 4460 Boxed   175 €
Prozessorkühler NEU

EKL Alpenföhn Brocken Eco   35€
Mainboard Sockel 1150 NEU

Asus H97 Plus   90 €
Arbeitsspeicher (DDR3-1600) NEU

Kingston HyperX Savage 8,0 GByte Kit   55 €
Grafikkarte (4,0 GByte VRAM) NEU

Gigabyte R9 380 WindForce 2X   215 €
Festplatte  
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte   50 €
SSD  NEU

OCZ Trion 100 250 GByte   55 €
Gehäuse 
Fractal Design Core 2500   60 €
Netzteil NEU

S. Flower Golden Green HX 450 Watt   60 €

GESAMTPREIS   795 €
Schnellerer Prozessor +60 €
Intel Core i5 4690K   240 €
Größere SSD +30 €
Crucial BX 200 250 GByte   85 €

Fazit Schneller Spielerechner mit über-
ragendem Preis-Leistungs-Verhältnis, 
mit dem Sie bestens gewappnet sind für 
aktuelle und zukünftige Spiele.

Preis/Leistung Sehr gut

Prozessor Sockel 1151 NEU

Intel Core i5 6500   215 €
Prozessorkühler NEU

Thermalright Macho 120 Rev. A   40 €
Mainboard Sockel 1151 NEU

Gigabyte GA-Z170-HD3P   115 €
Arbeitsspeicher (DDR4-2666) NEU

Kingston HyperX Fury 8,0 GByte Kit   60 €
Grafikkarte (4,0 GByte VRAM) NEU

Gigabyte R9 390 WindForce 2X   330 €
Festplatte  
Seagate Barracuda 7200.14 1,0 TByte   50 €
SSD  NEU

Crucial BX200 SSD 250 GByte   85 €
Gehäuse NEU

Corsair Carbide Series 300R   75 €
Netzteil NEU

be Quiet! Straight Power 10 500 Watt   90 €

GESAMTPREIS   1.060 €
Größere SSD +95 €
Samsung SSD 850 Evo 500 GByte   180 €
Schnellere Grafikkarte +95 €
MSI R9 390X Gaming 8G   425 €

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr 
gutem Preis-Leistungs-Verhältnis. Mehr 
Geld müssen auch anspruchsvolle Spieler 
nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Wir haben unsere Selbstbau-PCs 
stark überarbeitet und legen jetzt 
noch mehr Wert auf schnelle Gra-
fikkarten, da sie für die Spieleleis-
tung meist entscheidend sind. Bei 
den Mäusen findet sich jetzt außer-
dem in beiden Preisbereichen je-
weils ein symmetrisch geformtes 
Modell, das sich für die Bedienung 
mit der linken Hand eignet und 
auch in anderen Kategorien wie 
den Monitoren haben wir viele 
neue Produkte hinzugefügt.

Die besten Selbstbau-Spielerechner

Preise Preise Preise
500-Euro-PC 750-Euro-PC 1.000-Euro-PC

EINKAUFSFÜHRER

Legende

bit.ly

Markiert Neuzugänge.

Kennzeichnet Preis- oder 
Positionsänderungen.

Über die bit.ly-Links kom-
men Sie direkt zum Test- 
oder Preisvergleich des 
 Produkts auf GameStar.de

NEU

UPDATE

Der Grafikkarten-
Prozessor-Index 
ordnet Grafikchips 
und CPUs nach ih-
rer Spieleleistung. 
Ab der Mittelklasse 
können Sie moder-
ne Titel meist pro-
blemlos spielen. 
Maximale Grafik-
details sind bei 
grafisch anspruchs-
vollen Titeln in der 
Regel erst ab der 
gehobenen Mittel-
klasse oder dem 
High-End-Segment 
möglich.

Leistungs-
index

Grafikkarten-Prozessor-Index

Prozessoren Einsteiger Mittelklasse High-End

Athlon II / Phenom II  X2 555  X3 720  X4 925  X4 965    X4 980     X6 1100T

FX  4100  4170 6100  6300  8120  8350

Core 2 E6600  E8500  Q6600  Q9400 Q9650

Core i i3 540  i5 650 i5 760  i7 920  i5 3450  i5 2500 i5 3570K  i7 2600K  i7 3770K  i7 3960X

Core i »Haswell« i5 4430  i5 4570 i5 4670K  i7 4770  i7 4770K  i7 4960X

Core i »Haswell-R.« i5 4460  i5 4590 i5 4690K  i7 4790   i7 4790K

Core i »Skylake«  i5 6400  i5 6500   i5 6600K  i7 6700K

Grafikkarten Einsteiger Mittelklasse High-End

Radeon HD 5 / 6  HD 5770  HD 6850  HD 5850  HD 6870 HD 5870  HD 6950  HD 6970 HD 6990

