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STRATEGIE

DEUTSCHLAND! ===
® Spiele altern, besonders grafisch. Ein Jahr nach

seinem Erscheinen tiberprifen wir jeden Titel, ob
IMFINALE. Das muss Klinsmann erstmal schaffen: Deutsch- eine Abwertung notig ist. Wenn ja, kennzeichnen
lands Team Phenomic steht im Finale um die Strategie-Krone. Und Wir das in der Hitlste mit diesem Symbol: u

verliert nur denkbar knapp mit 91zu 92 gegen die favorisierte US-

Gunnar Lott Mannschaft Blizzard. Genauer: Spellforce 2 ist so grandios gewor-
gunnar@gamestar.de den, dass es in seinem Genre nur von WarCraft 3 getoppt wird. Zu-
sammen mit Cryteks Far Cry ist es das hochstbewertete in Deutsch- INHALT
land entwickelte Spiel seit Griindung der GameStar. Wir gratulieren Volker Wertich und
seinem Studio ebenso wie den Publishern Jowood und Deep Silver zu diesem Erfolg! TESTS
Wer sich selber ein Bild vom Spiel machen will, findet die Demo auf unserer DVD. Spellfo_rce_ 2, . 86
Galactic Civilizations2_____ 92

UND DEMNACHST?  Keine Sorgen fiir Strategen: Unsere Redakteure sind ausge- Act of War: High Treason 94
schwarmt in die Entwicklerstudios und haben Vielversprechendes gesehen: Civ City Ro- Schlacht um Mittelerde 2 (dt.) 95
me (eine Co-Produktion der Macher von Stronghold 2 und Civilization 4) ist neben Anno Hearts of Iron 2: Doomsday 96
1701 die neue, brandheilRe Aufbauhoffnung. Company of Heroes bringt einen frischen Locomania 97
Ansatz trotz ausgelutschtem Weltkriegsszenario, Sparta: Ancient Wars wird wohl eine Hammer und Sichel 98
Perle fuir Fans von Spielen wie Age of Empires 3. Also: Alles gut im Strategenland. Ground Zero 99

GAMESTAR-STRATEGIE-CHARTS 05/2006

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 INEU'N 91
Civilization 4 Strategiespiel Take 2 Firaxis 12105 90
Age of Empires 3 Echtzeit-Strategie Microsoft Ensemble 12105 89
C&C Generéle Echtzeit-Strategie Electronic Arts EA Pacific 10/03 (89%) 89
Rome — Total War Strategiespiel Activision Creative Assembly 1/04 89
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 86
The Movies Aufbauspiel Activision Lionhead 01/06 85
Rise of Nations Echtzeit-Strategie Microsoft Big Huge Games 08/02 (89%) 85
Panzers Phase 2 Echtzeit-Strategie DV Stormregion 09/05 85
Dawn of War Echtzeit-Strategie THQ Relic 11/04 (83) 85
Star Wolves Weltraum-Taktik Pointsoft Xbow Software 05/05 84
Soldiers Echtzeit-Taktik Codemasters Best Way 08/04 (84%) 83
Rollercoaster Tycoon 3 Aufbauspiel Atari Frontier 08/05 83
Schlacht um Mittelerde 2 Echtzeit-Strategie  Electronic Arts EA Pacific 04/06 82
Port Royale 2 Strategiespiel Take 2 Ascaron 06/04 (86%) 82
Star Wars: Empire at War Echtzeit-Strategie Activision Petroglyph 04/06 81
Armies of Exigo Echtzeit-Strategie  Electronic Arts Black Hole 02/05 (8) 8l
Freedom Force 2 Echtzeit-Taktik Dtp Irrational 07/05 81
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Act of War Echtzeit-Strategie Atari Eugen Systems 05/05 80 W 0
Tycoon City New York  Aufbauspiel Atari Deep Red 04/06 80 8 9

5 Heroes of M&M 4 Strategiespiel Ubisoft 3D0 06/02 (86%) 80 A G
Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Ressourcen-Management und strategische Planung zum Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehéren Echtzeit- und Aufbauspiele, Hexfeldtaktik, Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.
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STRATEGIE ECHTZEIT-STRATGIE

Strategie zum Staunen

SPELLFORCE 2

Es wachst zusammen, was zusammen gehort: spannende Rollenspiel-Abenteuer wie in Gothic 2 und
monumentale Fantasy-Schlachten im Herr-der-Ringe-Stil. Das Ergebnis? Ein Meisterwerk!

H

eld-Junior, rdum dein
Zimmer aufl« Prompte

Antwort: »Sofort, Papa Drache!

» 20 Inselreiche

> 61 Hauptmissionen

» 62 Nebenmissionen

> 12 Deathmatch-
Karten

» 40 Koop-Missionen
> 3 Fraktionen

» 39 Einheiten

> 12 Gebdude

» 134 Monstertypen

> 14,80 designte
Ausriistungsgegen-
stande

> 66 Helden-
Zauberspriiche

Sollich die Zauberbii-
cher nach Autor oder
Erscheinungsdatum
sortieren?« Logisch:
Wenn der
hungsberechtigte
zehn Meter misst
und Feuer speit, spart
man sich den Unge-
horsam lieber fiir die
Schule. Also erfiillen
Sie in Spellforce 2
auch einen wei-
teren Wunsch
Thres schup-
pigen Adop-
tivva-

Erzie-

ters: Sie sollen eine bildhiibsche
Dunkel-Elfin namens Schatten-
lied in die Hauptstadt der Men-
schen begleiten. Schlief3lich
muss sie den Kénig vor einer In-
vasion blutriinstiger Schatten-
wesen warnen. Rund 20 Spiel-
stunden spater haben Sie gleich
zwei wichtige Erkenntnisse ge-
wonnen: Zum Einen, dass deut-
lich mehr hinter dem Auftrag
steckt als nur eine lumpige Mon-
ster-Invasion. Zum Anderen,
dass Sie sich wahnsinnig

auf die ndchsten 40

b ~ Stundenin der Fan-

/ ‘ ) tasy-Welt Eo freu-
en. Denn Spellfor-
ce 2machtnicht
nur alles besser

-

AW\

GameStar

»fiir liberzeugende Spielwelt«

SPELLFORCE 2

Ve '.
GAeStar;

PLAT -2 5050

SPELLFORCE 2

als der Vorganger, es liefert auch
mehr Kampagne als Age of Em-
pires 3, Schlacht um Mittelerde 2
und Empire at War zusammen!

Hundertfaches
Abenteuer

AufThrer Reise mit Schattenlied
besuchen Sie 20 wunderschone
und vor allem riesige Inseln. Thr
Held benoétigt allein schon drei
Minuten, um die Hauptstadt
Siebenburg auf direktem Weg
zu durchqueren. Direkte Wege
konnen Sie jedoch meistens
vergessen, schlieSlich konnte
hinter jeder Ecke ein fieses
Monster, ein Schatz oder ein
Auftraggeber fiir die 61 Haupt-
und 62 Nebenmissionen war-
ten. Wie im Vorganger halten
sich Rollenspiel- und Echtzeit-
strategie-Elemente ungefihr
die Waage, sind jedoch

N wesentlich logi-

scher miteinan-
der verknupft.
Um etwa die
Zwerge fir
Ihre Sache
zZu gewin-

nen, mussen Sie eine Eishexe
besiegen. Deren Schloss liegt in
einem unzuganglichen Gebirge.
Und der einzige Weg dorthin
flihrt in klassischer Rollenspiel-
Manier durch eine Zwergenmine
nach feinster Moria-Bauart —
samt eingesperrter Schonheit,
kleinen Schalterratseln, versteck-
ten Schétzen und einem untoten
Magier. Im Gebirge angekom-
men wird’s strategisch: Sie
durchbrechen die feindliche Be-
lagerung eines Menschen-Stiitz-
punkts, bauen dort Ihre eigene
Basis, vereinen Ihr Heer mit dem
des Zwergenkonigs und bezwin-
gen schliefRlich in einer gewalti-
gen Endschlacht die Eishexe. Das
alles findet ohne Ladepausen auf
ein und derselben Insel statt.
Nachdem Sie Menschen,
Zwerge und Elfen zur Armee
des Bundes vereint haben, fiih-
ren Sie im spateren Kampag-
nenverlauf auch das Heer des
Clans (Orks und Trolle) und so-
gar die Truppen des Paktes
(Nachtelfen und Schatten).
Schéne Zwischensequenzen in
Spielgrafik erzahlen die span-

AN,
((“;‘}» FRAGESTUNDE MIT DEN TESTERN

v
',/ Noch Fragen zu Spellforce 2? Wir ant-

worten gern! Und zwar im Chat mit den Ga- p )y ¢
meStar-Redakteuren am Montag, den 10. April 1A )
von 16:30 Uhr an. quickunk 7 _—
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Damonen bedrohen unsere Insel Westwehr, wir vertreiben sie mit Blitzzaubern.
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nende und erstaunlich klischee-
freie Geschichte Ihres Fronten-
wechsels. Einzig die maéaRige
Sprachausgabe reifst Sie von Zeit
zu Zeit aus der stimmigen Fan-
tasy-Atmosphare: Zu viele Dia-
loge sind laienhaft betont und
wirken wie lustlos abgelesen.

ety 4
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Ein Held bleibt
selten allein

Wer spannende Abenteuer be-
steht, mochte natiirlich seine Er-
fahrungen teilen. Im Verlauf der
Geschichte schlief3en sich Thnen
finf weitere Helden an, etwa

PR
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Mit Golgalath bekommen Sie es bereits gegen Ende des ersten Aktes zu tun. Im Vergleich zum Riesenmonster wirken unsere tapfer I(ampfenden Helden (links unten) wie Ameisen.

