IR ACTION FLUGSIMULATION

Riickflug an die Genrespitze

FALCON 4.0
ALLIED FORCE

Nanu? Was ist das? Eine Flugsimulation? Mitten im Actionbereich? Exakt, in Sachen Adrenalinausstof3
konnen sich die Luftgefechte des Falken ganz locker mit jedem wilden Shooter messen.

lugsimulationen sind

tot! Wer will schon
hunderte Seiten Handbuch le-
sen und stundenlang tiben, nur
um mit unverstandlichen Tas-
taturkiirzeln unaussprechbare
Waffensysteme zu aktivieren?
Tja, das Killerargument gegen
Flugsimulationen trifft zu -
irgendwie. Nur unterschlagt
diese eingeschrankte Sicht-
weise die Spannung, die sich
unweigerlich einstellt, wenn
man sich unter Ausnutzung di-
verser Radarmodi ungesehen
ins Feindgebiet einmogelt. Der
Spaf}, mit einer F-16 die an sich
uberlegene MiG vom Himmel
zu holen, ist unbeschreiblich.
Und ein derartiges Mittendrin-
Gefiihl, wenn man mit Dutzen-

den CPU-Geschwadern gleich-
zeitig im selben Feldzug
kampft, gibt’s nirgendwo an-
ders. Kurz: Wer Simulationen
langweilig findet, kennt Falcon
4.0 Allied Force nicht!

Riickkehr aus der Gruft

Hm? Falcon 4.0, hab ich das nicht
schon mal irgendwo gehort?
Richtig, die Flugsimulation um
die namensgebende F-16 er-
schien bereits 1998 (siehe Extra-
kasten: »Wie Falcon 4.0 Micro-
prose ruinierte«). Nach dem Er-
scheinen diverser Mods (siehe
Extrakasten »Die Mods«) hat
ein bislang unbekanntes Ent-
wicklerteam namens Lead Pur-
suit den Flightstick in die Hand
genommen, die Fehler der ur-
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»flir dynamische Kampagne«

FALCON 4.0

spriinglichen Version behoben,
samtliche Daten zu Flugzeugen
und Waffensystemen tiberar-
beitet und einen komplett neu-
en Feldzug gebastelt.

Nach dem Start finden sich
Veteranen vor einem gegenu-
ber der Ur-Version deutlich auf-
geraumteren Hauptment wie-
der. Hier wird bereits die
Marschrichtung des neuen Fal-
ken sichtbar: Klartext statt un-
verstandlicher Icons. So finden
Sie blitzschnell den Weg in Thre
erste Kampagne als Pilot einer
F-16. Pro Feldzug stehen drei
Einstiegsjahre (1995, 2005, 2010)
zur Auswahl, was vor allem den
Typ aller auftauchenden Flug-
zeuge beeinflusst. Die F-22 gab’s
eben Anno 95 noch nicht. Jetzt

noch flugs eine Staffel ausge-
sucht (legt den Startflughafen
fest), und ab geht’s in die voll-
dynamische Kampagne. Egal,
ob es als Amerikaner gegen bo-
se Nordkoreaner oder die serbi-
sche Luftwaffe geht: Stets tickt
die Uhr im Sekundentakt, wah-
rend das virtuelle Oberkom-
mando einen Flugeinsatz nach
dem anderen erzeugt. Dabei gilt
folgende Logik: Spahfliigen fol-
gen Angriffe auf die Luftab-
wehr, denen sich Attacken auf
Flughdfen anschliefen. Erst
dann werden dahinter liegende
Bodenziele attackiert. Zahl und
Haufigkeit der generierten Mis-
sionstypen kénnen Sie selbst
uber eine Hand voll Schiebereg-
ler verandern. Aufierdem las-
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Feindflugzeuge bestehen nur aus wenigen Polygonen.
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Erfolgreich haben wir die Bodenziele mit unseren Mavericks attackiert

sen sich Sektoren auf der Karte
mit unterschiedlichen Angriffs-
prioritaten versehen, um die At-
tacken in eine bestimmte Rich-
tung zu lenken. Wem das im-
mer noch nicht reicht, der kann
auch per Hand Angriffe auf be-
stimmte Ziele anordnen.

