TEST

STRATEGIE

LOSCHWASSER
UND GEWEHRE CEIE—

. seinem Erscheinen tiberprifen wir jeden Titel, ob
SCHUTZE! Milde Uberraschung, Teil 1: Desperados 2 ist gut, aber eine Abwertung nétig ist. Wenn ja, kennzeichnen
nicht ganz so gut wie wir erwartet haben —Balancemangel triiben Wir das in der Hitlste mit diesem Symbol: V
das Gesamterlebnis. Schade, denn der Titel ist ansonsten ganz groRR-

Gunnar Lott artig, auch und vor allemin Sachen Grafik.
gunnar@gamestar.de Milde Uberraschung, Teil 2: Full Spectrum Warrior: Ten Hammers
optimiert das Prinzip des Vorgangers und merzt alte Kritikpunkte INHALT
(keine Fahrzeuge, keine Innenrdume) konsequent aus. Heraus kommt ein empfehlens-
wertes Spiel fiir jeden, der sich mit der Militarthematik anfreunden kann. TESTS
Desperados 2 78

FEUERWEHRMANN!  ich vermute es ja schon lange, irgendwie scheinen sich die Full Spectrum Warrior: Ten Hammers__82
Publisher abzusprechen: Ahnliche Titel kommen immer gleichzeitig. So auch diesmal: Es Emergency 4 84
gibt zwei Serien von Feuerwehrspielen auf dem Markt, natiirlich kommen die jeweils Fire Department 3 86
aktuellen Folgen im gleichen Monat raus. Gute Gelegenheit fiir einen Vergleich (siehe City Life 88
Video auf DVD). Kurz vorweg, beide sind ordentlich, haben aber ganz unterschiedliche StrategicCommand2____ 89
Schwerpunkte. Emergency 4 setzt mehr auf Realismus, Fire Department 3 eher auf Ac- War on Terror 90
tionfilm-Atmosphare. Feuerwehrfans haben also die Qual der Wahl. RTL Prime Time 91

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 06/2006

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung

1 WarCraft 3 Echtzeit-Strategie Vivendi Blizzard 08/02 (93%) 92
Spellforce 2 Echtzeit-Strategie Jowood/Deep Silver Phenomic 05/06 91
Civilization 4 Strategiespiel Take 2 Firaxis 12105 90
Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie Microsoft Ensemble 12/05 89
C&C Generéle Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific 10/03 (89%) 89 11/03: Addon
Rome — Total War Strategiespiel Activision Creative Assembly 1/04 89 11/05: Addon
Siedler 5 Aufbauspiel Ubisoft Blue Byte 01/05 (89) 88

Die Sims 2 Aufbauspiel Electronic Arts Maxis 10/04 (89%) 88

Fritz 9 Schachspiel Chessbase Chessbase 01/06 86

Stronghold 2 Aufbauspiel Take 2 Games Firefly 06/05 85 Version 1.1
The Movies Aufbauspiel Activision Lionhead 01/06 85

Rise of Nations Echtzeit-Strategie Microsoft Big Huge Games 08/02 (89%) 85 07/04: Addon
Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie DV Stormregion 09/05 85

Dawn of War Echtzeit-Strategie THQ Relic 11/04 (83) 85 10/05: Addon
Full Spectrum Warrior 2 Echtzeit-Taktik THQ Pandemic INEU'S 84
Star Wolves Weltraum-Taktik Pointsoft Xbow Software 05/05 84
Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 83
Rollercoaster Tycoon 3 Aufhauspiel Atari Frontier 08/05 83
Schlacht um Mittelerde 2 Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific 04/06 82
Star Wars: Empire at War Echtzeit-Strategie Activision Petroglyph 04/06 81
Port Royale 2 Strategiespiel Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 8l
Armies of Exigo Echtzeit-Strategie Electronic Arts Black Hole 02/05 (81) 81
Freedom Force 2 Echtzeit-Taktik Dtp Irrational Games 07/05 81
Act of War Echtzeit-Strategie Atari Eugen Systems 05/05 80
Desperados 2 Echtzeit-Taktik Atari Spellbound INEU 80

® Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehdren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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S olange die Frauen
noch Pistolen tra-
gen und die Ménner
bei den Kiithen schla-
fen, herrscht Ordnung
in Santa Fe. Bleihaltige
Ordnung: Banditen und
Pistoleros aus dem gan-
zen Westen zieht’s ins
staubige Nest. In die-
ser dunklen Stunde
kommen die Cooper-
Briider in die Stadt:
Marshall Ross und
Kopfgeldjager John wollen

dem gesetzlosen Treiben ein En-
de bereiten. Doch Ross geht den
Banditen in die Falle. John eilt zur
Rettung — und stolpert Halfter
iiber Colt in eine Verschworung:
Was fiihrt Schurkenboss Angel
Face im Schilde? Warum ermor-
den die Indianer wehrlose Sied-
ler? Um das zu entrétseln, ziehen
Sieim Echtzeit-Titel Desperados 2
mit John samt finf Kumpanen
in taktische Wildwest-Gefechte.

COOPERS KUMPELS

John Cooper
Der Held des Sechserpacks
meuchelt lautlos per Messer.
Waffen: Pistole, Messerwurf,
Messerangriff,
Spieluhr (lockt Feinde an)

4
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Die Unsichtbaren

Wer das erste Desperados (2001)
kennt, findet sich auch im zwei-
ten Teil zurecht, denn das Spiel-
prinzip hat sich nicht gedndert:
Wie im Klassiker Commandos
(1998) sdubern Sie mit einem bis
zu sechskopfigen Team feind-
verseuchte Karten. Schleichen ist
Pflicht; denn wer entdeckt wird,
hat schnell ein ganzes Gegner-
heer an den Fersen. Also kauern
Thre Helden im Schatten, robben
unentdeckt an Wachposten vor-
bei oder kriechen hinter Mauern
entlang. Tote oder bewusstlose
Feinde sollten Sie verstecken,
Letztere'miissen Sie zudem fes-
seln, weil sie nach einer Weile
wieder aufwachen. Das klingt
simpel, erfordert aber taktisches
Geschick, weil sich stets mehrere
Wachen gegenseitig Deckung
geben. Auf der Suche nach
Schwachstellen beobachten Sie
Patrouillenwege; zudem kénnen
Sie den Sichtbereich einzelner
Feinde anzeigen lassen. Sobald
die Wachter unachtsam sind,
schliipfen Sie durch die Linien,

Kate 0'Hara

Mit ihren Reizen lenkt die

schone Kate Gegner ab.

Die Riickkehr der glorreichen Sechs

" DESPERADOS 2

Fur eine Handvoll Euro, genauer gesagt 50, bietet
dieses deutsche Spiel Western-Taktik par excel-
lence. Oder macht der knackig-frustige Schwierig-
keitsgrad einen Strich durch die Rechnung?

= ]
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Kate lockt Wachen aus dem Fort, Cooper und Sanchez liegen auf der Lauer.

meucheln einen Aufpasser, ver-
stecken sofort die Leiche und da-
nach Ihr Team. Das ist immer
wieder spannend und eine Star-
ke aller Commandos-Klone.

Neu in Desperados 2 ist die Ac-
tion-Ansicht: Mittels Tab-Taste
wechseln Sie von der frei zoom-
und drehbaren 3D-Ubersicht in
die Verfolgerperspektive und
steuern einen Helden direkt per
Maus und Tastatur. Das ist spie-
lerisch sinnvoll, weil Sie in der

j Doc McCoy

Doc McCoy ist der Scharfschiitze
und Heiler des Teams.

Nahansicht schneller zielen und
so auch Gegnergruppen umpus-
ten konnen. Dafiir haben Sie in
der reguldaren Kameraperspekti-
ve mehr Ubersicht und entde-
cken auch versteckte Gegner. Es
lohnt sich also, hdufig zwischen
beiden Ansichten zu wechseln.
Allerdings klickt man in der
Standardperspektive bei kleinen
Objekten oft daneben. Aufler-
dem fehlt eine Pausefunktion,
mit der Sie sich in Ruhe einen

2 D

Waffen: Dreifach-Revolver, Make-Up (macht
§ Feinde blind), Verfiihrung (lockt Gegner
an), Ohnmacht (lenkt Wachen ab)

Waffen: Pistole, Scharfschiitzengewehr, Gas-
phiole (betdubt Gegnergruppen),
Verbandszeug (heilt Verbiindete)

_ Ein bekanntes Wildwest-Ereignis war die SchieRerei am O.K. Corral, an der unter anderem Wyatt Earp und Doc Holiday teilnahmen.
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Uberblick verschaffen konnten.
Denn Sie diirfen das Spiel zwar
einfrieren, konnen dann aber
weder die Kamera bewegen
noch Befehle erteilen. Wie im
ersten Desperados durfen Sie
aber wieder Befehlsketten bil-
den, die Sie dann mit einem ein-
zigen Mausklick auslosen.