Thr Bruder und Nahkampfspezi-
alist Bor oder Elementarmagie-
rin Shae. Sollten Sie mit der Be-
rufswahl Threr Kollegen nicht
einverstanden sein, konnen Sie
nach jedem Levelaufstieg eige-
ne Vorstellungen umsetzen.
Denn pro Stufe erhalten Sie flr
sich und jeden Helden-Charak-
ter einen Fahigkeitspunkt, den
Sie entweder im Kampf- oder im
Magie-Talentbaum verwerten.
In Ersterem schalten Sie Fahig-
keiten wie schwere Riistungen
oder Langbogen frei, Letzterer
lockt mit Spezialisierungen in
Feuermagie oder Damonologie.

Die Talente bestimmen auch,
welche Waffen, Riistungen und
Zauberstabe die Helden anle-
gen durfen. 480 Gegenstande
hat Entwickler Phenomic von
Hand designt, als Belohnung
fiir besiegte Endgegner oder ab-
solvierte Missionen. Zusétzlich
verteilt das Spiel Tausende
zufdllig  generierter
Gegenstande

auf Monster und Schatzkisten.
Und sofort greift die Sammel-
sucht, Sie wollen auch den letz-
ten Winkel erforschen. Denn
vielleicht wartet ja genau dort
ein machtiger Kriegshammer
flir Bor! Plunder verkaufen Sie
beim nachsten Handler und be-
kommen so die letzten Goldstii-
cke fiir die neue Magierrobe. Im
Vorganger storte die arbeitsrei-
che Charakterpflege noch den
Spielfluss, das verhindern
nun intelligente Komfort-
funktionen: Auf Maus-
druck sortieren Sie Thr
Inventar, uberlassen

dem Computer die
Talentverteilung

oder teleportieren

sich zum néchs-

ten Markt-

platz.
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Eine Echtzeit-Schlacht im Detail: Unser Titan (D attackiert mit einem Dreifach-Blitzschlag die feindlichen Clan-Titanen @ . Die wiederum setzen unsere komplette Begleitarmee @ in Brand.
Ein Minifenster (&) zeigt den gerade gewihlten Gegner, die »Click & Fight«-Leiste (3) listet die dementsprechend logischen Angriffaktionen fiir unsere Heldengruppe (& auf.

Auferstanden aus Ruinen

Bei einer Priigelei mit 50
schlecht gelaunten Orks kann

die Helden-Ausriistung noch so
gut sein, iiberleben werden Sie
nur mit einer clever zusammen-
gestellten Begleitarmee. Die drei

LESER-TEST: SPELLFORCE 2

Umfangreiches Spiel, umfangreicher Test: Zwei GameStar-Leser hatten einen ganzen Tag lang
Zeit, um ausfiihrlich die Welt von Spellforce 2 zu erforschen. Hier ihre Meinungen. Fiir unsere
Homepage haben sie auRerdem ein ausfiihrliches Protokoll iiber ihre acht Stunden mit dem
Phenomic-Hit verfasst. » WWwW.GAMESTAR.DE QUICKLINK:

Genialer Nachfolger

Spellforce 2 hat meine hoch gesteckten Erwar-
tungen sogar noch (ibertroffen. Grafik und
Detailreichtum der riesigen Spielwelt sind be-
eindruckend, der Sound ist einfach bombas-
tisch und die gesamte Bedienung sowie Steu-
erung des Spiels sehr gut gelungen. Die Spiel-
tiefe ist enorm und man kann sich sehr gut
mit dem Avatar und seinen Helden identifi-
zieren. Die fesselnde Handlung hat mich so-
fort in ihren Bann
gezogen. Zu meiner
Freude ist der Rol-
lenspiel-Part sehr
umfangreich aus-
gefallen. Der Stra-
tegie-Teil wurde
vereinfacht, da-
durch ist das Spie-
lerlebnis intensiver

Dieter Vensler 38,

Schon jetzt mein Spiel des Jahres
Spellforce 2 beeindruckt mich an jeder Stelle.
Sei es die unglaublich detaillierte Spielwelt
oder die duRerst abwechslungsreichen, nie
langweiligen Karten und Quests. Hinzu
kommt die gelungene KI, die mich standig
auf Trab hdlt, aber stets gut zu bewaltigen
ist. Der Ausbau des Rollenspiel-Teils und die
hohere Gewichtung der einzelnen Helden
tun dem Nachfolger sichtlich gut. Abgerun-
det wird das ganze
durch den fantas-
tischen Sound-
track, der mich be-
reits im Titelmend
in die Spielwelt
von Eo versinken
ldsst. Spellforce 2

Technischer Zeichner

als im Vorgdnger.

ist bereits jetzt
Moritz Wanke 21, mein Spiel des
Chemie-Student Jahres 2006.

Speliforce 1 bewerteten wir in Ausgabe 1/04 mit 85 Punkten. Das war deutschlandweit die niedrigste Wertung.

Fraktionen unterscheiden sich
zwar lange nicht so stark wie in
WarCraft 3, haben aber dennoch
ein paar spezielle Tricks auf La-
ger, die Sie besonders in Multi-
player-Partien kennen und nut-
zen missen. So heilen die Elfen-
Druidinnen des Bundes auto-
matisch angeschlagene Einhei-
ten. Die Berserker des Clans ma-
chen Feinde durch Hypnose fiir
ein paar Sekunden kampfunfa-
hig und sind nahezu immun ge-
gen Magie. Und die Nekroman-
tin des Paktes schickt gefallene
Einheiten als Skelette zurlick
aufs Schlachtfeld. Unangefoch-
tene Stars jeder Fraktion sind je-
doch die namenlosen Titanen:
Die Ritter-, Balrog- und Alien-
ahnlichen Riesen sehen nicht
nur fantastisch aus, sondern ha-
ben auch verheerende Flachen-
zauber auf Lager und nehmen
es im Alleingang mit einer kom-
pletten Armee auf. Fairerweise
darf jeder Spieler solch ein We-
sen nur einmal beschworen.

Heiko attackiert Praktikantin Pia mit einem Pakt-Titan.
Pia wirft ihm all ihre Ork-Bogenschiitzen entgegen.

Wahrend Pia abgelenkt ist, schleichen sich Heikos
Schatten in die Basis und zerstoren ihr Haupthaus.

GameStar 05/2006




Beispiellose Detail-Verliebtheit: Die Menschen-Haupstadt Siebenburg besteht aus rund 14.000 Objekten.

Basis-Diat

Ein Titan vernichtet zwar einer-
seits einen gewaltigen Haufen
Feinde, andererseits aber auch
einen gewaltigen Haufen Threr
Rohstoff-Ersparnisse. Nur mit
einem reibungslos funktionie-
renden Stiitzpunkt kénnen Sie
schlagkraftige Armeen ausbil-
den. Phenomic hat den Basis-

05/2006 GameStar

bau gegentiber dem Vorgéanger
erheblich entschlackt: Statt
sechs Ressourcen miissen Sie
nur noch drei abbauen: Steine
fiir Gebaude, Silber fiir Solda-
ten, die Pflanze Lenya fiir ma-
giebegabte Einheiten. Die 14 Ge-
baudetypen jeder Fraktion ent-
sprechen den Genre-Konventio-
nen. Eine Schmelze verkiirzt
den Laufweg Ihrer Arbeiter zum

** Rollenspiel-Missionen: %

Silbervorkommen, Bauernhofe
erhohen das Einheitenlimit,
ums Soldaten-Zichten kim-
mern sich Burg (Bund), Feldlager
(Clan) oder Kampfschule (Pakt).
Das war’s dann auch schon mit
den Ausbildungsmafinahmen —
auf Upgrades (etwa fiir mehr
Schaden oder neue Fahigkeiten)
hat Phenomic verzichtet. Klei-
ner Nachteil des abgespeckten

Der Quellcode von Spellforce 2 umfasst rund 18 Millionen Zeichen - fiinfmal so viel wie die Herr-der-Ringe-Trilogie. m

spulen Sie immer

die gleichen Gebau-
dereihenfolge ab. Gro-

Ber Vorteil, vor allem in
Multiplayer-Partien: Es
geht sofort zur Sache, nach
spatestens zehn Minuten ha-
ben Sie Thren Stiitzpunkt
voll ausgebaut.