Komplexe Kampagnen

Den sich langsam entwickeln-
den Feldzug beobachten Sie auf
einer in Echtzeit aktualisierten
Karte. Reprédsentiert durch
selbsterklarende Icons (zum
Glick hat man auf die fiir Laien
unverstidndlichen offiziellen
NATO-Symbole verzichtet) ver-
folgen Sie, wie Hubschrauber-
Staffeln gegnerisches Terrain
erkunden. Dann dauert es nicht
mehr lange, und die ersten
Feinde tauchen auf. Gleichzeitig
erstellt die CPU immer neue
Einsatze fiir die eigene Luftwaf-
fe. Sehr tibersichtlich: Erobertes
Gebiet wird eingefdrbt. Eine
weifle Linie reprisentiert den
aktuellen Frontverlauf. Aber
auch kreisende Tanker samt Ge-
leitschutz werden eingeblen-
det. Wer mag, kann von jedem
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Punkt der Karte eine 3D-Ansicht
abrufen. Das ist besonders niitz-
lich bei der Planung eigener Ein-
satze, konnen Sie sich doch so
vorher einpragen, wie ihre Ziele
in der Realitat aussehen.

Fliegen fiir alle

Aber irgendwann will man
nicht nur zugucken, sondern
selber durchstarten. Dabeikon-
nen Sie an jeder Mission, an der
F-16s beteiligt sind, mitwirken.
Einzige Einschrankung: Der An-
griff auf das Hauptziel darf
noch nicht stattgefunden ha-
ben. Wenige Mausklicks und
gut eine Minute Ladezeit spater
sitzen Sie im Cockpit, dessen In-
strumentenzahl Einsteiger zu
erschlagen droht. Uber mehrere
Bildschirme verteilt erstreckt
sich das erschreckende Konglo-
merat aus Knépfen, Schaltern,
Reglern. Uberall piept und
blinkt irgendetwas. Keine Pa-
nik: Sie kénnen auf die verein-
fachte Darstellung der wichtig-
sten Anzeigen fiir Zielerfassung
und Navigation umschalten.
Und wer dann immer noch vor
lauter Displays den Himmel

rLucsimutATioN AcTioN NI

nicht mehr erkennt, begibt sich
in die schiitzenden Hande des
Autopiloten. Dieser nitzliche
(allerdings wenig realistische)
Helfer nimmt Ihnen das Fliegen
und auf Wunsch sogar das
Kémpfen ab. Dadurch brauchen
Sie sich nicht in die Feinheiten

. Doch die Uberlebenden Einheiten schicken uns Raketen (erkennbar an den weiRen Rauchfahnen) hinterher.

des im Handbuch immerhin
auf 22 Seiten detailliert erklar-
ten APG-68-Radars einzuarbei-
ten. Auch die Unterschiede der
diversen Waffensysteme mtus-
sen Sie nicht interessieren.
Denn egal, ob Sie mit Sidewin-
der-Raketen MiGs abschieflen

WIE FALCON 4.0 MICROPROSE RUINIERTE

Falcon 4.0 wurde bereits 1994 angekiindigt. Der Vorgdn-
ger hatte sich sehr gut verkauft, der Erfolg schien garan-
tiert. Deshalb arbeitete von Anfang an ein komplettes
Team an der Flugsimulation. Man engagierte zwei Ent-
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wickler aus der Profi-Simulatorenszene, die das neue Fal-
con zur realistischsten Flugsimulation aller Zeiten machen wollten. Der

Release war urspriinglich fur 1995, spétestens 1996 angedacht. Doch dann
erschien Windows 95, das Entwicklerteam entschloss sich, Falcon 4.0 darauf
anzupassen. Mitte 1996 kamen 3D-Beschleunigerkarten in Mode, die Falcon
4.0 unbedingt unterstitzen sollte. 1997 verstrich, ohne dass — trotz massiver
Unterstitzung durch Intel — nennenswerte Fortschritte gemacht wurden.
Doch Firmenchef Gilman Louie (heute bei der CIA beschéftigt), der das Ur-
Falcon entwickelt hatte, glaubte starr an den Erfolg seines Babys.