Zwolf Fauste fir ein
Haumichblau

Doch welche Befehle gibt man
einem Helden? Kommt drauf an,

Sam Williams
Sprengstoff-Experte Sam
wirft und legt Dynamitbomben.

px

| Sam Williams

denn jeder hat individuelle Ta-
lente, die Sie auch nutzen sollten.
Zum Beispiel darf Mexikaner-
Kraftprotz Sanchez Feinde fiir
den Rest der Mission ins Reich
der Traume priigeln, Cooper
kann’s hingegen nur kurzfristig.
Die schone Kate fesselt dann die
betdubten Gegner. Zudem darf
sie Gegner verfithren und in Fal-
len locken. Witzig: Falls Kate
zwei Feinde auf einmal anlockt,
priigeln sich die beiden um sie;
einer geht betdubt zu Boden. Doc

Pablo Sanchez
Der Brutalo kann Gegner
permanent bewusstlos schlagen.

McCoy ballert als Scharfschiitze
sehr zielsicher; Ex-Sklave Sam
sprengt Feinde mittels Dynamit-
Weitwurf. Nicht mehr mit von
der Partie ist Asiatin Mia, sie
wird ersetzt durch den Indianer
Hawkeye. Der bewegt sich be-
sonders leise und eignet sich da-
her prima als Wildwest-Varian-
te von Sam Fisher (Splinter Cell):
Er schleicht sich an Gegner an
und haut sie per Tomahawk um.

Die Talente miissen Sie kom-
binieren, um gegen die feindli-

Hawkeye

=" Der leise Schleicher greift
= gerne aus dem Hinterhalt an.

Die Bergfes-
. tungvon Erz-

. schurke Rodri-
- guez kennen
= Fans bereits aus
| dem ersten
S\ Desperados. Mit
Sam wollen wir
hier eine Dyna-
mitstange

schleudern, der

: ‘%; Explosionsra-
dius ist rot ein-
gefdrbt. Rechts

che Ubermacht zu bestehen. )
Zum Beispiel betiubt der Doc & |

einen Trupp Banditen mit ei- e -
nem Gasflaschchen, damit
Cooper per Messerwurf:
eine Wache niederstre-
cken kann. Sanchez
eilt zu den Feinden,
um sie vom Feld zu
tragen, wahrend Kate
zur nachsten Ecke
rennt, um dort eine
Patrouille abzulen-
ken. Solche kniffli-

Waffen: Winchester, Dynamitwurf, Nitroglycerin-

Dose (dient als Mine), Bombe (nur an
vorgegebenen Stellen)

Waffen: Schrotflinte, Steinwurf (betdubt
Gegner), Tequila (lockt Feinde an)
Barenfalle (dient als Mine)

Waffen:

Pfeil und Bogen,Tomahawk
(lautloser Nahkampf), Kriegsschrei,
(lockt Gegner an), Heilen s

g
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BEISPIELMISSION: »DIE REVOLTE«

P o —

B Al
In der Poststation halten die Aufriihrer Gei-
seln fest. Wir sollen die armen Kerle retten.

® Der Briickenkopf

Der zentrale Platz ist eine taktisch wichtige
Schliisselstelle, die wir einnehmen sollen.

In einer Ecke des Forts verschanzt sich eine
Gruppe Feinde, die wir ausrduchern miissen.

- — -_—
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Die Missionen
_von Desperados 2
gldnzen mit ab-
, wechslungsrei-
' chen Zielen.

/In unserem Bei-
spieleinsatz
sollen wir eine
Meuterei in
einem Fort
unterdriicken
und hierzu
gleich sechs
Aufgaben ldsen.

@ Kampf um die Baracke

\ Ul el e
Verbiindete und feindliche Soldaten ringen um
die Kontrolle der Kaserne. Wir miissen helfen.

(® Die gefangenen Offiziere

Wir sollen Offiziere befreien, damit die den
Verteidigern bei (5) unter die Arme greifen.

® Die Geisel

Den Offizier James Joyce retten wir, indem
wir den Rest des Forts von Feinden saubern.

den aber unter der mafsi-
gen KI. Soreagieren die
Feinde zwar auf Angriffe,
bleiben aber ab und zu an Pfos-
ten hangen. Weil Banditen und
Indianer stets in der Uberzahl
sind, haben Sie an den Missio-
nen trotzdem zu knabbern.

Harte Abwechslung

Apropos Missionen: Die 18 Ein-
satze spielen zwar nur auf sechs
unterschiedlichen Karten, sind
aber abwechslungsreich. Unter
anderem beschiitzen Sie Siedler
vor bésen Indianern (samt stil-
echter Wagenburg), befreien
Hawkeye aus einem schwer be-
wachten Fort, stlirmen eine Ban-
ditenfestung und kdmpfen ge-
meinsam mit regierungstreuen
Soldaten gegen den korrupten
General Clark. In jedem Einsatz
gibt’s mehrere Ziele; zum Beispiel
klauen Sie mit dem Doc Ver-
bandszeug aus der Offiziersmes-
se des Forts, bevor Sie Hawkeye
aus demnahen Knast holen. Da-
bei gibt’s viel zu tun; je nach Ihrer
Vorgehensweise dauert jede
Mission zwischen einer und drei
Stunden. Sie kénnen zwar durch
den Level toben, riskieren dann
aber, vom Feind entdeckt zu wer-

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS
Wenn Sie die »Lichteffekte«
deaktivieren, steigt die Fra-
merate um bis zu 30%.
Wenn Sie heraus zoomen,
geht Performance fléten.
Bleiben Sie nah am Geschehen.
Der Hersteller empfiehlt ei-
nen Prozessor mit mindes-
tens 1,9 GHz und eine Grafikkarte

PERFORMANCE-TABELLE
1,4 GHz

800x600'
1024x768?
1024x768?
1024x768

1280x1024
1600x1200

2, GHz
XP 2200+

3,0 GHz
XP 2800+

512 MBYTE
(101
(] §

=
=
=

Prozessor | Pixel

Geforce
4Ti

Rad. 9500/
9600/X700
Geforce

1,4 GHz | 800x600'

1024x7682
1024x768?
1024x768

1280x1024
1600x1200

2,4 GHz
XP 2200+

3,0 GHz
XP 2800+

1024 MBYTE
INENR

gen Herausforderungen lei- “

den. Wer hinge-

gen behutsam eine
Wache nach der ande-
ren anlockt und be-
wusstlos schlagt,
braucht langer,
verringert aber
dasRisiko.

Die Abwechs-
lung geht folg-
lich voll in Ord-
nung, der hohe
Schwierigkeits-
grad aber nicht.

So wahlen Sie
zwar zwischen
»leicht«
»schwer«, was je-
doch nur die Menge
an Extramunition und die Treff-
sicherheit der Helden beeinflusst.
Weil die Gegner ohnehin in der
Uberzahl sind und sich auch
noch gegenseitig Deckung ge-
ben, missen Sie auf beiden Stu-
fen hollisch aufpassen, welche
Wache Sie wann mit wem aus-
schalten. Meist haben Sie zudem
nur wenige Sekunden Zeit, einen

sowie

mit 128 MByte Speicher, aber auch
mit weniger CPU-Power kdnnen
Sie Desperados 2 spielen.

CHECKLISTE
+ 3,0 GByte Speicherplatz
* 1,9 GHz Prozessor

+ 256 MByte RAM
+ DirectX-7-Karte

* DirectX 9.0c AT

MAXIMALE DETAILS
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1) minimale Details (Texturaufldsung: Standard / Qualitét Charakter: Mittel / Animierte Schatten: Mittel /

Partikeleffekte: Viele /

Normal | Lichteffekte: Aus)

2) mittlere Details (Texturaufisung: Standard / Qualitét Charakter: Mittel / Animierte Schatten: Mittel /

Parti Viele/

[] nicht moglich W stark ruckelnd

maRig ruckelnd, spielbar

: Normal | Lichteffekte: An)

| ] perfekt spielbar

_ Als Zeit des Wilden Westens gilt meist die Ara zwischen dem US-Biirgerkrieg (1861-1865) und 1890.
> = L ~ gk o » »
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{ Beim Test von Desperados 2 sind wir auf ¢ /)
folgende Bugs und Probleme gestoRen:

- Beim Wechseln der Grafikauflosung stiirzte das

Spiel oft ab; wir mussten neu starten.

- Wir konnten Bewusstlose nicht fesseln, obwohl sie

direkt vor unseren Helden lagen.

- Einzelne Wachen blieben an Wanden, Ecken und

Pfosten hdngen und waren so leichte Beute.