Gleiche Chance fiir alle

Im Vorgéanger war Basisbau al-
lein Thr Problem — die KI durfte
endlos Einheiten produzieren,
bis Sie das entsprechende Re-
spawn-Gebdude zerstorten.

Vergeben und vergessen: So-
wohlin der Kampagne als
auch im Skirmish-Mo-
dus muss der Com-
putergegner
Ressourcen

abbauen,
Gebaude errichten und
kostspielig Einheiten ausbil-
den. Dementsprechend spielen
sich die Echtzeit-Schlachten
nun deutlich fairer und nach-
vollziehbarer. Dennoch diirfen
Sie sich auf harten Widerstand
freuen: Die Kl ist grundséatzlich
in der Uberzahl, greift frithzeitig
anund attackiert gezielt wichti-
ge Einheiten wie Thre Heiler.
Allerdings wihlt sie meist die
gleiche Angriffsroute —doof!
Im Eifer des Kampagnen-Ge-
fechts fallt das jedoch kaum auf,
da Spellforce 2 Thnen einen ge-
skripteten = Schlachten-Hohe-
punkt nach dem anderen um
die Feldherren-Ohren haut. So
zerstoren Sie Dimensionstore,
aus denen unablassig Damo-
nen stromen, locken Geister
von Lebensenergie spendenden
Kristallen weg und erobern die
gewaltigsten Festungen der
Echtzeitstrategie-Geschichte.
Auch im grofiten Getiimmel be-
halten Sie die Ubersicht dank
des so genannten »Click &
Fight«-Systems, das je nach ge-
wahlter Einheit logische Aktio-
nen im Interface einblendet.
Klicken Sie etwa auf den ver-




STRATEGIE ECHTZEIT-STRATGIE

TECHNIK-CHECK

STANDARD-PC E HIGH-END-PC _
Athlon 1,4+ GHz - 512 MB - Athlon 64 X2/4:800+ - 2,0 GB - Geforce 780076TX

»3 { ‘/

800x600 * niedrige Details 1024x768 - mittlere Details 1600x1200  HDR, hohe Details

Selbst mit niedrigsten Details lduft Spellforce 2 Wogendes Gras und schicke Schatten beeindru-  Spellforce 2 fordert in maximalen Details bei
nicht ruckelfrei. Hdssliche und vermatschte Tex-  cken bereits bei mittleren Details. In groRen 1600x1200 alles von Threm System. Mit der richti-
turen vermiesen den SpielspaR. Schlachten bricht aber die Performance ein. gen Hardware sieht es dann aber traumhaft aus.

GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

1024x768 « minimale Details 1600x1200 + maximale Details
Mit niedrigen Details kommt nur wenig vom Flair des Spiels an. Zwar lduft  Hier bin ich Held, hier darf ich's sein: 1600x1200 mit maximalen Details la-
Speliforce 2 dann auch auf dlteren PCs, viel Freude hat Ihr Auge aber nicht. den zum Verweilen ein, bringen aber selbst High-End-P(s an ihre Grenze.

-
BE |

GRAFIKOPTIONEN TUNING-TIPPS Die »Sichtweite« kdnnen Sie
Simtliche Einstellungen fiir Spiel, Sound und Grafik finden Sie unter den »0p- Die gréRten Performance- —! ruhigen Gewissens auf die
tionen«. Beim ersten Spielstart legt Spellforce 2 selbststandig die Grafikeinstel- Spriinge erreichen Sie mit dem | niedrigste Stufe stellen, sie wirkt
lungen fest, diese knnen Sie aber nachtraglich im Grafikmenii ndern. Reduzieren der Shader-Qualitét. sich nur in der Schulterperspektive
Ein paar mehr Frames erhal- aus. Ein GroRteil des Spiels verbrin-
® Schatten- und Texturqualitat Gras @ ten Sie, wenn Sie die »Schat- | gen Sie sowieso in der Draufsicht.
Diese Optionen tragen viel zu der ~ Wenn Sie das atmosphdrische tenqualitt« oder »Texturqualitite
tollen Optik des Spiels bei, brau-  »Gras« deaktivieren, gewinnen Sie | |y einige Stufen reduzieren. CHECKLISTE
chen aber auch viel Rechenpower.  etwa 10 Prozent Leistung. Wechseln Sie nur in die - 5,0 GByte Speicherplatz
Schulterperspektive, wenn es | *1,5 GHz Prozessor
die Mission unbedingt erfordert, * 512 MByte RAM
denn die Ansicht von oben braucht | * DirectX-7-Karte
wesentlich weniger Leistung. + DirectX 9.0c A

PERFORMANCE-TABELLE MAXIMALE DETAILS
| i GHz fouxes) | | HH | I BH H H B
E Touxes? | N | | N I B H BH B
0 (2,4 GHz |102uxec? | N | I | B | B | BN |
= 180xi02?| N | N | B | BN NN |
E 3,0GHz | 102ux7es? | N | B | | o
el BN BN BN BN BN BN BN BN |
sgl=g| 8| | g
2 o D = Q @ =) i
RAM|Prozessor| Pixel |EZ|85|E |S5(E5|8S|E5|85)|E
wi |[1,8GHZ |1ouxres) |l | (DN | (DN | | N = =
[~ oradl BN BN NN BN BN BN BN BN
S |24GHz | ocee) | B | BN BN BN BN B |
= ngoxio?| N | N | BN | BN
© Shader Modell Auflésung S [3,0GHz | 102ux6e? | W | W AN BN BN B |
Setzen Sie das Shader Modell auf ~ Eine niedrigere Auflosung bringt = teoox00 | Nl | | N I B EH =B =
»Maximal«. Im Shader-1.1-Modus  ungefdhr 15 Prozent Leistung, bis 1) minimale Details 2) mittlere Details 3) nur Shader Modell 1.1 mglich
sieht das Spiel viel schlechter aus.  1024x768 geht kaum Flair verloren. [ nichtmoglich M stark ruckelnd méRigruckelnd, spietbar M perfekt spielbar




letzten Helden, bekommen Sie
samtliche Heilzauber aufgelis-
tet. Den Komfortgewinn er-
kauft Phenomic allerdings mit
einem Atmosphareverlust: Ge-
rade bei grofien Gefechten ha-
ben wir haufig mehr auf die
Icons als auf das Schlachtge-
schehen geachtet.

My home is my island

Wer riesige Festungen erobert,
gibt sich nicht mit einem schno-
den Schwert zufrieden - da
muss schon eine grofiere Beloh-
nung her. So grofd wie eine Insel
zum Beispiel: Bereits nach rund
finf Spielstunden bekommen
Sie vom Konig das Eiland West-
wehr als Lehen verliehen. Nach
jeder Hauptmission kénnen Sie
zu Threr neuen Heimat reisen
und nach dem Rechten sehen.
Und recht ist so gut wie gar
nichts: Damonen bedrohen Thre
Bauern und an ein addquates
Lehensherr-Denkmal hat auch
niemand gedacht. Die Unterta-
nen bedanken sich fur Thren
Einsatz mit Gold und Ausrus-
tungsgegenstinden. Auch neu
gewonnene Freunde und Hand-
ler siedeln sich in Westwehr an,
zum Beispiel Zwergenprinz Jan-
drim, der Ihnen machtige Waf-
fen schmiedet. Westwehr ist
nicht nur eine stete motivieren-
de Belohnung fiir Thre Kampag-

nenerfolge, sondern auch der
Beweis, dass Phenomic tatsach-
lich eine persistente Spielwelt
geschaffen hat. Denn jedes Ge-
baude, dass Sie in Westwehr er-
richten, steht beim néchsten
Besuch wieder exakt an der
gleichen Stelle. Im Vorganger
verschwanden Spielergebaude
beim Verlassen der Insel.

Meisterbauwerk

Egal ob Westwehr, Siebenburg
oder Zwergenmine: Solch eine
detaillierte Spielwelt hat das
Strategie-Genre noch nie gese-
hen. Hunderte Biirger flanieren
uber die Straflen, Hiuser und
Baume spiegeln sich je nach
Lichtverhaltnissen realistisch
im Wasser. Architektonisch be-
eindruckende Briicken und Fes-
tungen lassen Sie regelméfiig in
Ehrfurcht erstarren.