1998 hatte die Entwicklung bereits Unsummen verschlungen — Microprose
steckte tief in finanziellen Schwierigkeiten. So tief, dass GT Interactive das
Unternehmen in einer feindlichen Ubernahme kaperte. SchlieBlich kaufte
Hasbro den Falkenhorst. Erneut wurde gutes Geld investiert, der Release
endgltig auf Ende 1998 festgelegt. Mit heier Nadel gestrickt erschien die
Simulation lange bevor sie richtig fertig war. Zwar schuf das Team die beste
dynamische Kampagne mit der seinerzeit realistischsten Flugdynamik. Aller-
dings war die Verkaufsversion, im Gegensatz zu einer zum Test freigegebe-
nen Beta, stark fehlerhaft. Warum die etwas &ltere Version stabiler lief, ist
bis heute ungeklart. Immerhin patchte das Team (zumindest die US-Ver-
sion) brav auf Version 1.08, bis es schlieflich 1999 aufgeldst wurde. Danach
ibernahmen freie Mod-Entwickler die Falken-Pflege.




IR ACTION FLUGSIMULATION

LESER-TEST: FALCON 4.0 ALLIED FORCE

Fur diesen Lesertest haben wir zwei Spieler eingeladen. Bernhard Stange ist ein grof3er Fan
des Flight Simulator, der aber auch gern auf Gegnerpirsch geht. Neo Erdsei spielt Falcon 4.0
seit Jahren, kennt alle Mods und ist in einer Online-Staffel aktiv.

Méchtig komplex

Falcon 4.0 Allied Force présentiert sich in
etwas neuerem Outfit. Dazu gibt es die neue
Balkan-Kampagne, die fir mich die wich-
tigste Neuerung ist. Die grofite Schwache
bleibt aber bestehen: der unglaubliche Rea-
lismus! Wie bei seinem Vorgénger beiRen
sich Einsteiger von anfang an unweigerlich
die Z&hne aus. Bei den ersten Flugversuchen
hilft zwar der ausgezeichnete Autopilot. Auf
Dauer muss man aber auf jeden Fall alle
Ubungsmissionen mit dem Handbuch auf
den Knien absolvieren. Dennoch kommt ei-
ne tolle Atmosphére auf, wenn man in den
feindlichen Luftraum eindringt und dabei
sténdig mit Funk-
spriichen der anderen
Piloten auf dem Lau-
fenden gehalten
wird. Von der hohen
Komplexitét lasse ich
mich deshalb nicht
abschrecken und
werde sicher wieder
mit Allied Force ab-
heben.

Bernhard Stange,
29, Student

Stabil und Ubersichtlich

Wer die alten Mods kennt, muss mit ein
paar Abstrichen leben, fehlen doch einige
vertraute Funktionen wie Aufklarungsdaten,
GPS-Waffen oder andere fliegbare Maschi-
nen. Doch es gibt auch jede Menge Positi-
ves: Besonders die intuitive Oberflache hat
mir gut gefallen. Egal in welchem Menii
man sich auch befindet, alles bleibt schon
Ubersichtlich. AuRerdem I&uft Allied Force
deutlich stabiler als das alte Falcon. Die Ge-
fahr, wéhrend des Fluges unerwartet auf
dem Desktop zu landen, liegt praktisch bei
Null. Sehr gut: Die beiden virtuellen
Schlachtfelder wirken dynamischer und viel
lebendiger. Und die
einfache Installation
ist ein Segen fir alle.
Dumm nur, dass der
Achssupport fiir Pe-
dale fehlt. Dennoch,
ich verabschiede mich
von den Mods wie
FreeFalcon und werde
mit dem neuen Fal-
ken abheben.

Neo Erdsei,
32, IT-Elektroniker

oder Mavericks in Panzer jagen,
stets erscheint ein freundliches
»Shoot« auf dem HUD, sobald
Sie den Ausloser driicken sollen.
Allerdings geht dadurch nattir-
lich viel vom Spaf floten, weifl
man doch, dass eigentlich der

MODS

Mit der Version 1.08 stoppte Microprose 1999 offiziell
den Support von Falcon 4.0. Die Firma iBeta, die ei-
gentlich nur die Patches testen sollte, begann mit der
Verdffentlichung mehrerer so genannter iBeta-Pat-
ches. Spater versorgten die Teams von eFalcon und
Super-PAKs die eingeschworene Fan-Gemeinde mit
zahlreichen optischen und spielerischen Verbesse-
rungen, die vor allem dem Mehrspielermodus dien-
ten. Es gab sogar ein neues Balkan-Szenario. Eben-
falls sehr populér sind die FreeFalcon- und BMS-Er-
weiterungen, die das Ur-Falcon um schdnes Terrain,
jede Menge neue Waffen und 3D-Modelldaten berei-
chern. So nett und niitzlich die Verbesserungen aber
auch sind, so kompliziert ist die Installation der Pat-
ches. AuBRerdem funktionieren sie ausschlieBlich mit
der amerikanischen Version von Falcon 4.0.

WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: €29

WER STECKT HINTER LEAD PURSUIT?

Das Lead-Pursuit-Team setzt sich aus Fans zusam-
men, die bereits seit Jahren Falcon 4.0 spielen. Seit
2004 arbeitet das Team an Allied Force. Dabei stam-
men die Teammitglieder aus Europa und Nordameri-
ka, wo sie auch nach wie vor leben. Die Zusammen-
arbeit funktioniert dank E-Mail und Internet. Falcon
4.0 soll der erste Teil einer Battlefield-Operations-
Reihe sein. Neue Flugzeuge, die das Schlachtfeld
erweitern, sind bei ausreichend kommerziellem Er-
folg von Allied Force schon angedacht.

Computer die Gegner besiegt
hat. Wer mit den realistischen
Waffenmodi auf Du und Du ste-
hen will, kommt um das Stu-
dium des rund 700-seitigen
Handbuchs nicht herum.

Ruhe im Gefecht

Doch auch Experten missen
auf Hilfe von der CPU nicht ver-
zichten. Wird es im Cockpit mal
zu hektisch, reicht ein beherzter
Griff zur Pausentaste, und alles
bleibt stehen. Wirklich alles?
Nein, samtliche Instrumente
konnen Sie immer noch bedie-
nen. Das ist sehr effektiv, um in
aller Ruhe Freund von Feind zu
unterscheiden, um dann die
Ziele gentisslich ins Visier zu
nehmen. Sehr hilfreich dabei:
Das Cockpit ist komplett inter-
aktiv; Sie kénnen jeden Knopf
per Mausklick bedienen. Alte
Hasen diirfen sich auch gern an
der Tastatur die Finger brechen
—die meisten Knopfe sind bis zu
vierfach belegt! Wer mag, kann
das komplette Tastenlayout
nach eigenen Wiinschen umge-
stalten. So gibt es sicherlich fiir
die hidufig benutze Farbande-
rung des HUDs eine sinnvollere
Kombination als das umstand-
liche STRG-SHIFT-ALT-C, bei der
man sogar den Joystick loslas-
sen muss. Apropos: Unterstiitzt

(und zum Spielen dringend be-
notigt) werden lediglich norma-
le Drei-Achsen-Flugsticks. Peda-
le, die die vierte Achse nutzen,
erkennt Allied Force derzeit
noch nicht.

Mehr Kontrolle

Wahrend Einsteiger schon froh
sind, wenn sie ihren Flieger si-
cher zurlick nach Hause steu-
ern, stobern Experten gern in
den erweiterten Funktionen
von Allied Force. So gibt es jetzt
ganz neu Missionen, in denen
Sie als Forward Air Controller
agieren. Per Funk loggen Sie

TECHNIK-CHECK
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sich in einem bestimmten Flug-
gebiet ins Kommandosystem
ein und weisen fortan auf An-
frage selber Ziele zu. Gerade fiir
den Mehrspielerbetrieb eine
Spitzenidee. In Bombermissio-
nen haben Sie ab sofort deutlich
mehr Kontrolle als beim alten
Falcon. Denn Sie selbst suchen
sich die Bodenziele aus, Thre Flii-
gelménner iibernehmen ohne
Murren den Rest. Dadurch wird
vermieden, dass mehrere Pilo-
ten ein und dasselbe Objekt an-
greifen. Nicht neu, aber sehr
praktisch: Droht IThnen unter-
wegs der Sprit auszugehen, er-

ENDEE D

TUNING-TIPPS

0Ob Falcon fliissig lauft, hangt
fast ausschlieBlich von Ihrer

CPU ab: Ab 2,0 GHz kdnnen Sie in

1024x768x32 alle Details aktivieren.