Feind zu erledigen und wegzu-
tragen, bevor andere Wachen in
seine Richtung blicken. Das artet
schnell in Frust aus. Zum Beispiel,
wenn Sie eine Situation fiinfmal
neu angehen miissen, weil Sie je-
desmal einen Gegner iibersehen.
Wer nicht jede Aktion akribisch

In der Kampf-
ansicht ballert

Sanchez mit der
Gatling Gun auf

plant, sieht sein Team oft ster- Indianer, die
ben. Und das geht schnell: Bereits 1 um die Wagen-
eine einzige Kugel streckt die burg reiten.
Westernhelden nieder. Weil zu- = Rechts qbij':'
dem ein gutes Tutorial fehlt, wird ;ggrelg j hes dI:‘r
Desperados 2 vollends zum Fall reguliren
flr frustresistente Profis. Perspektive.
Wie im Western eben aus wie ein Fort, samt erkennen Sie ebenso wie Kates  Auftrdgen erzdhlen gemalte,
Einsteiger verpassen dahereine  Holzwall, Windrad, Wachtiir- Strumpfband. Allerdings wir-  spérlich animierte Zwischenfil-
der grofiten Stairken von Despe-  men und exerzierenden Solda-  ken die gut animierten Figuren — me die Geschichte —simpel, aber
rados 2: die grandiose Atmo- ten im Innenhof. Zudem sind  kantig. Die perfekte Sprachaus-  stilvoll. So erfahren Sie auch,
sphare. So wirkt die 3D-Wes-  die Schauplatze sehr detailliert;  gabe macht das jedoch wett.Der  dass Angel Face in Wirklichkeit...
ternwelt wie aus einem Guss; unter anderem schleichen Sie  barbeifdige Doc etwa spricht mit  Aber Halt, das finden Sie besser
Entwickler Spellbound hatden  durch Héuser, in denen sogar  passender Knurrstimme. Auch  selbst heraus. Wird ohnehin
schicken 2D-Stil des Vorgéngers ~ Geschirr auf den Tischen steht.  die Musik passt, stets erklingen  Zeit, dass in Santa Fe jemand flir
perfekt in die dritte Dimension ~ Auch an den Charakteren gibt's  orchestral-klischeehafte Wes-  Ordnungsorgt. Y GR|
verfrachtet. So sieht ein Fort viele Details, Docs Augenklappe —tern-Ohrwiirmer. Zwischenden > WWi.GAMESTAR.DE QuIckLiNk: 27
DESPERADOS 2 s (s
Teufel, ist das schwer! Aber Cowboys waren nun mal harte Burschen, da  ff FioisiEt Spelibound /At LKL L1006 ",//
muss man durch. Erst recht, wenn man wie ich das Western- AUSSTATTUNG ~— DVD-Box, 1DVD, 20 5. Handbuch sk ab 12 Jahre ’gm?;’;';]gtf
Szenario mag und sich an den ausgefeilten Charakteren GEEIGNET FUR Galerie. -
erfreut. Dazu kommen die wunderschdnen Schauplat- EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER guiekuniLITEISSE
ze; den mehrstdckigen Pueblo kénnte ich stundenlang == E— A ey
erforschen. K jedenalls et mih il Desercos L oo e ST :
meinem Stetson und etwas Trockenfleisch aus der Sat-
teltasche gerne auf meine Ranch zuriickziehen. SECHHISCHE-ANGABEN -
3D-GRAFIKKARTEN
M Geforce 4 Ti Geforce 6600/GT 1,4 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel
. . Rad. 950019600 1 Radeon X800 GT 1,4 GHz AMD XP2200+ AMD  XP 2800+ AMD
»Western sind kein Wunschkonzert« Rad. X600/X700 ¥ Geforce 6800/GT 512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM
GF FX5800/5900 I Radeon X850 XT 3,2 GB Festpl. 3,2 GB Festpl. 3,2 GB Festpl.
Rad. 970019800 I Geforce 7800
LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten (HER 6.1 . '_
BEWERTUNG
Der Begriff »Desperados« bedeutet (ibersetzt »die Verzweifelten« - ein GRAFIK © schone Landschaften © viele Details @ klobige Figuren
passender Titel: Desperados 2 ist so schwierig, dass Einsteiger und Unge- SOUND © erstklassige Sprecher © Musik @ einige miese Effekte
duldige schnell die Flinte ins Korn werfen. Profis hingegen genieBen das BALANCE © ausbalandierte Heldentalente @ zu schwer fiir Einsteiger
feine Taktikspiel, dank sauber abgestimmter Helden, spannender Missio- ATMOSPHERE © stimmiges Western-Szenario © lebendige Charaktere
nen und kniffliger Aufgaben. Denn ohne akribische Planung BEDIENUNG © aufgerdumtes lcon-Interface © nutzlose Pausefunktion
gewinne ich keinen Kaktustopf. So knoble ich minuten- UMFANG © umfangreiche Einsiitze... © ...an nur sechs Schaupltzen.
lang, wie Hawkeye und Sanchez zwei Banditen aus- MISSIONSDESIGN © abwechslungsreiche Ziele © passen perfekt ins Szenario
schalten konnen, wahrend Kate und Cooper zwei wei- K © reagiert auf Angriffe © berechenbar @ Aussetzer
tere ablenken. Desperados 2 wirkt daher oft wie ein EINHEITEN © jeder der sechs Helden hat seinen Daseinszweck
Puzzlespiel: Ich muss die richtigen Helden zur richtigen KAMPAGNE © nette, wendungsreiche Story @ streng linearer Ablauf
Zeit zum richtigen Ort schicken. Wer das mag - und auf
eine Pausefunktion verzichten kann - greift zu. PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 1 Stunde SOL0-SPASS 30 Stunden MULTIPLAYER-SPASS =

»Prickelndes Pistolero-Puzzle«
FaziT: STIMMUNGSVOLLE, ABER ELEND SCHWERE WESTERN-TAKTIK.
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LI 5TRATEGIE ECHTZEIT TAKTIK

StraBen-
schlacht:
Team Alpha
und Team
Bravo geben
sich gegen-
seitig Feuer-
schutz und
riicken vor.

Nein, das ist kein Shooter!

FULL SPECTRUM WARRIOR
TEN HAMMERS

Lassen Sie sich nicht von den Bildern tauschen — hier geht es nicht um Action
liefert vielmehr erneut eine knallharte Militarsimulation fur Taktikprofis.

W ie trainieren eigentlich

Soldaten das Kriegs-
handwerk? Mit Programmen
wie Full Spectrum Warrior (80,
GS 11/2004). Das wurde ur-
spriinglich als Simulation fiir
die US-Army konzipiert, dann
jedoch von Pandemic (Star Wars
Battlefront 2) fiir den Massen-
markt umgestrickt. Im Nachfol-
ger Ten Hammers setzen die
Entwickler erneut auf span-
nungsgeladene Echzteit-Taktik
und verfeinern das Spiel mit
sinnvollen Ideen.

Bravo-Team, go!

In Full Spectrum Warrior 2: Ten
Hammers sind Sie der Komman-
dant von maximal vier Vierer-
Teams der US-Rangers oder
-Marines und dringen mit Ihren
Maénnern in diverse Krisenge-
biete vor. Vor jedem Einsatz

stimmt eine kurze Filmsequenz
auf die bevorstehenden Ereig-
nisse ein. Der tibertriebene Hur-
ra-Patriotismus in diesen Brie-
fings ist Kennern von Teil 1ver-
traut und nervt auf Dauer, passt
jedoch zu den Auftriagen.

Wie gehabt steuern Sie die
Soldaten nicht direkt, sondern
erteilen ihnen per Tastendruck
Befehle aus dem Hintergrund.
Dank des Uberarbeiteten, we-
sentlich tibersichtlicheren Inter-
faces haben Sie in den Einsat-
zen jederzeit volle Kontrolle
Uber Ihre Einheiten. Per Bewe-
gungs-Cursor schicken Sie das
aktivierte Team an bestimmte
Orte der Umgebung, vorzugs-
weise hinter schiitzende Mau-
ern und Objekte wie Autos oder
Fasser. Ist ein Feind in Sicht,
markieren Sie einen Feuersek-
tor, den Ihr Team dann pausen-

los beharkt. Jedes Team-Mit-
glied kann separat angewahlt
werden, damit seine speziellen
Fahigkeiten zum Tragen kom-
men. Gilt es etwa, eine Tir auf-
zusprengen oder eine feindliche
Stellung auszurduchern, akti-
vieren Sie den Grenadier und
sprengen das gewtinschte Ob-
jekt kurzerhand per Raketen-
werfer. Die Untergebenen drii-
cken sich vornehmlich im Mili-
tar-Slang aus und kommentie-
ren jede Aktion mit markigen
Spriichen wie »Oh yeah!« oder
»Open firel«. Die englische
Sprachausgabe der Soldaten ist
prima gelungen und verleiht
den lebensecht modellierten
Charakteren Individualitat.

Aus vier mach zwei

War im ersten Full Spectrum
Warrior das Absolvieren eines

_ Das »L des Todes«: Zwei Teams nehmen senkrecht zueinander aufgestellt einen Bereich unter Beschuss.

. Pandemic

"\ UnrFeinde in Deckung auszuschalten kénnen Sie Granaten

verwenden; Dracken und halten Sie
Splittergranate einzusetzen.