Diese Pracht kénnen Sie auch
abseits der Kampagne im so ge-
nannten Freien Spiel bestau-
nen. Dann wandern Sie mit ei-
nem eigens erstellten Helden
uber die separat anwahlbaren
Inseln und sammeln Erfah-
rungspunkte durch das Erfiillen
von 40 speziellen Freies-Spiel-
Missionen. Was allein ziemlich
ode ist, macht kooperativ mit
bis zu zwei Freunden (im Netz-
werk oder online) schon erheb-
lich mehr Spaf3. P i

MICK SCHNELLE

mick@gamestar.de

Bei Spellforce 2 haben die Entwickler richtig gemacht, was richtig zu ma-
chen war. Uber die Bombast-Optik jubele ich mal gar nicht erst. Aber die
epische Story und das gigantische Setting haben mir exzellent

gefallen. Und diesmal habe ich auch die Zeit, die Luxus-
présentation zu genieRen, denn der Schwierigkeitsgrad

ist immer fair. Wird's mir zu schwer, dndere ich ihn eben.
Nur die gestelzte Sprache stort mich ab und zu. Doch mehr
habe ich gar nicht zu meckern — muss Eo retten!

»Fantastisch genieRen«

GUNNAR LOTT gunnar@gamestar.de

Was denn nun? Rollenspiel oder Echtzeit-Strategie? Spellforce 2 ist er-
staunlicherweise beides. Dieser Mix wurde schon einige Male versucht,

aber nie mit solcher Perfektion und solchem Spielkomfort.
Ein wahrhaft groRes Spiel, das mich von Beginn an faszi-
niert hat. Gute Arbeit, Phenomic, auch und besonders weil
ihr euch nicht auf den Lorbeeren des guten Vorgdngers
ausgeruht habt, sondern den eingeschlagenen Weg kon-
sequent weiter gegangen seid. Klasse!

»Was fiir ein Spiel!«

ECHTZEIT-STRATEGIE STRATEGIE

P S - Ay

- - =i e e

Schone Zwischensequenz, lebendige Mimik: Die Audienz beim Konig verlief unbefriedigend.

HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de

Meine Armee wartet auf Befehle, aber ich lasse minutenlang meinen Blick
liber die gewaltigen Festungsmauern schweifen. Die Eishexe friert meine
komplette Heldentruppe ein, aber ich habe nur Augen fiir die kristallene
Schonheit ihrer Golems. Wie soll ich mich auch aufs Spielen konzentrieren,
wenn mir Spellforce 2 im Minutentakt atemberaubende Sehenswiirdigeiten
auf den Monitor zaubert? Ich bewege meine Einheiten nicht iber Karten,
sondern durch eine unglaublich lebendig wirkende Welt.

Aber ich will die Welt nicht nur erforschen, weil sie so schon
ist, sondern auch, weil es so viel zu erleben gibt: Ich in-
filtriere eine Diebesgilde, bestreite taktisch fordernde
Kémpfe gegen turmhohe Monster, kiimmere mich um
den Aufbau meiner eigenen Insel. Und anders als im Vor-
gdnger storen weder schummelnde Gegner-KI noch iiber-
frachtetes (harakter-Management meine Entdeckungsrei-
se. Lassen Sie sich dieses Meisterwerk nicht entgehen!

»Magische Momente«

SPELLFORCE 2 ECHTZEIT-STRATEGIE

PUBLISHER

Phenomic / Deep Silver RELEASE (D)  7.4.2006

SPRACHE Deutsch (A. PREIS 50 Euro > DVD:

AUSSTATTUNG DVl?.-BOX, 1DVD, 66 S. Handbuch UsK ab 12 Jahre Video-Special

GEEIGNET FUR e Wertungs-

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER PROFI konferenz
5 6 7 3 9 spielbare
— N B . Demo

VERGLEICHBAR MIT  WarCraft 3 (92, GS 08/02) Ahnlich brillante Kampagne, etwas besser im Multiplayer.

Schlacht um Mittelerde 2 (82, GS 04/06) Genauso bombastisch, spielerisch schwiicher.

TECHNISCHE ANGABEN

30-GRAFIKKARTEN

I Geforce 2/ MX GF FX 5800/5900 1,5 GHz Intel 2,4 GHz Intel 3,2 GHz Intel

[l Radeon 9000 Radeon 9700/9800 1,4 GHz AMD XP 2200+ AMD A643000+ AMD

I Geforce &4 Ti Geforce 6600/GT 512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM

1M Rad. 950019600 Il Radeon X800/X850 5 GB Festpl. 5 GB Festpl. 5 GB Festpl.

I Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten | A 0e.1

MULTIPLAYER GUT

FAZIT Motivierend im Miteinander, kurzweilig im Gegeneinander, kleinere Lags.
MODI Kooperativ (drei Spieler), Deathmatch (sechs Spieler) per LAN oder Internet.

{ .|

f Fragestunde

BEWERTUNG | Ritden

GRAFIK © iiberwaltigende Architektur @ Detailreichtum © Abwechslung ) Testern J

SOUND © orchestraler, dynamischer Soundtrack @ Sprac UUKEE'."-(
BALANCE © jederzeit @nderbarer Schwierigkeitsgrad @ RPG sehr leicht - ﬁiﬁ:sppﬁw' n
ATMOSPHARE © beeindruckende Fantasy-Welt @ »Click & Fight«-System ¢ QUICKLINK m
BEDIENUNG © Komfortfunktionen @ Kamera zu dicht am Geschehen h%,

= L3

UMFANG © 60 Stunden Kampagne © Skirmish-Modus © Freies Spiel

MISSIONSDESIGN © gewaltige Belagerungen © ideenreich @ seltener Leerlauf l
K © Wegfindung © il Einheiten © unflexibel im Angriff \
EINHEITEN & GEB. ~ © Titanen © Millionen Gegenstinde © Monster-Vielfalt ,
KAMPAGNEN © Gefiihl von Freiheit @ Handlung © eigene Insel

PREIS/LEISTUNG SEHR GUT é
EINGEWOHNUNG 2 Stunden  S0LO-SPASS 80 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden -

rAziT: BRILLANTER ROLLENSPIEL-STRATEGIE-MIX.
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I 5TRATEGIE STRATEGIESPIEL

Diese Sterne leuchten nicht

GALACTIC CIVILIZATIONS 2

Beim Flug ins All, da fluch’ ich mal! Zwar mangelt es diesem Weltraum-Schwergewicht nicht an stra—
tegischer Vielfalt, wohl aber an Balance und Fairness. Wer keinen Frust vertragt, beil3t in die Maus.

Unsere Flotte
attackiert ei-
nen Planeten,
die Schiffe ha-
ben wir zuvor
im Editor
gebastelt.

eda, ihr AufRerirdischen!
Setzt euch und nehmt

euch einen Keks. Dann kénnen
wir vielleicht mal iiber das neue
Handelsabkommen plaudern
und... Moment! Klingt Thnen

) 7
Kolonien bieten jeweils nur eine begrenzte Anzahl
Bauplétze, also missen Sie die Welten spezialisieren.

PATRICK C. LUCK

N [ZTATeTETS )

Ich wiirde Galactic Civilizations 2 gerne mdgen, aber
es lasst mich nicht. Zu oft muss ich daran denken,
was Master of Orion 2 vor zehn Jahren schon besser

gemacht hat. Das Spiel verzichtet auf
eine faire KI, durchgehende Span-
nung und Chancengleichheit.
Trotz der vielen Méglichkeiten ist
nur phasenweise ein spannender
Kampf um die Galaxis mglich.

»Weder galaktisch,
noch zivilisiert«

_ Fiir Stardock ist das Entwickeln von Spielen nur ein Zubrot - das Kerngeschift der US-Firma sind Desktop-Programme fiir Windows.

das zu nett? Wollen Sie die
Alienbrut lieber unterjochen
und ausbeuten? Kein Problem,
in Galactic Civilizations 2 legen
Sie die moralische Gesinnung
Ihres Weltraumreiches selbst
fest: Ob brave Republik oder bo-
ses Imperium —Thre Sache. Und
im rundenbasierten Strategie-
spiel stecken noch mehr gute
Ideen, unter anderem bauen Sie
Sternbasen, basteln Schiffe und
verbreiten Ihre Kultur. Zudem
fithren Sie Kriege, erforschen
Technologien. Dieser vielfaltige
Mix erméglicht unzéhlige Stra-
tegien. Macht das Galactic Civili-
zations 2 zum Hit? Nein, denn
gravierende Schwiéchen triitben
den Spaf am Sternenkrieg.