Mit 256 MByte RAM spielen
Sie flussig, aber lange Lade-

zeiten und gelegentliche Ruckler
nerven, wenn Sie sich umsehen.

Schalten Sie unter »Canopy
Cues« die Reflexionen aus.

Schwéchere Prozessoren danken es

Ihnen mit spiirbar mehr Frames.

CHECKLISTE

« 1,2 GByte Speicherplatz
* mind. 256 MByte RAM
* DirectX-7-Karte

* DirectX 9.0c

PERFORMANCE-TABELLE

L | L5 GHz | 10243768 | I | I
= 1024x768°
g 2,0GHz | 1024x768 | N |
1280x960
©
0 2,5GHz | 1280x960 | N | W
1600x1200°
) ax|c
RAM |Prozessor | Pixel |5=|8g
£ T o
I |E8
w 1,5GHz | 1024x768' | I | I
= 1024x768°
o0 [2,0GHz | 1024x68 | I |
= 1280x960
CUH\'., 2,5GHz | 1280x960 | I | W
1600x1200°

1) minimale Details 2) 16 Bit, »Canopy Cues« deaktiviert

[ nicht moglich I stark ruckelnd

MAXIMALE DETAILS
H I E N N N
BN BN BN BR | .
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S 5 =} S| S =]
85|8%|88 (35|38 (38|88
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3) 4XFSAA und 8XAF aktiviert
maBig ruckelnd, spielbar | perfekt spielbar
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FLUGSIMULATION ACTION

ORE1T CmeRsd Koptenfen . IRet 16 kts - 068 HoG: 0840 ALTI 13961 ft +1.05 AOW 439 RPM Téx

Die MiG sitzt uns im Nacken. Da die Raketen bereits weg sind, muss sie das MG einsetzen. Das Auftanken in der Luft ist ohne Autopilot immer eine besonders knifflige Angelegenheit.

fragen Sie den Weg zum néch-
sten Tankflugzeug. Daran anzu-
docken ist allerdings eine Kunst
fiir sich. Aber keine Panik: Grii-
nen Luftkdmpfern hilft auf
Knopfdruck der Autopilot.

Nie mehr einsam

In Allied Force fliegen Sie nie al-
lein. Stets sind hunderte unab-
héngig agierende Einheiten ak-
tiv, deutlich mehr als beim Vor-
ginger. Deren Funkverkehr
konnen Sie auf Wunsch jeder-
zeit horen. Wer ein bisschen
Sightseeing betreibt, beobach-

Oder Sie schauen Bodentrup-
pen uber die virtuelle Schulter,
die gerade einen Flughafen
stirmen. Aus gentigend grof3er
Hohe wirkt das noch alles ganz
ansehnlich. Aber sobald Sie na-
her kommen, erkennen Sie das
héssliche Gesicht von Allied For-
ce: Soldaten marschieren nur
als 2D-Gebilde, die wie aus Pap-
pe wirken, Fahrzeuge bestehen
aus Klotzen. Selbst viele Flug-
zeuge sind nicht mehr als acht-
eckige Polygone. Eine Ausnah-
me bilden natiirlich die F-16
und einige MiGs, die allesamt

Jahre alte Grafik-Engine tickt,
die auf DirectX 6 basiert.

Kampf im Netz

Theoretisch diirfen sich unbe-
grenzt viele Piloten via Internet
oder LAN gleichzeitig in einen
Feldzug stiirzen. Praktisch liegt
die Grenze bei rund zehn Teil-
nehmern. Dabei funktioniert Al-
lied Force deutlich stabiler als
das durch Mods und Patches zi-