+, um eine

Der Feind ganz hinten wird mit Dreieck und Frage-
zeichen gekennzeichnet. Hier hilft eine Handgranate.

Trainings notig, um die Kam-
pagne spielen zu konnen, wer-
den Sie in Ten Hammers direkt
inder ersten Mission mit Steue-
rung, Symbolen und Militar-
spezifischen Begriffen vertraut
gemacht. Zudem lernen Sie
gleich die wichtigsten Neuerun-
gen kennen. Soist es jetzt mog-
lich, die vierkopfigen Teams in
Zweiergruppen aufzusplitten,
was neue taktische Moglichkei-
ten eroffnet. Flankenangriffe
und Einkesselungs-Manéver
sind sogar dann kein Problem,
wenn Ihnen das Hauptquartier
nur ein Team stellt.

Ebenfalls praktisch: Frither
mussten Sie bei mehreren
Teams oft hin und her wech-
seln, um allen Befehle zu ertei-
len, das ist jetzt nicht mehr not-
wendig. Selbst wenn man gera-
de den ersten Trupp begleitet,
kann man seine Order via Menii
an die andere Mannschaft sen-
den. Das beugt Verwirrung vor
und riickt den Echtzeit-Aspekt
der Gefechte in den Vorder-
grund. Die Steuerung ist kom-
plex, aber durchdacht. Entweder
spielen Sie via Maus und Tasta-
tur, besser aber funktioniert die
Gamepad-Steuerung, vor allem
mit einem Xbox-360-Controller.

GameStar 06/2006




Bravo; Sgt, Randolph

Auch in Innenlevels wird jetzt geballert, hinter den Sdcken sitzt der Feind.

Entscheiden unter Druck

Die Anforderungen in den
zwolf umfangreichen Missio-
nen der Einspieler-Kampagne
sind grundsatzlich immer gleich:
geschicktes Taktieren und um-
sichtiges Vorgehen. Uberall lau-
ert der Feind, weshalb die Sol-
daten ungestiimer Komman-
danten regelmafiig in spekta-
kularer Bullet Time zerlochert
werden. Dirfen auf dem leich-
testen der drei Schwierigkeits-
grade immerhin drei IThrer Sol-
daten angeschossen werden,
bedeutet im Authentic-Modus
jeder Verwundete in den eige-
nen Reihen das sofortige
»Game Over«—nur flir Profis!

In Thren Einsitzen berstehen
Sie teils hochdramatische Stra-
Ren- und Héuserschlachten.
Mal gilt es, einen Versorgungs-
konvoi zu erreichen und an-
schliefiend zu beschiitzen, wah-
rend man wenig spater einen
Rebellenstiitzpunkt ausradiert.
Dann wiederum sprengen Sie
Straflenbarrieren in die Luft
oder retten einen verwundeten
General aus feindlich besetz-
tem Gebiet. Meist sind die
Schauplatze mit etlichen De-
ckungsmoglichkeiten besttickt,
doch an manchen Stellen gibt
es keinen Schutz flir [hre Team:s.
Deshalb diirfen die Soldaten in
Ten Hammers neuerdings ins
Innere von Gebauden. Dort sind

ECHTZEIT-TAKTIK STRATEGIE

NW,

=
0 AR pr=iay=
A &%  00%
Al: Sgt. Randolph

Taktische Vielfalt: Neuerdings kann man die Vierer-Teams aufteilen.

sie nicht nur besser vor feindli-
chem Feuer geschutzt, sondern
agieren teilweise auch aus dem
Verborgenen. Ein gut postierter
Scharfschiitze schaltet so be-
quem ganze Reihen von Geg-
nern aus. Dazu konnen Sie je-
derzeit in einen Sniper-Modus
wechseln und einzelne Gegner
zielgenau anvisieren.

Hilfe vom Himmel

Ebenfalls neu: Zum ersten Mal
steigen die Manner auch in
Panzer und Geldndewagen ein,
um den Feinden einzuheizen.
Und wenn die Lage mal aus-
sichtslos erscheint, ordern Sie
per Funk einen Luftangriff, der
das Zielgebiet mit Bomben zu-

FSW 2: TEN HAMMERS EcHTzEIT-TAKTIK

pflastert. Das Waffenarsenal
besteht aus Knarren, die bei re-
alen Einsatzen der US-Truppen
zum Einsatz kommen.
Auftechnischer Seite punktet
Ten Hammers mit seiner liebe-
vollen Inszenierung. Sowohl die
Figuren als auch die Fahrzeuge
wirken sehr realistisch. Dank
der flissigen Animationen und
lebendiger Mimik meint man
fast, echte Soldaten vor sich zu
haben. Spektakuldre Spezial-
oder Lichteffekte fehlen aller-
dings. Die dichte Soundkulisse
samt pfeifender Querschlager
und knatterndem MG-Feuer ver-
passt der Schlachtfeld-Atmo-
sphire den letzten Schliff. 4T
> WVW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EIIH

Test

PUBLISHER  Pandemic / THQ RELEASE (D) 5.5.2006
SPRACHE Deutsch (A.PREIS L5 Euro .
AUSSTATIUNG ~ DVD-Box, 1D, 25 5. Handbuch — usK ab 16 Jahre > T"z's’tf'zﬁgcsk
GEEIGNET FUR el o
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI (’.“ ﬂ’
d 3 7 — 9 10 '. .ll/
VERGLEICHBAR MIT  Full Spectrum Warrior (80, GS 11/04) Innovativer Action-Taktik-Mix. "/
Brothers in Arms (80, 05/05) Storylastige Team-Taktik im Zweiten Weltkrieg. > GAMESTAR.DE:
Screenshot-
TECHNISCHE ANGABEN Galerie
30-GRAFIKKARTEN quickunk [EE]
Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 1,8 GHz Intel 2, GHz Intel 3,0 GHz Intel
I Rad. 9500/9600 [ Radeon X800 GT XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD A64 2800+ AMD
I Rad. X600/X700 [ Geforce 6800/GT 512 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
I GF FX'5800/5900 I Radeon X850 XT 2,5 GB Festpl. 2,5 GB Festpl. 2,5 GB Festpl.
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800 Gamepad Gamepad
LAUTSPRECHER M Stereo Il 2 vorne, 2 hinten |_BA e
v ” MULTIPLAYER GUT
(2% FAZIT Spannende Gefechte fiir bis zu vier Spieler, Fahrzeuge sind extrem wichtig.

MoDI - Deathmatch, Koop.

Panzer-Power: Immer wieder bekommen Sie Fahrzeug-Unterstiitzung —

und haben gegen die feindlichen FuBsoldaten leichtes Spiel. BEWERTUNG
GRAFIK © Figuren u. Vehikel @ Effekte @ karge Umgebungsoptik
SOUND © Sprache © Effekte @ nur englische Sprachausgabe
BALANCE © Tutorial-Mission © Lerneffekt @ von Anfang an knallhart
Geben Sie Ten Hammers eine Chance! Zwar hat sich technisch nicht allzu ATMOSPHARE © Mittendrin-Gefiihl @ spannende finsitze © Leerlaufstellen
viel getan, dafiir wurden viele sinnvolle neue Elemente in die Taktik-Ac- BENIENULI SllcedclMenihnne{ofvislimnelelieloane padgVortel
tion-Mixtur eingeflochten. Die Innen-Levels sind keine UMFANG © T2 umfangreiche Missionen & Koop-Modus
Offenbarung, aber eine willkommene Abwechslung zu MISSIONSDESIGN © Aufgabenvielfalt € dynamische Ziele @ &hnlicher Ablauf
den stets spannenden StraBenschlachten und Hiuser- « © verlassliche Ki-Kameraden © gewiefte Gegner
kéimpfen. Die aufteilbaren Teams bringen noch mehr EINHEITEN © bis zu vier Teams gleichzeitig © spielbare Jeeps u. Panzer
KAMPAGNE © enorm h nd © abwechsl ich @ sehr linear

Taktik ins Geschehen, spielbare Panzer und Sniper-Modi
fiir prdziseres Zielen peppen die Kimpfe auf. Ohne Geduld
und Hartndckigkeit kommt man jedoch nicht weit.

»Spannend, taktisch, schwer«

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT ~ "‘
EINGENCHNUNG 60 Minuten —S0L0-5PASS 25 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden [ 8 4 =

06/2006 GameStar Das erste Full Spectrum Warrior spielte im fiktiven asiatischen Kleinstaat Zekistan. m




STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

_ DIN 14001, Teil 2, Juli 1991: Léschwasser ist nWasser« oder »Wasser mit Zusidtzen«, das zum Abkiihlen oder Kiihlen verwendet wird.

o

Feuer breitet sich physikalisch korrekt aus.

Heiliger St. Florian...

EMERGENCY 4

Brande, Schreie, Schwerverletzte — diese Rettungs-
simulation ist trotzdem keine Katastrophe.