Unfaire Vielfalt

Neben einer trockenen Story-
Kampagne bietet Galactic Civili-
zations 2 ein freies Spiel, in dem
Sie riesige Galaxien besiedeln.
Der Clou: Ihre Reaktion auf Zu-
fallsereignisse bestimmt die mo-
ralische Ausrichtung Ihres Vol-
kes und bringt teils niitzliche
Boni. Wer etwa Aliens versklavt,
profitiert von erhéhter Produk-
tion, sinkt aber im Ansehen bra-
ver Volker. Um Kriege zu fithren,
basteln Sie Schlachtschiffe per

Editor, was spielerisch Sinn hat.
Denn nur wenn Sie selbst Hand
anlegen, finden Sie den idealen
Mix aus Lasern, Raketen und
Kanonen. Weil Sie fremde Wel-
ten auch durch kulturellen Ein-
fluss eroben konnen, miissen
Sie aber nicht unbedingt die La-
ser summen lassen. So weit, so
vielfaltig und lobenswert.
Dumm nur, dass die KI selten
fair spielt. Die Gegner erschum-
meln Technologien und wissen
stets, wo bewohnbare Planeten
liegen, wahrend Sie das All erst
erkunden missen. Zudem sind
die Startpunkte fast immer un-
gerecht verteilt: Mal starten Sie
direkt neben einem machtigen
Feind, mal inmitten Dutzender
unbewohnbarer Planeten. Dass
haufig Leerlauf herrscht und Sie
Runden einfach nur wegklicken

GALACTIC CIVILIZATIONS 2 STRATEGIESPIEL

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

Ich mag Galactic Civilizations 2, weil es viele Méglich-
keiten birgt: Baue ich Raumstationen oder Kriegs-
schiffe? Setze ich auf kulturelle Einflussnahme oder
auf blutige Feldziige? Dutzende Varianten sind mog-
lich und spielbar. Gut gemacht, Stardock. Oder doch
nur gut gemeint? Galactic Civilizations 2 macht nicht
jedem Spaf: Leerlauf und unfaire Startpunkte ner-
ven; das Spiel gerdt zum reinen Fall
fir... wen? Fiir Hartgesottene, die

Partien zehnmal neu starten, be-

vor sie ein fair aufgeteiltes All vor-

finden. Fur Geduldige, die Runden

wegklicken kdnnen. Und fiir Expe-
rimentierfreudige, die alle Méglich-
keiten ausloten mdchten.

»Kein All fur alle«

miissen, macht das ideenreiche
Galactic Civlizations 2 vollends

zum Fall fiir Profis. AR
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: (E8]

Gn'[n%nc
WLz mis

PUBLISHER  Stardock / Deep Silver RELEASE (D) 24.3.2006 b
SPRACHE Deutsch in Vorbereitung CA.PREIS 40 Euro ."’ O ovD:
AUSSTATTUNG Ste?.!book, 2(Ds, 68 8. Handbuch — Usk ab 6 Jahre Test-Check
GEEIGNET FUR ja
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | ( I. ll\’
8 g 0 (. .ll/
VERGLEICHBAR MIT  Galactic Civilizations (67, GS 06/03) Hasslicher, aber ebenso unfair. ',/
Civilization 4 (90, GS 12/05) Zugénglicher, vielfaltiger Globalstrategie-Primus. [0 GAMESTAR.DE:
Screenshot-
TECHNISCHE ANGABEN Galerie
3D-GRAFIKKARTEN QUICKLINK
I Geforce 24 MX I GF FX 5800/5900 1,0 GHz Intel 1,4 GHz CPU 2,0 GHz Intel
Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800 1.0 GHz AMD 1,4 GHz AMD XP 1800+ Intel
[ Geforce 4Ti [l Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 512 MB RAM
[ Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 1,1 GB Festpl. 1,1 GB Festpl. 1,1 GB Festpl.
I Radeon X600 I Geforce 6800
LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten 0s.1 6.1
BEWERTUNG
GRAFIK © liebevoll gestaltetes 3D-All @ detailarme Modelle
SOUND © hervorragende Musikstiicke @ diinne Soundkulisse
BALANCE © haufig extrem hart bis unfair @ nutzloses Tutorial
ATMOSPHARE © sinnvolle Gesinnungswahl @ stellenweise Leerlauf
BEDIENUNG © (bersichtliche Meniis @ kleine Komfortméangel
UMFANG © riesengroRe Galaxien @ zahllose Technologien
STARTPOSITIONEN © niitzliche Boni @ Startpunkte unfair verteilt
KI © Diplomatie @ handelt teils unsinnig @ schummelt
EINHEITEN © nitzlicher Schiffs-Baukasten © abgestimmte Waffensorten
ENDLOSSPIEL © vielféltiges freies Spiel @ schwache Kampagne
PREIS/LEISTUNG GUT

EINGEWOHNUNG 1 Stunden

FAZIT: VIELFALTIGE, ABER OFT UNFAIRE WELTRAUM-STRATEGIE.

S0L0-SPASS 25 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

GameStar 05/2006




STRATEGIE ECHTZEITSTRATEGIE-ADDON

Perfekt in Act-ion

ACT OF WAR HIGH TREASON

Hochspannung garantiert: Das Talon-Team wird wieder aktiv—und zerlegt in dramatisch in-
szenierten Missionen diesmal sogar auf hoher See die Feinde Amerikas.

U S-Prasidenten sind be-

liebte Opfer, vor allem
in Thrillern. Auch in High Trea-
son, dem Addon zum Echtzeit-
Strategiespiel Act of War, wird
der machtigste Mann der Welt
gleich zu Beginn weggebombt,
um die Story in Gang zu brin-
gen. Peinlich fiir die aus dem
Hauptprogramm  bekannte
Sondereinheit Taskforce Talon:
Deren Boss soll hinter den An-
schlagen stecken. Sie bekom-
men das Kommando tber die
Truppe, um in 34 kurzen Missio-
nen mit hiufig wechselndem
Equipment an Soldaten, Pan-

MICK SCHNELLE mick@gamestar.de

Als Riesenfan von Technik-Thrillern a la Tom Clan-
cy liebe ich das Act-of-War-Szenario. Es ist gerade
so realistisch, dass es echt wirkt, ohne den Spiel-
spafl zu storen. Nur: Warum wurden die gespro-
chenen Texte nicht synchronisiert? Als deutscher
Spieler muss ich permanent mitlesen. Keine leichte
Ubung, wenn man gleichzeitig von

zwei Seiten angegriffen wird.
AuBerdem ist die Solokampagne
mal wieder sehr kurz. Nach spé-
testens zehn Stunden ist Feier- |
abend. Andererseits: Ein Hardco-
ver-Roman von Tom Clancy ist
auch nicht billiger.

»Kurz, aber heftig«

zern und (ganz neu) Séldnern
sowie Schiffen die wahren
Schuldigen zu stellen.

Fischen mit Sonar

Fregatte in Not: Raketen zischen
ubers Wasser und schlagen in
den Bug ein, gleichzeitig ndhert
sich ein Torpedo, den ein abge-
tauchtes (und damit unsichtba-
res) U-Boot abgefeuert hat. Da-
mit das nicht noch mal passiert,
starten wir einen Suchhub-
schrauber mit Sonarboje vom
Deck unseres Flugzeugtragers.
Die neuen See-Einheiten in
High Treason bieten (komforta-
bel per Menii aktivierbar) noch
andere taktische Finessen. So
kann der Tréger selbst Einhei-
ten produzieren, die ihrerseits
Landeoperationen starten.
Allerdings kommen Schiffe und
Boote nur in relativ wenigen
Missionen vor und neigen
auferdem dazu, sich auf engem
Raum zu verkeilen. Wohl einer
der Grinde dafiir, warum sie
die Seestreitkrafte im Mehr-
spielermodus nur auf zehn Kar-
ten einsetzen kénnen.

Alles kauflich

Die neuen Soldner bekommt
man sowohl in der Solo-Kam-

Unsere Fregatte wehrt sich verzweifelt gegen die attackierenden Harrier.

_ Der erste Flugzeugtriger der Welt war die 1915 gebaute britische »Ark Royal«.

pagne als auch im Multiplayer-
Teil tiberall zu Gesicht. Neun
Gruppierungen gibt’s, jeweils
mit besonderen Schwerpunk-
ten: Das Grizzlyteam liefert sehr
niitzliche Sanitater. Hinter dem
Namen »Feuerwerk« steckt ein
Team aus effektiven Atombom-
benlegern. Allerdings sind die
Unterstiitzer nicht billig.

High Treason erweitert den
Multiplayer-Teil um das spaf3i-
ge »Prasident sicher zum Eva-
kuierungspunkt bringenc, die
etwas zdhe Jagd auf SCUD-Wer-
fer sowie um einen kooperati-
ven Modus fiir die Missionen
der Solokampagne. pvic)

Auf einigen Rechner konnten wir die
Installationsroutine von High Treason
nicht mal starten. Atari kennt das Problem und
gelobt, dass die Verkaufsversion fehlerfei ist.