Geforce 400 / 500 GTS 450  GTX 550 Ti  GTX 460  GTX 560 GTX 560 Ti   GTX 570   GTX 580 GTX 590

Radeon HD 7000 HD 7730  HD 7750  HD 7770  HD 7790 HD 7850  HD 7870  HD 7950  HD 7950 Boost HD 7970  HD 7970 GHz  HD 7990

Geforce 600 / 700  GTX 650  GTX 650 Ti  GTX 750 Ti GTX 650 Ti Boost  GTX 660  GTX 660 Ti  GTX 760 GTX 680   GTX 770   GTX 780   GTX 780 Ti

Radeon R7 / R9 2XX  R7 260X  R7 265  R7 270   R7 270X   R7 280  R9 280X  R9 290   R9 290X     R9 295 X2

R7 / R9 3XX / Fury  R7 360  R7 370   R9 380  R9 390  R9 390X  R9 Nano  R9 Fury  Fury X

Geforce 900  GTX 950  GTX 960  GTX 970     GTX 980   GTX 980 Ti
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u Logitech G502 Proteus Core UPDATE

u 70 € u online u bit.ly/1BnWII
Optisch 12.000 dpi, Gewichte, Profile, nur rechte Hände

u Razer Deathadder Chroma 
u 70 € u online u bit.ly/1wHEkfd
Optisch 10.000 dpi, RGB-Beleuchtung, nur rechte Hände

u Roccat Kone Pure Optical UPDATE

u 60 € u – u bit.ly/1IIHYsp
Optisch 4.000 dpi, Profile, RGB-Beleuchtung, nur rechte Hände

u Logitech G602 Wireless 
u 60 € u – u bit.ly/12C2VEt
Optisch 2.500 dpi, Funk, lange Akkulaufzeit, nur rechte Hände

uZowie FK1 NEU

u 55 € u – u bit.ly/1W4SH6c
Optisch 3.200 dpi, gute Verarbeitung, beide Hände

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

uPreis uTest in uGameStar.de

MONITORE

TASTATUREN

SSDS

HEADSETS

GAMEPADS

SOUNDKARTEN

LENKRÄDER

JOYSTICKS

u XFX R9 280X Double Dissipation NEU

u 235 € u – u bit.ly/1JdgGqs
sehr schnell, hörbar / Radeon R9 280X / 3,0 GByte

u Roccat Savu 
u 45 € u online u bit.ly/1yHC8Vd
Optisch 4.000 dpi, Profile, nur rechte Hände

uAcer XB270HU NEU

u 750 € u online u bit.ly/1OyVCSp
27 Zoll / 2560x1440 / 144 Hz / IPS-Panel / G-Sync

u Corsair Vengeance K70 UPDATE

u 130 € u – u bit.ly/1uvLUTE
mechanisch (MX blau, braun oder rot), Multimedia-Tasten

u Samsung SSD 850 Pro UPDATE

u 240 € u 09/14 u bit.ly/1vUWckM
SATA3 / 512 GB / Wartungs-, Klon-Tool /10 Jahre Garantie

u QPAD QH-85 Pro Gaming 
u 90 € u 04/13 u bit.ly/1DlY2QH
Stereo, wie Kingston HyperX Cloud, aber offene Bauweise

u Microsoft Xbox One Controller 
u 45 € u online u bit.ly/1wjNyLt
präzise, Force-Feedback-Trigger bislang funktionslos, Kabel

u Creative Soundblaster Z 
u 75 € u online u bit.ly/13on23b
sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

u Sapphire Radeon R9 Fury Tri-X NEU  
u 555 € u online u bit.ly/1KiWfN4
extrem schnell, sehr leise / Radeon R9 Fury / 4,0 GByte (HBM)

u Logitech G27 Racing Wheel ref. 
u 230 € u – u bit.ly/1yD6qIr
präzise, umfangreiche Ausstattung, stabil verarbeitet

u Saitek x52 Flight Control System 
u 125 € u – u bit.ly/1yD59kJ
extrem präzise, vielseitig anpassbar, separate Schubkontrolle

u Gigabyte R9 380 Windforce 2X NEU

u 215 € u – u bit.ly/1ijifha
sehr schnell, leise / Radeon R9 380 / 4,0 GByte

u Logitech G402 Hyperion Fury 
u 45 € u online u bit.ly/1yHC8Vd
Optisch 4.000 dpi, interner Speicher, nur rechte Hände