S ind Sie grofier als 165
Zentimeter? Wenn
nicht, bleibt Ihnen eine Karriere
als Berufs-Feuerwehrmann ver-
wehrt. Die Rettungssimulation
Emergency 4 darf dagegen jeder
spielen, sie stellt jedoch andere
Anforderungen: Koordinations-
fahigkeit und Stressresistenz
miissen Sie als Kommandant
aufbringen. Schlief3lich befehli-
gen Sie neben Brandbekamp-
fern auch Notéarzte, die Polizei
sowie das Technische Hilfs-
werk. Zum Gliick verbesserte
Entwickler Sixteen Tons im Ver-
gleich zu Emergency 3 KI und
Bedienung, so dass die Einsétze
diesmal richtig Spafl machen.

Diebstahl und Absturz

Die Kampagne von Emergency 4
beginnt auf einer grofRen Uber-
sichtskarte einer fiktiven Stadt.

Per Video-Einblendung stellt Ih-
nen ein Einsatzleiter aus dem

Hauptquartier bald die ersten
Zufallsauftrdge, zum Beispiel
brennt irgendwo ein Briefkas-
ten. Flugs schicken Sie ein Feuer-
wehrauto hin. Danach missen
Sie etwa einen Ladendieb fassen
oder Infarktopfer versorgen.

Sobald Sie mit diesen -
schnell langweiligen — Mini-
Notfillen genug Geld verdient
haben, wird eine von 20 liebe-
voll aufgebauten Hauptmissio-
nen freigeschaltet. Bei diesen
schweren Unfillen, Grof3bran-
den, Geiselnahmen, Erdbeben
oder Flugzeugabstiirzen glanzt
Emergency 4: Die Auftrage sind
abwechslungsreich und erfor-
dern umsichtiges Vorgehen, zu-
mal die Missionsbeschreibun-
gen teils sehr vage bleiben. An-
ders als im direkten Konkurren-
ten Fire Department 3 erledigen
Sie viele Mikromanagement-
Aufgaben, um etwa Retter mit
Axten auszuriisten oder Ver-
letzte abzutransportieren. Das
mag realistisch sein, nervt aber
gerade bei grofien Katastro-
phen. Dafiir gibt’s ein richtiges
Schlauchsystem, was gerade
bei Groflbrdnden atmospha-
risch wirkt. Apropos: Das Feuer
ist zwar nicht besonders
hiibsch, breitet sich aber physi-
kalisch korrekt aus. Wer Gegen-
stande in der Ndhe mit einem
Wasserschlauch kiihlt, schitzt
sie vor dem Entflammen.

MARKUS SCHWERDTEL markus@gamestar.de

Brandmeister Schnelle soll in Fire Department 3 ruhig seine Action-Feuer

l6schen, mir sind die eher bedachtigen, aber nicht minder
spannenden Einsatze von Emergency 4 lieber. Wohlge-
merkt: Das gilt nur fiir die 20 Hauptmissionen, das Kam-
pagnen-Zwischendrin ist nur Zeitschinderei. Ich mag
auch die Mdglichkeit, alle Leute einzeln zu platzieren.
SchlieBlich gibt’s nach jeder Mission Punkte fiir effizien-
te Vorgehensweise — fast wie im richtigen Leben.

»Hundertzwolf, hundertzwolfl«

® uss. O 05:26 |
|

Feuerwehrmann - Objekt loschen

Der Flugzeugabsturz fordert Einsatzkréfte aller Gattungen, am meisten jedoch die Feuerwehr.

Dicke Spritzen

Mit 25 Fahrzeugen féllt der
Fuhrpark von Emergency 4
recht grof? aus, die Palette reicht
vom kleinen Notarztwagen bis
zum Loschflugzeug —ein Traum
fiir Freunde der Rettungstech-
nik! Dazu kommen Spezialisten
wie Sanitater, Profiler, Scharf-
schiitzen oder Ingenieure. Ein
eher fragwiirdiges Spielele-
ment: Ihre Leute spazieren im
Schleichtempo umbher, bis Sie
ein Konditions-Upgrade kau-
fen. Das wirkt lacherlich und

EMERGENCY 4 EcHTZEIT-STRATEGIE

passt iiberhaupt nicht zur Not-
fallatmosphare. Die mag auch
im Endlosspiel abseits der Kam-
pagne nur schwer aufkommen.
Denn die immer gleichen Kata-
strophen ermiiden den Spieler
schnell. Erst recht, wenn der Zu-
fallsgenerator am anderen En-
de der Stadt ein Feuer ausbre-
chen lédsst, das Sie gar nicht
rechtzeitig erreichen kénnen.
Trotzdem ist Emergency 4 der-
zeit die erste Wahl fiir realis-

musverliebte Brandbekdmpfer
—auch fiir die unter 1,65m. A
() WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: BEE]

PUBLISHER  Sixteen Tons / Take 2 RELEASE (D) 13.04.2006
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATIUNG -~ DVD-Box, 2 CDs, 44 Seiten Handbuch Usk ab 12 Jahre
GEEIGNET FUR
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER |

4 5 6 | 8 |

VERGLEICHBAR MIT

Fire Department 3 (73, GS 06/06) Der direkte Konkurrent, mehr Action.
Emergency 3 (61, GS 03/05) Fummelige Bedienung und miese Wegfindung nerven.

TECHNISCHE ANGABEN

3-GRAFKKARTEN
Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel
Rad. 9500/9600 I Radeon X800 GT XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD XP 2800+ AMD

I Rad. X600/X700 I Geforce 6800/GT 512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM

I GF FX5800/5900 I Radeon X850 XT 1,7 GB Festpl. 1,7 GB Festpl. 1,7 GB Festpl.

I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800

LAUTSPRECHER Il Stereo Il 2 vorne, 2 hinten 0s.1 6.1

MULTIPLAYER —GUT

FAZIT Verlangt viel Koordination, auf Dauer langweilen immer gleiche Aufgaben.
MODI- Endlos- und Herausforderungsmodus, ausschlieBlich Koop fiir bis zu vier Spieler

BEWERTUNG

GRAFIK © viele Details @ Animationen @ Feuer- und Wassereffekte
SOUND © Sprecher © Musik @ Effekte @ kaum Umgebungsgerausche
BALANCE © Lernkurve © Tutorial @ unfaire Ungliicksorte
ATMOSPHARE © Katastrophenflair @ Introfilme @ lahme Retter
BEDIENUNG © Kontextbefehle © Strategie-Standards @ Ausriisten
UMFANG © 20 lange Missionen @ Endlosspiel... @ ...auf Dauer ode
MISSIONSDESIGN © abwechslungsreiche Ziele @ Aufgabe manchmal unklar

KI © Wegfindung @ nicht selbststandig genug

EINHEITEN & GEB. © Notarzt, Polizei, THW @ Fehler: Polizist ohne Pistole etc.
KAMPAGNEN © Hauptquartier und Einsatzleiter... @ ...verkntipfen kaum
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 30 Stunden  S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

73 |
FAzIT: ATMOSPHARISCHE RETTUNGS-SIMULATION. 'J‘%mﬁs

%

0 DVD:
- Vergleichs-
video:
Emergency 4
vs. Fire De-
partment 3

- spielbare
Demo

PEAY
T

(]

W

[J GAMESTAR.DE:
Screenshot-

Galerie
QUICKLINK

GameStar 06/2006




STRATEGIE ECHTZEIT-STRATEGIE

Loschen leichtgemacht

FIRE DEPARTMENT 3

Flotte Feuerbekampfung auf Actionfilm-Art: rasant, packend und unrealistisch.

Ihre Jungs kdnnen jetzt auch Hauswande erklimmen.
ollywood in Diisseldorf:

H Finf amerikanische
Feuerwehrméanner tapferster
Bauart miissen alles geben.
Denn der Flughafen brennt, und
die deutschen Kollegen kom-
men erst innerhalb der nachs-
ten Minuten an. Doch bis dahin
sind die in einem Biirogebaude
eingeschlossenen Menschen
langst tot! Und zu allem Uber-
fluss fressen sich die Flammen
auf die Benzintanks zu. Wenn
die jetzt blofy nicht explodie-
ren... Die Einsatze in Fire Depart-
ment 3 nehmen es locker mit
einem spannenden Katastro-
phenfilm auf. Anders als im
in dieser Ausgabe getesteten
Emergency 4 liegt bei der Brand-
bekampfung die Betonung aber
auf der Action - Echtzeit-Strate-
gen sind schnell im Spiel.

| Relien Sie die Mannchen v @slkon

i
RE

_ Im Film »Flammendes Inferno« spielte Skandal-Footballer O.J. Simpson den Sicherheitsmann Harry Jernigan.