O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: (ST
O] ORIGINALTEST IN GAMESTAR 05/2005

ACT OF WAR HIGH TREASON ECHTZEITSTRATEGIE-ADDON (5,7.“.\;,
PUBLISHER ~ Eugen Systems / Atari RELEASE (D) 23. 3. 2006 '.',}/
SPRACHE Englisch mit deutschen Untertiteln —cA. PREIS 30 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 DVD, 30 S. Handbuch USK ab 16 Jahre [J GAMESTAR.DE:

- Screenshot-
GEEIGNET FUR Galerie
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI QUICKLINK

3 4 5 6 7

Panzers Phase 2 (85, GS 09/05) Packend designte Gefechte im Zweiten Weltkrieg.
Schlacht um Mittelerde 2 (82, GS 05/06) Gigantische Fantasy-Kéampfe.

TECHNISCHE ANGABEN

VERGLEICHBAR MIT

3D-GRAFIKKARTEN 7

[ Geforce 2/4 MX GF FX 5800/5900 1,2 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel ] ADDON:

Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/9800 1,0 GHz AMD XP 1600+ AMD XP 2200+ AMD Haupt-

1M Ceforce 4Ti 1M Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM programm

M Rad. 9500/9600 I Racleon X800/X850 7,1 GB Festpl. 7,168 Festpl. 7,1GB Festpl. benatigt
Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten 0Os.1 6.1

MULTIPLAYER  SEHR GUT

FAZIT Fordernd, weitgehend modifizierbar, aber See-Einheiten nur auf zehn Karten.

MODI- 44 Karten, Deathmatch, Team Deathmatch, Capture the Flag, kooperative Kampagne.

BEWERTUNG

GRAFIK © gigantische Effekte © detailgetreue Waffen und Einheiten

SOUND © sehr guter englischer Ton @ nur deutsche Untertitel

BALANCE © drei Schwierigkeitsgrade @ Kampagne manchmal noch zu leicht

ATMOSPHARE © Schauplatze realistisch @ Mini-Filme @ Videos verwaschen

BEDIENUNG © viele Komfortfunktionen @ nicht weit genug rauszoombar

UMFANG © viele Mehrspielermodi @ Kampagne kurz

MISSIONSDESIGN © Ziele wechseln haufig © in Story gebettet

KI © Wegfindung meist gut @ leicht berechenbare Gegner

EINHEITEN © Luft-, Boden- und Seestreitkrafte © Spezialfahigkeiten

KAMPAGNE © spannende Story @ schones Hightech-Szenario @ linear

PREIS/LEISTUNG GUT "‘

EINGEWOHNUNG 10 Minuten — S0L0-SPASS 10 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden .

808
FazIT: GIGANTISCH INSZENIERTER, ZU KURZER HIGHTECH-THRILLER. 'J‘p,t,mﬁs

GameStar 05/2006




Sprache gut, alles gut?

ECHTZEIT-STRATEGIE STRATEGIE

Auch auf Deutsch tobt EAs opulenter Ringkrieg — Schlachtenspall im Internet inklusive.

K ein Deutsch, kein In-
ternet, Fehler im Strate-
giemodus — manchmal ist die
Welt echt bose. Mit diesen Hemm-
nissen mussten wir beim Test
von Schlacht um Mittelerde 2 in
der letzten Ausgabe kampfen.
Doch jetzt scheint Galadriels
Licht auch ins germanisierte
Auenland. Das Spiel wurde
komplett lokalisiert, der Online-
Modus funktioniert weitge-
hend. Grund genug, uns erneut
in den Kampf der freien Volker
gegen Sauron zu stiirzen.

Elrond im Ohr

Ubersetzungen sind immer eine
heikle Angelegenheit. Wenn's
um Tolkien und den Herrn der
Ringe geht, kann die Lokalisie-

Unfaire Redakteure im Internet: Der vereinten Macht von Micks Elben und

rung ein wahres Minenfeld
sein. Electronic Arts musste des-
halb héllisch aufpassen, damit
in der deutschen Version von
Schlacht um Mittelerde 2 fehler-
frei aus »Elves« die »Elben«
werden, »Isengard« zu »Isen-
gart« mutiert und die »Grey Ha-
vens« sich in die »Grauen An-
furten« verwandeln. Hunderte
Begriffe hat das Ubersetzer-
team mit viel Sorgfalt ins Deut-
sche ibertragen. Fehler haben
wir keine gefunden. Auch beim
Ton hat EA gute Arbeit geleistet.
In der englischen Version er-
klingt die Stimme von Elrond-
Darsteller Hugo Weaving. Auf
Deutsch hort man die Original-
Synchronstimme aus den Fil-
men. Die restlichen Akteure fal-

Fabians Orks hat Pia trotz Mauerbau nichts entgegenzusetzen.

MICK SCHNELLE

mick@gamestar.de

Schlacht um Mittelerde 2 ist nichts fur Solospieler, dafur sind die beiden
Kampagnen auch in der deutschen Version zu kurz. Aber im

Mehrspielermodus machen die Gefechte viel SpaR. Aller-
dings finde ich die Orks in den Handen trainierter Spieler
zu stark in kurzen Gefechten. Denn die Starteinheiten
sind billig und Uberrennen etwa die Elben mit ein wenig
Gluck binnen weniger Minuten. Doch vielleicht muss ich
auch nur noch etwas tben — dann haben Fabian
und Pia keine Schnitte gegen Mittelerde-Mick.

»Nett im Netz«

05/2006 GameStar

len qualitativ dagegen ein we-
nig ab, sind aber zumindest
noch in der »Ganz ordentlich«-
Liga. DVD-sei-Dank: Sie konnen
zu Beginn wiahlen, ob Sie die
Originalfassung oder die tiber-
setzte Variante installieren wol-
len. Sehr damlich: Die Collect-
or’s Edition gibt’s nur auf Eng-
lisch. Wer sie eindeutschen will,
muss gut 440 MByte Sprachda-
teien von der offiziellen Home-
page herunterladen.

Quickie im Netz

Die Mehrspielergefechte fiir bis
zu sechs Spieler sind wie im
LAN sehr schnell. Das liegt an
den grofitenteils sehr kleinen
Karten. Aufierdem befinden
sich die Basen manchmal zu

PUBLISHER
SPRACHE

EA Los Angeles / Electronic Arts
Deutsch

SCHLACHT UM MITTELERDE 2 ECHTZEIT-STRATEGIE

RELEASE (D) 2. 3..2006
CA-PREIS
AUSSTATTUNG — DVD-Box, 1 DVD, 70 Seiten Handbuch sk

Elrond hat die deutsche Film-Stimme.

nah beieinander. Zeit zum Auf-
bau bleibt nur, wenn man per
Chat eine Nichtangriffszeit ver-
einbart. Nicht schon: Ranglis-
tenspiele werden derzeit nicht
korrekt verbucht. Ein Patch soll
Abhilfe schaffen.

Dafiir funktioniert der Strate-

giemodus in der deutschen Ver-
kaufsversion einwandfrei. 470
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: (€8

50 Euro
12 Jahre

GEEIGNET FUR
EINSTEIGER

VERGLEICHBAR MIT

FORTGESCHRITTENER

Dawn of War (83, GS 11/04) Taktische und abwechslungsreiche Warhammer-Kampfe.

Empire at War (81, GS 04/06) Interessante, schnelle Star-Wars-Schlachten.

TECHNISCHE ANGABEN

3-GRAFIKKARTEN

[ Geforce 2/4 MX GF FX 5800/5900 1,8 GHz Intel 2,8 GHz Intel 3,4 GHz Intel

Il Radeon 9000 I Radeon 9700/9800  XP 1800+ AMD XP 2400+ AMD XP 3200+ AMD
Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 256 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM
Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 5,1 GB Festpl. 5,1 GB Festpl. 5,1 GB Festpl.
Radeon X600 I Geforce 6800

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten W51 de6.1

MULTIPLAYER SEHR GUT

FAZIT Manchmal Verbindungsprobleme, Chat- und Zuschauerfunktion, Online-Rankingliste.

MoDl- Skirmish-Gefechte, Schlacht um Mittelerde-Modus.