u ASUS MG279Q NEU

u 575 € u – u bit.ly/1MebF5H
27 Zoll / 2560x1440 / 144 Hz / IPS-Panel / FreeSync

u Logitech G710+ 
u 100 € u online u bit.ly/1GtgwuU
mechanisch (MX braun gedämpft), Multimedia-Tasten

u SanDisk Ultra II 
u 160 € u – u bit.ly/1wjKRt8
SATA3 / 480 GByte / 3 Jahre Garantie

u Kingston HyperX Cloud 
u 75 € u – u bit.ly/1zXX3QT
Stereo, geschlossen, sehr guter Klang, sehr komfortabel

u Microsoft Xbox 360 Wireless 
u 40 € u 04/07 u bit.ly/15TMosF
präzise, Rumble klappt teils in älteren Spielen nicht, kabellos

u Creative SB Recon 3D Bulk 
u 55 € u 08/12 u bit.ly/14rImYK
guter Raumklang, weniger Zubehör als Retail-Version

u Asus Geforce GTX 980 Strix DC2 UPDATE

u 550 € u online u bit.ly/1AkRcVF
extrem schnell, stark übertaktet, sehr leise / GTX 980 / 4,0 GByte

u Logitech Driving Force GT 
u 115 € u 08/10 u bit.ly/1AkQA2c
präzise, starkes Force Feedback

u Logitech Extreme 3D Pro 
u 45 € u – u bit.ly/1tFXyK0
sehr präzise und viele Funktionen, Schubkontrolle an der Basis

u MSI GTX 960 Gaming 2G 
u 200 € u 03/15 u bit.ly/1B1gBbh
sehr schnell, extrem leise / Geforce GTX 960 / 2,0 GByte

u Logitech G302 Daedalous Prime NEU

u 40 € u online u bit.ly/1ijjNYj
Optisch 4.000 dpi, sehr hochwertige Tasten, beide Hände

u Eizo Foris FS2434 
u 290 € u 01/15 u bit.ly/1GhdxaH
24 Zoll / 1920x1080 /60 Hz / IPS-Panel

u Cherry MX-Board 3.0 UPDATE

u 65 € u online u bit.ly/1Bo2HwI
mechanisch (MX nach Wahl), halbhoher Hub, MM-Tasten

u Samsung SSD 850 Evo 
u 105 € u online u bit.ly/1GhnNQ2
SATA3 / 250 GB / Wartungs-, Klon-Tool / 5 Jahre Garantie

u Sennheiser PC320 
u 65 € u 04/13 u bit.ly/1vY9tt1
Stereo, offen, guter Klang, sehr flexibel und komfortabel

u MSI R9 390X Gaming 8G NEU  
u 425 € u – u bit.ly/1LAgp2N
extrem schnell, flüsterleise / Radeon R9 390X / 8,0 GByte

u EVGA GTX 950 SC NEU

u 165 € u – u bit.ly/1YfLH8H
schnell, leicht hörbar / Geforce GTX 950 / 2,0 GByte

u Sharkoon Drakonia Black 
u 35 € u online u bit.ly/1DmgoRw
Laser 8.700 dpi, Gewichte, Makros, nur rechte Hände

u AOC g2460Fq NEU

u 235 € u – u bit.ly/1NzFzmB
24 Zoll / 1920x1080 / 144 Hz / TN-Panel

u Logitech G105 
u 45 € u online u bit.ly/1yZVfbJ
Rubberdome, Profile, Makros, keine Multimedia-Tasten

u Crucial BX100 NEU

u 85 € u – u bit.ly/1LAj5gL
SATA3 / 250 GByte / 3 Jahre Garantie

u Bitfenix FLO 
u 50 € u – u bit.ly/1yZxIrA
Stereo, geschlossen, guter Klang, Mikro abnehmbar

u MSI Geforce GTX 970 Gaming 4G  
u 360 € u 11/14 u bit.ly/1Gp75fU

sehr schnell, übertaktet, flüsterleise / GTX 970 / 4,0 GByte

u PowerColor Radeon R9 270X PCS+ 
u 160 € u – u bit.ly/1AkhY0k
schnell, leicht hörbar / Radeon R9 270X / 2,0 GByte

u A4Tech XL-747H  
u 25 € u online u bit.ly/1GjtWeG
Optisch 3.600 dpi, Gewichte, nur rechte Hände