Welt in Flammen

13 Missionen stehen auf dem
Dienstplan der bereits aus dem
vorherigen Teil bekannten US-
Loscheinheit. Die Auftrage fiih-
ren die Manner diesmal jedoch
rund um den Globus. Auf3er in
den Vereinigten Staaten ms-
sen die Parade-Amis Kollegen
in England, der Ukraine, Frank-
reich und Deutschland unter-
stiitzen. Die Story darum he-
rum ist aber so diinn wie durf-
tig prasentiert: Droge Texte er-
zdhlen die lahme Geschichte ei-
nes durchdrehenden Brandbe-
kampfers — am besten schnell
vergessen. Die Missionen selber
sind recht dramatisch, wenn
auch sehr stark geskriptet: Mit
einem missionsabhangig vor-
gegebenen Fuhrpark von Was-
ser- und Schaumléschfahrzeu-
gen bekampfen Sie das Feuer
im wahrsten Sinne des Wortes.
Denn jedes Flammensegment
hat Lebensenergie, die schwin-
det, sobald gel6scht wird. Der
Wasservorrat der Feuerwehr-
maéanner entspricht dem Mana-
balken. Das Interessante dabei:
Nicht alle Brinde lassen sich
mit jedem Gerédt 16schen. Wenn
Ol entflammt, muss man das
Feuer mit Schaum ersticken;

Der rote Wagen lgscht mit Wasser simple Brénde, der gelbe mit Schaum Ol

kommen Chemikalien ins Spiel,
brauchen Sie Spezialkrafte.

Sani hilf!

Gesteuert wird Fire Department 3
wie ein ganz normales Echtzeit-
strategiespiel. Dabei verhalten
sich Thre Leute sehr clever: Sa-
nititer bergen etwa auf Maus-
klick ohnmachtige Opfer, brin-
gen sie ohne weitere Anwei-
sung selbststandig zum Kran-
kenwagen und kommen auch
wieder zuruick. Feuerwehrmén-
ner 16schen alle Brande in der
Néahe. Ganz neu ist die Fahigkeit
der Jungs, an Gebaudefassaden
hochzuklettern und Brande auf
ansonsten unzugéanglichen Eta-
gen zu léschen. Immer wieder
spannend: Manche Einheiten

FIRE DEPARTMENT 3 ECHTZEIT-STRATEGIE

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Anders als der Kollege Schwerdtel mag ich die span-
nenden, unkomplizierten Missionen der Fire-De-
partment-Reihe. Schon médglich, dass Emergency 4
realistischer ist. Und ja, die Einsatze hier sind alle-
samt bockeschwer. Aber das macht das Filmflair lo-
cker wett. AuBerdem bin ich eben kein echter
Brandldscher, weshalb es mir schnuppe ist, ob die
Lackierung des THW-Lasters tatsachlich dem Original
entspricht oder jede Muffe korrekt si-
muliert wird. Fiirs néchste Mal
wiinsche ich mir nur eine deut-
lich spannendere Story und bes-
sere Sprachausgabe, dann wird
Fire Department 4 fast perfekt.

»Brandheille
Action«

bekommen Sie erst, nachdem
Sie spezielle Aufgaben gelost
haben. So konnen Sie einen
Hubschrauber am Flughafen
nur einsetzen, wenn zuvor des-
sen Hangar geloscht wurde.

Nicht so toll ist der kooperati-
ve Mehrspielermodus: Denn
ohne eine perfekte Absprache
kommt man sich bei Partien zu
viert in den Solomissionen im-
mer wieder ins Gehege.  AIH
() WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BEIY

PUBLISHER ~ Monte Cristo / Frogster RELEASE (D) 28.03.2006
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 35 Euro 0 ov:
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 2 CDs, 32 S. Handbuch USK ab 6 Jahre i

- « Vergleichs-
GEEIGNET FUR video:
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | Emergency 4

3 4 5 6 1 vs. Fire De-
VERGLEICHBAR MIT  Emergency 4 (73, GS 06/06) Freiere Spielmechanik, Missionen realistischer. partment 3
Fire Department 2 (63, GS 01/05) Spannende, allerdings schwere Einsétze. .
fan

TECHNISCHE ANGABEN N3
0-GRIFKKATEN f.' }/

Geforce 4Ti I Geforce 6600/GT 1,0 GHz Intel 2,0 GHz Intel 3,0 GHz Intel ,

Rad. 9500/9600 I Radeon X800 GT 1,0 GHz AMD ¥P 1800+ AMD  XP 2800+ AMD [ GAMESTAR.DE:
I Rad. X600/700 I Geforce 6800/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM ggﬁfr?:h"t'
I GF FX5800/5900 I Radeon X850 XT 1,8 GB Festpl. 1,8 GB Festpl. 1,8 GB Festpl. QUICKLINK
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800 :
LAUTSPRECHER Il Stereo Il 2 vorne, 2 hinten 0Os.1 6.1
MULTIPLAYER — AUSREICHEND
FAZIT Ohne genaue miindliche Absprache nur schwierig spielbar.

MOl Kooperatives Solospiel mit vier Teilnehmern und Spezialmissionen.
BEWERTUNG

GRAFIK © sehr unterschiedliche Gebaude @ Feuereffekte langweilig
SOUND © filmreifer Soundtrack @ unbeholfene Sprecher

BALANCE © langsam steigender Schwierigkeitsgrad @ zum Ende schwer
ATMOSPHARE © Atmosphare wie in einem spannenden Actionfilm
BEDIENUNG © selbsterklarende Steuerung @ sinnvolle Kontextmentis
UMFANG © 13 sehr umfangreiche Missionen @ kaum Wiederspielwert
MISSIONSDESIGN © unerwartete Ereignisse @ manchmal etwas unfair

KI © Einheiten fuhren ihre Befehle selbststandig aus

EINHEITEN & GEB. ~ © Lufteinheiten @ Loschkrafte unterscheiden sich wenig
KAMPAGNEN © Auslandseinsatze @ schwache Rahmenhandlung
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 15 Minuten — SOL0-SPASS 15 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden

FAZIT: SPANNENDE, GUT ZUGANGLICHE BRANDBEKAMPFUNG. "" y

GameStar 06/2006
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It’s all Wright, Will!

CITY LIFE

Von wegen Hartz IV: Soziale Probleme 16st man
mit Maus und rigiden Methoden - selbst Tageloh-
ner und Hippies werden es lhnen danken.

@ ie Welt ist ungerecht,
aber effektiv: Weil den
Reichen die verlauste Hippie-
nachbarschaft nicht passt, rei-
Ren wir kurzerhand die Flower-
Power-Buden ab und siedeln
die ganze Bande an einen entle-
genen Strand um. So ist das
eben in Mick City. Und weil’s so
viel Spafl macht, entstehen die
neuen Tagelohner-Wohnungen
einfach neben der Kldranlage,
wo sonst niemand wohnen
will. Die Stadtplanung in City Li-
fe ist vom echten Leben nicht
allzu weit entfernt — allerdings
zumindest streckenweise min-
destens genauso langweilig.

Sechs-Gruppen in 3D

Sim City-Klone miissen schon
etwas Besonderes vorweisen,

wenn sie gegen den Altmeister
bestehen wollen. In City Life soll
das zum einen die recht schmu-
cke 3D-Grafik erledigen, in der
Sie Ihren Biirgern jederzeit zu-
gucken konnen. Nach spates-
tens zehn Minuten fallt Thnen
aber auf, dass das Leben der Be-
wohner Threr Stadt in etwa so
spannend wie das Testbild ist,
nichts passiert. Immerhin-und
das ist das zweite Alleinstel-
lungsmerkmal — gehdren alle
Bewohner zu einer von sechs
Bevolkerungsgruppen. Tageloh-
ner, Hippies, Arbeiter, Trendset-
ter, Schlipstrager und Reiche
(heifken alle tatséchlich so) ver-
tragen sich allerdings wie oben
beschrieben nicht immer und
sollten deshalb nicht zu nah
beieinander wohnen. Alle brau-

MICK SCHNELLE

mick@gamestar.de

73 Kloine Wohnaniage H

er & Zufriedenheit

Bilanz

| Stevern 6
Wartungskosten 4
Gesamt 5

- Attraktivitat
for einen Neuankdmmlir

JEEIEER

| 2iE Bevolkerungsbewegungen Tourismus
e & Toutismts Flr
- 7 ) tere Preise|obere Preise |
(| [Auraktivitar: Gut Gt j
8z reie Betten 0 0 N
¢-0|iz= e —a

Die 3D-Ansicht ist reine Kosmetik. Die wahren Infos finden Sie in den langweiligen Men(s.

chen zudem unterschiedliche
Arbeitsplatze und Freizeitein-
richtungen, Feuerwehr, Kran-
kenhaus und Schulen teilen sie
sich unrealistischerweise. Bil-
dung lasst Biirger in der Klasse
aufsteigen. Einfluss darauf ha-
ben Sie, mit Ausnahme des
Standorts der Schule, aber nicht.