ckige Falcon 4.0. Dank kinder-
leicht zu bedienendem Editor
basteln Sie binnen weniger Mi-
nuten jede Menge neue Einsat-
ze. Besonders 16blich: Allied For-
ce wird komplett ohne Kopier-
schutz ausgeliefert. Nicht ganz
so toll: Das rund 700-seitige
Handbuch gibt’s nur als Pdf-Da-
tei. Gedruckt liegt eine 120-Sei-
ten-Kurzfassung bei. Pvich
INFO: WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [E¥E]
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[ CD/DVD:
tet Helikopter beim Angriffauf ~ sehrliebevoll gestaltet wurden, —{AUSTETUNG_DVD-Box, 1D, 7165, als POF UK ab2-Jabre 4 Video-Special
Panzerkolonnen oder sieht zu, Und auch die neuen Texturen GEEIGNET FUR g—"‘—""__"“‘ /
) o . N . .. . EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI
wie AWACS in eisiger HoheIThre  kénnen nicht dariiber hinweg- 3 9 0 I)
Bahnen ziehen und als mobile  tduschen, dass im Herzen von VERGLEICHBAR MIT  Silent Hunter 3 (88, GS 05/05) Tolles U-Boot-Ambiente, klasse Wasserphysik. O TIPPS-TEIL:
Erfassungsstationen dienen Allied Force eine iiber sieben Pacific Fighters (78, GS 12/04) Etwas drdge, einfallslose Luftschlachten im Pazifik. Taktiken
TECHNISCHE ANGABEN o
’.“ﬂ’
3D-GRAFIKKARTEN ' 1)
MICK SCHNELLE mick@gamestar.de I Geforce 2/4 MX I GF FX 580015900 1,5 GHz Intel 2,0 GHz Intel 2,5 GHz Intel .',//
MRadeon9000 M Radeon 9700/9800  XP1500+ AMD  XP1800+ AMD  XP 2400+ AMD 0 GAVIESTAR DE:
Ich gebe zu, seit Falcon in die Untiefen der Mod-Szene abgedriftet ist, ha- I Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 768 MB RAM Screenshot-
be ich mich mit der Flugsimulation kaum mehr beschaftigt. Zu fummelig I Rad. 9500/9600 M Radeon X800/X850 1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl. 1,2 GB Festpl. Galerie
ir die Installati Doch Allied F holt mich tck an den Bild I Radeon X600 I Geforce 6800 quickunk [E7R
war mir dié Instaifation. Loc 1ed Force holt mich zuruick an den bild- LAUTSPRECHER 1M Stereo Il 2 vorne, 2 hinten 0Os.1 0e.1

schirm. Denn auch die neue Balkan-Kampagne steckt voller Dynamik.
Standig passiert irgendwo irgendetwas. Richtig gut gefallen hat mir die KI
meiner Mitstreiter. Alles was die anderen Einheiten so treiben, hat einen
Sinn. Wahrend ich am Ziel meines Bombeneinsatzes ankomme, bekamp-

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Spannende Gefechte mit- und gegeneinander
MODI- Solospiel, Deathmatch, Team-Deathmatch, kooperative Missionen

. . BEWERTUNG
fen verbuindete Staffeln bereits die Flugabwehr. Toll! Ak © veralt Grafikengine © lachhafe Effkis
Gruselige Grafik SOUND © realistisch klingende Erfassungssysteme
Dafur lebe ich auch gern mit der vdllig veralteten Grafik. Schlielich kom- BALANCE © regelbarer Realismus @ Kampagne sehr schwer
me ich meinen teilweise grausam hésslichen Gegnern ja nie allzu nahe. ATMOSPHARE © Funkspriiche sorgen fiir Flair © jede Menge CPU-Staffeln
Und auch wenn die neuen volumetrischen Wolken ihre Ver- BEDIENUNG © voll interaktives Cockpit © Tastatur frei belegbar
wandtschaft mit Zuckerwatte nicht leugnen kdnnen, sor- UMFANG © 2zwei riesengrolte Kampagnen, fiir die man Monate braucht
gen sie doch fiir schon realistische Sichtbehinderungen. MISSIONSDESIGN © neu generierte Einsatze @ keine von Hand designten Einsétze
Apropos Realismus: Ja, die Flugphysik ist nicht ganz kor- kI © Gegner schwer zu erfassen @ etwas damliche Bodeneinheiten
rekt. Wie schon beim alten Falcon 4.0 neigt meine F-16 REALISMUS © sehr gut modelliertes Radar © gut umgesetzte Flugphysik
auch in Allied Force dazu, leicht iber die Léngsachse ab- | KAMPAGNE © Feldziige entwickeln sich immer wieder anders

zukippen. Aber genug geunkt: Ich muss los, habe noch ein
heiBes Rendezvous mit einer MiG.

»Immer noch Kdnig der Lifte«

09/2005 GameStar

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT
EINGEWOHNUNG 10 Stunden S0L0-SPASS 100 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

FAzIT: GENIALE FELDZUGE, GRAFIK VON GESTERN