u Iiyama ProLite X2483HSU NEU

u 175 € u – u bit.ly/1Oh9MZl
24 Zoll / 1920x1080 / 60 Hz / MVA-Panel

u Sharkoon Skiller Pro 
u 25 € u – u bit.ly/12VwZdT
Rubberdome, Makros, Beleuchtung, Multimedia-Tasten

u OCZ Trion 100 NEU

u 55 € u – u bit.ly/1YfRwTo 
SATA 3 / 120 GB / 3 Jahre Garantie

u Creative Fatal1ty Gaming 
u 30 € u online u bit.ly/1snEp0v
Stereo, offen, solider Klang und Tragekomfort pro Euro

u Gigabyte R9 390 WindForce 2X NEU  
u 330 € u – u bit.ly/1W4S3Wd
sehr schnell, leise / Radeon R9 390 / 4,0 GByte

GRAFIKKARTEN  
BIS 250 EURO

GRAFIKKARTEN  
AB 250 EURO

MÄUSE  
BIS 50 EURO

MÄUSE  
AB 50 EURO

uPreis uTest in uGameStar.de uPreis uTest in uGameStar.de

PROZESSOREN CPU-KÜHLER

u Intel Core i7 6700K 
u 370 € u online u bit.ly/1Ncigzr
4 Kerne / 4,0 – 4,4 GHz / Hyperthreading / freier Multi /S1151

u Noctua NH-U12S NEU

u 60 € u – u bit.ly/1MsI1g8
hochwertig verarbeitet, hohe Kühlleistung,, leise

u Intel Xeon E3 1231 v3 
u 255 € u – u bit.ly/1AkkbZD
4 Kerne / 3,4 – 3,8 GHz / Hyperthreading / S1150

u Scythe Mugen Max 
u 40 € u – u bit.ly/1IEZPQQ
leistungsstark, 140-Millimeter-Lüfter, leise, groß

u Intel Core i5 6600K UPDATE

u 265 € u online u bit.ly/1YfP1k2
4 Kerne / 3,5 – 3,9 GHz / freier Multi / S1151

u Thermalright Macho 120 Rev. A NEU

u 40 € u – u bit.ly/1Oh8k9e
viele Heatpipes, Alu-Lamellen, leise

u Intel Core i5 6500 NEU

u 215 € u – u bit.ly/1LAlvMr
4 Kerne / 3,3 – 3,7 GHz / S1150

u EKL Brocken Eco NEU

u 35 € u – u bit.ly/1KoF61h
günstig, kompakt, gute Kühlleistung, laufruhig

u AMD FX 6300 UPDATE

u 105 € u online u bit.ly/12yzjYz
3 Dual-Core-Module / 3,5 – 4,1 GHz / freier Multi / AM3+

u Arctic Cooling Freezer A11/i11 
u 20 € u – u bit.ly/13csOvq
günstig, deutlich besser und leiser als die Boxed-Kühler
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PCs & NOTEBOOKs

Mehr GameStar-PCs und -Notebooks 
jetzt versandkostenfrei bestellen unter: www.gamestarpc.de

Gutschein

10 Euro
ab 35€ Mindestumsatz

** Gutschein

10 Euro
ab 35€ Mindestumsatz

** Gutschein

10 Euro
ab 35€ Mindestumsatz

** Gutschein

10 Euro
ab 35€ Mindestumsatz

**

Exklusive Geforce 
GTX-Mission

Gutschein

10 Euro
ab 35€ Mindestumsatz

**

*

  PC XTREME

 Core i7 6700K mit 4x 4,0 GHz   NEU  

 NVIDIA GeForce GTX 980 Ti 6 GB 

 16 GB DDR4-RAM & USB 3.1 

 500 GB Samsung-SSD 

 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

nur 1999,-

  PC XL

 Core i7 6700 mit 4x 3,4 GHz   NEU  

 NVIDIA GeForce GTX 970 4 GB 

 8 GB DDR4-RAM  & USB 3.1 

 250 GB Samsung-SSD 

 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

nur 1399,-

  PC ULTRA

 Core i7 6700K mit 4x 4,0 GHz   NEU  

 NVIDIA GeForce GTX 980 4 GB 

 8 GB DDR4-RAM & USB 3.1 

 250 GB Samsung-SSD 

 1.000 GB HDD & DVD-Brenner

nur 1599,-

  
 