Wohnen im Dreck

Was interessant klingt, ent-
puppt sich beim Spielen als sehr
brave Umsetzung des alten
Konzepts. Sie errichten Wohn-
viertel, platzieren Geschifte
und gucken, dass Dreck produ-
zierende Betrieb wie Giefiereien
nicht zu nah an Wohnvierteln

CITY LIFE AurBAUSPIEL

PUBLISHER
SPRACHE

Monte Cristo / Deep Silver
Deutsch

AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1CD, 18 Seiten Handbuch sk

liegen. Die Blirger zahlen Steu-
ern, die Sie in benachbarte
Landstriche investieren, um so
an neues Siedlungsland zu
kommen. Neben dem freien
Endlosspiel, gibt es 22 Szena-
rien, in denen Sie entweder eine
festgelegte Bevolkerungszahl
oder einen bestimmten Anteil
einer sozialen Gruppe erreichen
miissen. Sehr fies und wenig
kundenfreundlich ist der beige-
legte Editor. Monte Cristo er-
klart schon auf dem Ladebild-
schirm lapidar keinerlei Sup-
port dafiir anzubieten, eine An-
leitung fiir das sperrige Design-
monster fehlt ebenfalls.  47E

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BB

RELEASE (D)~ 28.04.2006
CA.PREIS 45 Euro
0O DVD:
ohne Altersheschr. Test-Check

Wer noch nie eine der Sim-City-Varianten gespielt hat, wird Spaf mit City
Life haben. Denn Will Wrights legendéres Konzept funktio-
niert nach wie vor. Das einzig eigenstandige an Monte
Cristos Stadtsimulation, die unterschiedlichen Bevélke-
rungsgruppen, bringen nur mehr Detailfummelarbeit
und wenig SpaR3. N8, dann feile ich lieber an meinem
New York in Tycoon City herum, denn da kann ich mich
viel besser mit »meiner« Stadt identifizieren.

»Noch ‘ne Stadte-Sim«

Will Wrights Klassiker Sim City erschien bereits 1988.

GEEIGNET FUR

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | 4 6‘\
3 4 5 6 ] ((0.‘}‘,’
VERGLEICHBAR MIT Tycoon City New York (80, GS 04/06) Aufbauspaf in New York, etwas fummelig. .',//

Sim City 4 (73, GS 02/03) Der Genre-Ur-Vatrer, allerdings auf die Dauer eintonig.

[ GAMESTAR.DE:

TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-
- GRFIKGRTEN Galerie
; QUICKLINK
I Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel
Rad. 9500/9600 I Radeon X800 GT XP1800+ AMD XP 2200+ AMD XP 2800+ AMD
I Rad. X600/X700 I Geforce 6800/GT 512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM
I GF FX5800/5900 I Radeon X850 XT 1,7 GB Festpl. 1,7 GB Festpl. 1,7 GB Festpl.
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800
LAUTSPRECHER Il Stereo 2 vorne, 2 hinten 0s.1 6.1
BEWERTUNG
GRAFIK © schéne, nutzlose 3D-Ansicht @ langweilige Meniis
SOUND © generische Sounds @ Fahrstuhimusik
BALANCE © Auswirkungen aller Bauten sofort ersichtlich
ATMOSPHARE © Stadte ahneln US-Metropolen... @ ...und sehen gleich aus
BEDIENUNG © bendtigte Infos und Mens stehen immer zusammen
UMFANG © langfristige Stadtplanung méglich und nétig
MISSIONSDESIGN © immer dieselben Missionsziele ohne Uberraschungen
KI © Bevélkerungsgruppen reagieren gut auf Anderungen
EINHEITEN © Hauser, Bewohnergruppen, Stromversorgung — alles da
KAMPAGNE © langes Endlosspiel @ keine ibergreifenden Szenarien
PREIS/LEISTUNG GUT "‘
EINGEWOHNUNG 10 Minuten — S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FaziT: 3D-SIM-CITY-KLON OHNE ECHTE NEUERUNGEN. 5,

068
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RUNDENSTRATEGIE STRATEGIE

STRATEGIC
COMMAND 2

Weltkrieg um Rechenkdstchen.

| ‘

Grafik von vorgestern: Die viereckige Isometrik stammt wohl auch aus dem Zweiten Weltkrieg.

D urfen Strategiespiele
auch mal hasslich sein?
Na klar, wenn der Spielspaf?
stimmt — Hearts of Iron 2 ist da-
flir der beste Beweis. Allerdings
kann sich hinter einer miesen
Optik tatsdchlich ein echter
Langeweiler verbergen. So zum
Beispiel Strategic Command 2.
Runde fiir Runde verschieben
Sie im Zweiten Weltkrieg deut-
sche, amerikanische, britische
oder russische Truppen liber die
wenig aufregende, in Késtchen
aufgeteilte Karte. Die Kdmpfe
finden gerduschlos in den Tie-
fen der CPU statt. Angriffs- und

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Strategic Command 2 ist brav — in jeder Hinsicht.
Denn irgendwie ist alles drin. Nur: Wenn ich schon
um die Weltherrschaft ringe, will ich auch etwas
Dramatik. Stattdessen bekomme ich akribisch be-
rechnete Gefechtsergebnisse, die in etwa so span-
nend sind wie eine Matheklausur. Gegen die dyna-
mischen, extrem detailreichen
Schlachten von Hearts of Iron 2:
Doomsday haben die Trocken-
ibungen auf Rechenpapier keine
Chance. Und wie praktisch:
Doomsday gibt’s zum Budgetpreis.

»Kommando
Tiefschlaf«

06/2006 GameStar

Verteidigungswerte werden
brav gegeneinander verrech-
net. Zusammen mit den Boni
fiir Terrain und Ndhe zum je-
weiligen Hauptquartier (soll die
Versorgung reprasentieren) er-
rechnen sich dramatisch un-
spektakuldar die Verluste. So
weit, so vom Vorginger be-
kannt. Neuerdings gibt’s auch
endlich Diplomatie — wenn Sie
das gut am rechten Bildrand
versteckte Meni finden. Dort
investieren Sie mit leisem Gah-
nen Punkte, um neutrale Staa-
ten auf die eigene Seite zu zie-
hen. Friedlich oder auch durch
Krieg steigern Sie so fast auto-
matisch nach und nach Ihr Ein-
flussgebiet und somit auch die
Zahl der Militdrproduktions-
punkte, die als einzige Ressour-
ce dienen. Damit bauen Sie
nicht nur neue Einheiten, son-
dern steigern auch deren Effek-
tivitat durch Forschung. 476
() WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: EXE]

STRATEGIC COMMAND 2

GENRE Rundenstrategie
PUBLISHER Fury / Most Wanted Games
CA. PREIS 45 Euro
ANSPRUCH Profis \
MINIMUM 800 MHz,
128 MB RAM

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

wd

Das erste nCommand«-Spiel war »Missile Command« von 1981.




STRATEGIE ECHTZEIT-TA

KTIK

Terror, Taktik, Mdngel im Detail

WAR ON TERROR

Ein Spiel wie News auf CNN: Bekampfen Sie Terroristen und erleben
dabei die Story als Reportage — aus Sicht einer Journalistin.

W ir diirfen niemals ver-
gessen«, mahnt bei je-
dem Spielstart von War on Ter-
ror eine salbungsvolle Frauen-
stimme. Die nervige Einlei-
tungssequenz des Echtzeit-Stra-
tegiespiels von Digital Reality
(D-Day) kénnen Sie wegklicken.
Andere Méangel nicht. Trotzdem
ist den Entwicklern ein unter-
haltsames Spiel gelungen.

Bewahrtes
Taktikkonzept

War on Terror verzichtet auf Ba-
sisbau und Ressourcen-Suche.
Um Nachschub anzufordern,
bendtigen Sie Kontrollzonen
und Missionspunkte. Erstere er-
obern Sie, letztere verdienen Sie
sich durch das Erfiillen von Mis-
sionszielen und Bonusaufga-
ben. Entscheidend fiir den Er-
folg ist die clevere Zusammen-
setzung Threr Truppe aus den
etwa 70 Einheitentypen zu Be-
ginn jeder Mission. War on Ter-
ror setzt auf ein ausgekliigeltes
Stein-Schere-Papier-Prinzip, das
zusatzlich von den ca. 60 passi-
ven (heilen, Moral starken, etc.)
und aktiven (Minen suchen,
Sprengladungen usw.) Sonder-
fahigkeiten profitiert. Missions-

Stein, Schere, Papier: Gegen Panzer sind Helis stark, mol

m Unter [J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: finden Sie Diskussionsgrundlagen zur realen Problematik der Terrorbekdmpfung.

spezifische Helden starten mit
Eigenschafts-Boni, alle anderen
Soldaten kénnen im Kampf Er-
fahrungspunkte sammeln. Pas-
sen Sie also gut auf Thre Truppe
auf: Sie begleitet Sie jeweils
durch die gesamte Kampagne.