BEWERTUNG

GRAFIK © Spitzenanimationen © klasse texturierte Einheiten

SOUND © wuchtiger Filmsoundtrack @ deutsche Profistimmen

BALANCE © einsteigerfreundlich @ zu méchtige Spezialzauber
ATMOSPHARE © einzigartiges Schlachtenflair @ Look der Filmtrilogie
BEDIENUNG © intuitive Rechtsklick-Steuerung @ Planmodus tiberfliissig
UMFANG © Story-, Skirmish- und Kartenmodus @ Solokampagnen zu kurz
MISSIONSDESIGN © Riesenschlachten @ Standardaufgaben @ Zeitlimits zu lang
K © im Skirmish-Modus aktive KI @ zu trage in der Solokampagne
EINHEITEN © alles, was Mittelerde zu bieten hat, findet sich im Spiel
ENDLOSSPIEL © Story langweilig @ Schauplatze allesamt uninteressant

PREIS/LEISTUNG BEFRIEDIGEND

EINGEWOHNUNG 10 Minuten  S0L0-SPASS 10 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden .

Hugo Weaving (Elrond) spielt auch Agent Smith in der Matrix-Trilogie. m

FaziT: OPTISCH GIGANTISCH, STARK IM MULTIPLAYER.

3
s

SCHLACHT UM MITTELERDE 2 (DT.

0 DVD:
Demo

0 DVD XL:
Patch 1.03

N

&
W

[0 GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie

QUICKLINK




STRATEGIE GLOBALSTRATEGIE

Amis, Armeen und Agenten

EARTS OF |

RON 2

DOOMSDAY

Der Ober-Bosewicht des Kommunismus lebt:
Stalin will die Welt immer noch erobern. Nur Sie
konnen das verhindern — oder dabei mitmachen.

H atte man im Oktober

1945 mit einem Atten-
tat auf Stalin den Ostblock ver-
hindern kénnen? Wiare Polen
nach einem Putsch prowestlich
geworden? Fiir Historiker sind
das akademische Fragen, fiir
Strategiespieler dagegen echte
Alternativen. Denn Doomsday
erweitert das Globalstrategie-
spiel Hearts of Iron 2 um Spiona-
ge und Sabotage im unweiger-
lich aufziehenden Kalten Krieg!

VETERANEN-NEPP

Sowas ist argerlich: Die Doomsday-
Erweiterung und den Editor gibt es
nicht einzeln, sondern nur im Paket mit der Vollver-
sion von Hearts of Iron 2 fiir rund 20 Euro. Besitzer
der alten Version miissen noch mal zahlen.

w
Sabotage Techteam |

Der Erfolg der Sabotage liegt bei mageren 15 Prozent.

Minister im Visier

Da ist sie wieder: die genauso
ubersichtliche wie héssliche Kar-
te von Hearts of Iron 2. Auf der
schieben Sie als Fiihrer einer
von 76 Zweite-Weltkriegs-Par-
teien Armeen ins Gefecht,
kiimmern sich um den Bau von
Produktionsanlagen sowie um
Forschung und Nachschub an
Mensch und Waffen. Dass das
dank komplexer Zusammen-
hénge und trotz Bah-Optik Spafd
macht, wissen Sie vielleicht noch
aus unserem Test in der Game-
Star-Ausgabe 3/2005. Doch jetzt
wird das komplexe Hearts of
Iron 2 noch spannender: Gut ver-
steckt in einem schmucklosen
Meni am linken Bildschirmrand
verbirgt sich die dunkle Welt der
Spionage. Sie schicken Agenten
aus, die auf Mausklick For-
schungsergebnisse stehlen oder
Revoluzzer unterstiitzen. Beson-
ders hinterhaltig: Sie lassen ei-
nen Minister kaltmachen, wo-
durch dessen Bonus fiir Produk-
tion oder Wirtschaft sofort ent-
féllt. Jede dieser Aktionen kostet
viel Geld; die Erfolgswahrschein-
lichkeiten rangieren meist weit
unterhalb der 20-Prozent-Gren-

MICK SCHNELLE

mick@g .de

Hearts of Iron 2 hat trotz der Vorkriegsgrafik nach wie vor nichts von seiner
Faszination verloren. Die Spionage erweitert das komplexe, aber stets nach-

vollziehbare Spielkonzept sinnvoll. Vor allem das Technologie-

klauen habe ich gern angewendet. Aber warum gibt's das =
nicht als (kostenloses) Update? Echt, so umfangreich sind
die Neuerungen nicht, als dass ich mir daftir das komplette |
Spiel noch mal kaufe. Auch das Doomsday-Szenario allein |
rechtfertigt keine 20 Euro. Fiir lernwillige Neueinsteiger ein
heiRer Tipp, fir Altbesitzer eine Frechheit.

»Viel Strategie, wenig Neues«

Pl

_ Den Begriff »Kalter Krieg« erfand US-Journalist Walter Lippmann.

91t Infantry Division
y, 5 B 4 3 B

ze. Geht die Aktion daneben,
braucht Ihr Mann etwas Zeit, bis
er wieder einsatzbereit ist.

Auf Dauer teuer

Trotzdem lohnt sich das Spiona-
gegeschaft —allerdings nur lang-
fristig. Denn die Schaden ent-
stehen hauptsiachlich im Be-
reich Wirtschaft, der sich erst
nach und nach auf die Kampf-
kraft der Truppen auswirkt.
Dann allerdings teilweise dra-
matisch, wenn sich etwa die
Fertigstellung eines Kriegsschiffs
um Monate verzogert. Die Erwei-

PUBLISHER

HEARTS OF IRON 2 DOOMSDAY GLOBALSTRATEGIE

Koch Media / Paradox Entertainment RELEASE (D) 7. 4. 2006

Nach der Kapitulation Deutschlands kdmpfen Amis gegen Russen um die Weltherrschaft.

terung um die Spionage funktio-
niert aber nicht nur im neuen
Doomsday-Szenario (Amerika-
ner gegen Russen), das zwischen
1945 und 1953 spielt. Auch wenn
Sie wie gewohnt zwischen 1936
und 1944 in den Zweiten Welt-
krieg einsteigen, durfen Sie ab
sofort den Gegner auch »under-
cover« schadigen. Schluss ist
jetzt nicht mehr 1945, sondern
immer 1953, im Todesjahr Sta-
lins. Nur fiir echte Profis eignet
sich der ebenso komplizierte,
wie komplexe Editor. ivic
() WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: [

SPRACHE Englisch (Deutsch in Vorb.) CA.PREIS 20 Euro O ovb:
AUSSTATTUNG DVD"—Box, 1D, 96 S. Handbuch USK ab 12 Jahre Test-Check
GEEIGNET FUR °
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI
4 5 6 1 [ [] 10
VERGLEICHBAR MIT  Knights of Honor (81, GS 11/04) Ahnliches Spielkonzept, starker Diplomatiepart.
Crusader Kings (64, GS 06/04) Grafisch genauso karg, weniger Tiefgang.
TECHNISCHE ANGABEN
3D-GRAFIKKARTEN
I Geforce 24 MX I GF FX 5800/5900 600 MHz Intel 800 MHz Intel 1,0 GHz Intel
Il Radeon 9000 I Radeon 9700/9800 600 MHz AMD 800 MHz AMD 1,0 GHz AMD
M Geforce 4Ti Il Geforce 6600/GT 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM
I Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 1,0 GB Festpl. 1,0 GB Festpl. 1,0 GB Festpl.
I Radeon X600 I Geforce 6800
LAUTSPRECHER M Stereo M 2 vorne, 2 hinten 0s.1 de6.1
MULTIPLAYER  SEHR GUT
FAZITtrotz kiirzerer Szenarien nur fur sehr geduldige Spieler
Mol wie Solospiel, kooperativer Modus
BEWERTUNG
GRAFIK © sehr tibersichtlich @ indiskutabel hassliche Grafik
SOUND © schon gespielte Orchestermusik @ kein Sound
BALANCE © ausgefeilte Verkntipfung von Wirtschaft, Forschung und Krieg
ATMOSPHARE © tonnenweise Originalnamen @ mau présentierte Ereignisse
BEDIENUNG © sehr klare, Ubersichtliche Mentifiihrung ohne Iconwust
UMFANG © 5 groR angelegte Kampagnen © 16 umfangreiche Szenarien
STARTPOSITIONEN © 76 Lander spielbar @ nicht alle Nationen wahlbar
KI © KI muss mit denselben Mitteln arbeiten wie der Spieler
EINHEITEN © so ziemlich jede denkbare Einheit vorhanden
ENDLOSSPIEL © Giganto-Feldzlige mit Spionage und Wirtschaft
PREIS/LEISTUNG SEHR GUT "‘
EINGEVIOHNUNG 10 Stunden $0L0-5PASS 100 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden [y 7 9 -
raziT: KNUPPELHART, ABER EXTREM SPANNEND. ‘IJ‘»,[L sv§|~
GameStar 05/2006




DENKSPIEL STRATEGIE

LOCOMANIA

Zusteigen! Dieser Zugmanager nimmt Sie mit.

00:01:45 §©

Fur das Bewundern der detaillierten Zugmodelle bleibt selten Zeit.