NOTEBOOK PRO 17

 Core i5 6400 mit 4x 2,7 GHz   NEU  

 NVIDIA GeForce GTX 970M 6 GB 

 8 GB RAM & 250 GB SSD 

 500 GB HDD 

 17,3 Zoll Full HD-Display & USB 3.1

nur 1699,-

 PC PRO

 Intel Core i5 6500 mit 4x 3,2 GHz 

 NVIDIA GeForce GTX 960 2 GB 

 8 GB DDR4-RAM & USB 3.1   

 120 GB Samsung-SSD 

 1.000 GB HDD 

 DVD-Brenner

nur 999,-

NEU

NEU

NEU

NEU

PREISWERTER UND SCHNELLER ALS ZUVOR
Der neue One GameStar-PC Pro mit GeForce GTX 960, Skylake-Prozessor und Windows 10. 
Jetzt mit exklusiver World of Tanks-Mission für den legendären deutschen E25-Jagdpanzer.

*Gutschein für Ingame-Items. **Rabattgutschein. Für Gutscheine Online-Benutzerkonto erforderlich. Nur solange Vorrat reicht. Preise in Euro inkl. gesetzlicher Mwst. Alle Angaben Stand 16.09.2015.

© 2015 Wargaming.net. Alle Rechte vorbehalten.
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Might & Magic: Heroes 7 TEST

Schicke 3D-Optik und die spielerische Tiefe eines Heroes 3? 
Wir sind schon ganz hibbelig.

Sword Coast Legends TEST

Rollenspiel meets Tabletop. Wir bauen Testdungeons und 
lassen Kollegen darin ster… zu Helden werden.

Deus Ex: Mankind Divided PREVIEW

Wir fahren nach Montreal und untersuchen, ob wir im neuen 
Deus Ex fürs Ballern wirklich nicht bestraft werden.

Aufstieg und Fall von Age of Empires, Teil 2 REPORT

Im zweiten Teil unseres Reports beleuchten wir, warum die 
Serie nach Age of Mythology einknickt und schließlich stirbt.
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GameStar gibt’s auch für unterwegs:

Die GameStar News App fürs iPhone 
und Android mit top-aktuellen News, 
Test-Artikel, Preisvergleich u.v.m.

Werbefrei mit GameStar Plus

GameStar und alle Sonderhefte  
auf allen Tablets und Smart-  

phones mit iOS oder Android

Lesen Sie die digitale GameStar schon einige 
Tage vor offiziellem Erscheinungstermin

In unserem Medienhaus erscheinen auch diese Magazine:
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Themen können sich kurzfristig ändern, alle Angaben ohne Gewähr.



*Spezifi kationen modellabhängig, fragen Sie Ihren Händler. 
Intel, das Intel Logo, Intel Inside, Intel Core, und Core Inside sind Marken der Intel Corporation in den USA und anderen Ländern.

DEUTSCHLAND
ACom PC 
ALTERNATE
ARLT Computer
ATELCO Computer

Caseking
computeruniverse
comtech
Cyberport

Easynotebooks.de
hwh.de
MediaMarkt.de
Mindfactory

Notebook.de
Notebooksbilliger.de
OTTO
SATURN.de

HIER KAUFEN
ÖSTERREICH
e-tec.at
MediaMarkt
SATURN

SCHWEIZ
digitec
STEG Electronics

DIE WELTWEIT SCHNELLSTEN  GAMING-NOTEBOOKS
 mit Intel® Core™ i7-6820HK oder 6700HQ Prozessor  der sechsten Generation

WINDOWS 10 HOME  |  NVIDIA® GTX™ 980M ODER GTX™ 970M GRAFIK  |  G-SYNC™  |  DDR4-2133 RAM  |  SUPER RAID 4 MIT PCI-E GEN.3 NVME SSD
COOLER BOOST 3 KÜHLUNG  |  KILLER™ DOUBLE SHOT PRO MIT KILLER™ SHIELD  |  SABRE HIFI DAC  |  SUPER PORT MIT USB 3.1*

INTEL INSIDE®. HERAUSRAGENDE LEISTUNG OUTSIDE.



MULTI-DEVICE 
SECURITY

www.ESET.de

5
SCHUTZ FÜR

GERÄTE

Rundum-Schutz für PC, Tablet & 
Smartphone

Enjoy safer technology

Mehr Sicherheit geht nicht -
egal ob auf Smartphone, 
Tablet, PC oder Laptop -
und das mit nur einer Lizenz.

    Jetzt
 kostenlos testen 

unter www.ESET.de/EMDS

nur 49,95 €* 
für 5 Geräte

*UVP, inkl. Updates für 1 Jahr

Überall Online, im Elektronikmarkt und bei 

über 3.500 Fachhändlern erhältlich!
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