Kriegsreportage — zuriick
in die Gegenwart

Eine internationale Terrorgrup-
pe, genannt Der Orden, versucht
mit Anschlagen die Welt in Un-
ordnung zu bringen. Sie kdmp-
fen in drei Kampagnen auf al-
len Seiten: fiir die World Forces
(eine Art UNO) und auf Seiten
Chinas mit eher konventionel-
len Einheiten wie Panzern und
Helikoptern. Beim Orden kom-
mandieren Sie auch Truppen in
umgebauten Zivilfahrzeugen -
hier siegt Guerilla-Taktik.

Eine Journalistin kommen-
tiert riickblickend die Einséatze,
wihrend Sie gerade mitten drin
stecken. Immer wieder ergénzt
die Stimme die Situation um
Aspekte, die Sie noch nicht wis-
sen konnen. »Wir versuchten
dieses Stiick Wiiste schnell zu
durchqueren, stiefien aber bald
auf Minen.« Flugs sollten Sie al-
so Minenraumer einsetzen.

marerten 20nen-Und Krese

& den tend en

%

bile Raketen mdgen sie weniger.

Teufel im Detail

Nah herangezoomt erkennen
Sie die extrem liebevollen De-
tails, wie etwa Roststellen an
den VW-Bussen. Brandenbur-
ger Tor, Eiffelturm, Canterbury:
Bekannte Schauplédtze lohnen
den fummelig zu bedienenden
Zoom-Kameraschwenk — natiir-
lich bei pausiertem Spiel. Da
konnen Sie auch gleich Thre
Taktik tiberdenken und Befehle
erteilen. Falls die KI mitspielt,
denn viel zu oft finden Ihre
Truppen nicht den richtigen
Weg oder verkeilen sich. Trotz-
dem motiviert War on Terror
zum Durchhalten: Die Einhei-
ten wachsen einem ans Herz,

PUBLISHER — Digital Reality / Koch Media
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1CD, 55 S. Handbuch

WAR ON TERROR ECHTZEIT-STRATEGIE

Grobschléchtiges Interface vs. detaillierte Grafik.

MICHAEL TRIER michael@gamestar.de

War on Terror macht mir Spaf3! Ich bin allerdings
ziemlich leidensfahig, wenn ich mich erstmal in ein
Spiel verbissen habe. Ungeduldige Gemuter werden
an den Detailmangel in der Bedienung und an der
teils therapiereifen KI eher verzweifeln. Ich dagegen
erfreue mich an den extrem liebevollen Grafikdetails

der Fahrzeuge und authentischen
Schauplatzen. Fuchse mich rein
in die abwechslungsreichen,

taktischen Missionen. Zu-
mindest wenn ich nicht ge-
rade strunzdoofe Soldaten
verfluche oder Zwischense-
quenzen wegklicke.

»Nicht fir jeden«

die Missionen sind abwechs-
lungsreich. Taktikfans sollten
mindestens Probe spielen. 4l
[J WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: BIEE]

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER |

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER

Panzers Phase 2 (85, GS 09/05) Ahnliches Spielkonzept mit besserer Bedienung.
Afrika Korps vs. Desert Rats (75, GS 03/04) Auch hiibsch, ahnliche Ki-Patzer.

RELEASE (D) 7.4.2006
CA.PREIS 50 Euro
£ DVD AB 16/18:
Usk ab 16 Jahre Test-Check
PROFI 5%“;“

(7
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TECHNISCHE ANGABEN

Screenshot-

3D-GRAFIKKARTEN gjli[: sx
["] Geforce 4 Ti I Geforce 6600/GT 2,0 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,0 GHz Intel
Rad. 9500/9600 [l Radeon X800 GT XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD XP 2800+ AMD
I Rad. X600/X700 [l Geforce 6800/GT 512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM
I GF FX 5800/5900 Il Radeon X850 XT 4,0 GB Festpl. 4,0 GB Festpl. 4,0 GB Festpl.
I Rad. 9700/9800 I Geforce 7800
LAUTSPRECHER M Stereo M 2 vorne, 2 hinten (i 6.1

MULTIPLAYER  BEFRIEDIGEND

FAZIT Die tiblichen Mulitplayervarianten sorgen fiir Kurzweil; manchmal nerven Lags.
MODI- Deathmatch, Conquer, 2x Capture the Flag, King of the Hill, via Lan & Internet.
BEWERTUNG

GRAFIK © Details © gezoomt super @ Zwischensequenzen

SOUND © verschiedensprachige Truppen-Feedbacks @ Musik

BALANCE © Lernkurve © Missionsbeschreibungen @ Tutorial

ATMOSPHARE © glaubwiirdige Welt © »echte« Schauplatze @ Erzahlperspektive
BEDIENUNG © viele Optionen @ Kamera @ Interface @ Einheitenanwahl
UMFANG © 3 Kampagnen @ meist kleine Karten

MISSIONSDESIGN © abwechslungsreich © Bonusmissionen @ Ziele meist klar

KI © selbststandiges Handeln... @ .. eingeschrankt @ Wegfindung
EINHEITEN © Vielfalt @ Helden @ Fahigkeiten © Erfahrungspunkte
KAMPAGNEN © Story gibt Halt @ kampfen auf 3 Seiten @ Klischeehaft
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 45 Minuten — S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden 7 6
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RTL PRIME TIME

So wird das TV-Programm auch nicht besser.

E nttduschte Erwartun-
gen: Man kauft mit RTL
Prime Time ein Managerspiel, in
dem es um das Gestalten des
Fernsehprogramms geht. Das
Spiel ist zudem von RTL. Da wiir-

de man doch denken, dass man
da mit RTL-Serien hantieren darf.
Darf man aber nicht. Sie agieren
als Manager eines Kleinsenders,
der in einer fiktive Stadt gegen
fiktive Konkurrenten ein fikti-

Gesamtkapltal:
1.0 "

Albsrtines Mi

&l
Allein
Ghris barichist
- Croeodite
e — Dat Kind dar Bastler

BES3es] Das Spiel

Donnerstag, 4.10.

18:00f) Steelsun
B Bestack 2407
W TeoSenvice 14177

19:008 Im Schutz der Monde
B Mineralwasser mit Zitone  340/6

Magazin mit Risse
20:000 Atbertines Mission

B Mineralwasser mit Zitwone  040/6
B Minaralwasssr mit Zittons 34076
B Mineralwasser mit Zittone  040/6

Magazin mit Risse
tmh..nmm;;im
2200 @ Tee-Service T
@Y= roesenice 1117

B TasSamvics 1+17

Ausstiahlungen: Baustams
Zuletat

Letzta Quots.

B P ungewannticher Bosuch

1 Die Schwestar ds Bruders

O Die Schwester des Bruders

24:000 M Bestock .07

Magazin mit Risse

Am wichtigsten, wenn auch optisch arg schlicht, ist die Programmplanung.

ves Programm macht. Statt um
Wer wird Milliondr? und Gute
Zeiten, Schlechte Zeiten geht es
um »Magazin mit Risse« oder
»Ali, ein reicher Kerl«.

Weitere Schocks zum Start
sind die umstandliche Bedie-
nung, die amateurhafte Grafik,
der dudelige Sound. Wenn man
erstmal dariiber hinweg ist,
wird es allerdings besser. Sie
kiimmern sich zu Beginn meist
um die Programmplanung, stel-
len ein paar Leute ein, kaufen
Filme und nehmen Werbeauf-
triage an. Die Komplexitat steigt
langsam, aber stetig. Sie bauen
Studios, stellen mehr Leute ein,
bekommen fettere Vertrage,
produzieren schlie8lich eigene
Sendungen. Alles ganz nett und
mit einigermafien viel Spieltiefe.
Allerdings bleibt die Bedienung
stets untbersichtlich, standig
wiinschten wir uns beim Test
mehr Informationen, mehr
Feedback. Ein richtiges Tutorial
gibt es auch nicht, Sie lernen die
Funktionen im Spiel durch
schlichte Text-E-Mails mit im-
merhin hilfreichen Tipps. 460
(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: BZE]

Stadtansicht: nett, aber wenig hilfreich.

GUNNAR LOTT gunnar@gamestar.de

Okay, Grafik und Sound sind nicht angemessen im
Jahre 2006. Und waren auch schon 2003 schwach
gewesen. Dennoch hétte Prime Time ein ganz gu-
tes Spiel werden kdnnen, wenn es nur tibersicht-
licher ware. Wenn es den Spieler
nicht gar so allein lassen wiirde.
Wenn die Meniis besser wéren.
So taugt es letzendlich nur fir
Hardcore-Fans des Klassikers
Mad TV. Schade, SpaR macht’'s  #-
namlich schon ein bisschen.

[ 4

»Quotenverlierer«

GENRE Aufbauspiel

PUBLISHER Limbic / RTL Playtainment O ov:

CA. PREIS 40 Euro H

ANSPRUCH ~Fortge- Test-Check
schrittene

MINIMUM

800 MHz, 5 9
512 MB RAM &
PREIS/LEISTUNG GUT «