A chtung Fahrgiste, der
folgende Zug verspatet
sich um zwei Stunden und lauft
in einem ganz anderen Bahn-
hof einl« Kommt Thnen be-
kannt vor? Klar, Alltag auf deut-
schen Bahnhofen. Das kénnen
Sie besser organisieren? Dann
beweisen Sie es, zum Beispiel

In der Vogelperspektive behalten Sie die Ubersicht.

PATRICK C. LUCK

Locomania besénftigt meine Wut auf die Bahn,
denn es zeigt, mit welchen Problemen Bahnmana-
ger zu kdmpfen haben. Durch sein schlichtes, aber
kniffliges Spielprinzip entwickelt es sich unvermu-
tet zu einem echten Zeitfresser, der

nicht nur Modellbahner begeis-
tert. Es droht dhnliche Suchtge-
fahr wie beim Bridge Builder,
nur mit Echtzeitstress. Daher:
Vorsicht bei der Abfahrt!

»Diesen Zug nicht
verpassenl«

05/2006 GameStar

mit Locomania. Dazu stellt Th-
nen das Spiel ein Gleissystem a
la Modellbahn zur Verfiigung,
das sie in Echtzeit verwalten
missen. So will etwa ein Zug
von A nach B mit Halt am ein-
gleisigen Bahnhof X. Gleichzei-
tig soll ein zweiter Zug von C
nach A, auch liber Haltestelle X.
Was nun? Schnell ein paar Wei-
chen gestellt und den ersten
Zug auf eine Warteschleife ge-
schickt, wiahrend der zweite
den Bahnhof anfahrt. Erst wenn
der Weg frei ist, darf der erste
Zug sein Ziel anlaufen. Je
schneller Sie die Zlge abferti-
gen, umso mehr Punkte gibt es.
In héheren Levels miissen Sie
bis zu einem Dutzend Loks und
mehrere Bahnhofe gleichzeitig
organisieren. Die Grafik ist un-
spektakular, vermittelt aber gut
das Flair von Modellbahnen. Ih-
re besten Ergebnisse diirfen Sie
auf eine Internetseite hochla-
den, um der Bahn zu beweisen,
was flr einen Manager sie an
Thnen verloren hat. AN
(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: ]

LOCOMANIA

GENRE Denkspiel
PUBLISHER TFX/ Lighthouse

CA. PREIS 20 Euro
ANSPRUCH Fortgeschrit-
tene
MINIMUM 1,0 GHz, 256 71

MB RAM
PREIS/LEISTUNG - GUT '

o




STRATEGIE TAKTIKSPIEL

Der stille Sturm weht wieder

HAMMER & SICHEL

Der Kalte Krieg droht zu eskalieren, und Sie sollen’s mal wieder verhindern.
Also kampfen Sie mit Partisanen gegen Verschworer — und unfaire Einsatze.

D ie Weltgeschichte lehrt:

Amis und Sowjets sind
gleichermafien irre. Wie sonst
lieRRe sich erklédren, dass die Mi-
litarmachte im Jahr 1949 den
dritten Weltkrieg planten, ob-
wohl die vorherigen Konflikte
doch wahrlich schlimm genug
gewesen waren? Zum Gliick
blieb die Katastrophe im echten
Leben aus, stattdessen kam der
Kalte Krieg. Der Rundentaktik-
Titel Hammer & Sichel zeigt je-
doch, was passiert wire, wenn
Geheimbiinde den Konflikt ge-
schiirt hatten: Nach ratselhaf-
ten Attacken auf Grenzposten

PARTISANEN-PFLICHTEN

Als Partisanen-Anfiihrer haben Sie in Hammer &
Sichel jede Menge zu tun. Wir kléren, welche
Aufgabe wie viel Spielzeit in Anspruch nimmt.

Pflichtmissionen: 40% Nebenquests / Erfor-
schung der Welt: 30%

risten die USA und Russland
1949 zum Krieg. Als russischer
Spion sollen Sie herausfinden,
wer die Feinde gegeneinander
aufhetzt —bevor es zu spat ist.

Runden fiir den Frieden

Hammer & Sichel spielt sich wie
der Vorganger Silent Storm:
Rundenweise schlagen Sie an-
spruchsvolle Taktik-Schlachten
mit kleinen Soldatentrupps ala
Jagged Alliance 2. Jeder Krieger
hat individuelle Fahigkeiten
und verbessert diese durch Er-
fahrung. Die Talente spielen ei-
ne Rolle, wenn Sie die Jungs
ausriisten: Nicht jeder kann
zum Beispiel eine Bazooka ab-
feuern. Die Rollenspiel-Anlei-
hen sind daher spielerisch sinn-
voll, und auch das detailreiche
Kampfsystem funktioniert be-
stens: Die Schussgenauigkeit
héangt unter anderem davon ab,

Hammer & Sichel bietet eine
nicht-lineare Kampagne, in der
Sie auf einer Karte die néchste
Mission wahlen: Neben Pflicht-
einsitze dirfen Sie Neben-
quests bestreiten, die Gegend
auf eigene Faust erforschen und
in Stadten nach frischen Rekru-
ten suchen. Haufig fehlt aber
der rote Faden und Sie miissen
lange herumsuchen, wo die
Handlung weiter geht. Die Mis-
sionen selbst sind abwechs-
lungsreich und fordernd, doch
teils unfair — etwa, wenn ohne
Vorwarnung feindliche Verstar-
kung in Ihrem Ricken auf-
taucht. Noch dazu gibt’s Sack-
gassen: Wer zu viel Aufsehen
erregt, 16st einen Weltkrieg aus
und kann dies auch nicht mehr
riickgangig machen. Deshalb
brauchen Sie neben taktischem

HAMMER & SICHEL takTIKsPIEL

MICHAEL GRAF micha@gamestar.de

Hammer & Sichel ist ein guter, fordernder Titel, den
ich hiermit jedem Taktik-Fan ans Herz legen méchte.
Oder besser: jedem Taktik-Profi. Der Schwierigkeits-
grad der Missionen bewegt sich zwischen »schwer«
und »unfair«, und wer beim Spielstart aufs freie
Speichern verzichtet, hat gegen die feindliche Uber-
macht keine Schnitte. Dafur motiviert
die Vielfalt: Die offene Kampagne
hat zwar Sackgassen, ermdglicht
aber vielfaltige Strategien. Wer
sich nicht am Mangel an Fairness
stort, darf zugreifen.

»Friedensmission
flr Profis«

,_,[;‘

= [ RUNDE BEENDEN

Uberraschung! Unser MP-Schiitze lugt um die Ecke
und nimmt einen feindlichen Polizisten aufs Korn.

Geschick auch Frustresistenz,
um zu verhindern, dass die Ir-
ren aufeinander losgehen. A&l
O WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: (Bl

wie vertraut der Schiitze mit

PUBLISHER — Nival / CDV RELEASE (D) 15. 3. 2005
: : SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro "
seiner Waffe istund zuwelcher s 0vp-gor, 10, 805, Handbuch sk ab 16 Jahre o - check
Tageszeit die Mission spielt. Zu- GEEIGNET FUR
such die Hand ausriistung d dem sind die Gefechte nettin-  &nseeer | FORTGESCHRITTENER | PROF ;ﬁﬁv
n, wo die Rana- rustung der i ik dii ; 7| 8 9 10 |
fabery o SO et dank hysiinensi m—— (1)
9 gent: 0 - 0 VERGLEICHBAR MIT  Silent Storm (80, GS 12/03) Spielerisch gleichwertig, ebenfalls oft unfair. ',/

fast jedes Objekt zerstoren.

Soldiers (83, GS 08/04) Spannende Echtzeit-Taktik mit Action-Steuerung. [ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
L ——— T o Caleie
30/04/49 06104 . Fien A I Geforce 2/4 MX GF PX5800/5900 1,6 GHz Intel 2,2GHz Intel 2,6 GHz Intel QUICKLINK
4 o = Il Radeon 9000 Radeon 9700/9800  XP 1600+ AMD XP 2000+ AMD XP 2400+ AMD
3 {6) ; {@ Geforce 4 Ti Il Geforce 6600/GT 256 MB RAM 512 MB RAM 1,0 GB RAM
(ORI ? Rad. 9500/9600 I Radeon X800/X850 3,0 GB Festpl. 3,0 GB Festpl. 3,0 GB Festpl.
y - B Radeon X600 I Geforce 6800
LAUTSPRECHER M Stereo [J2 vorne, 2 hinten 0s.1 6.1
BEWERTUNG
GRAFIK © Animationen @ Lichteffekte @ teils 6de Texturen
SOUND © ordentlicher Sound @ einige unpassende Musikstiicke
BALANCE © abgestimmte Waffen und Talente @ manchmal unfair
ATMOSPHARE © gute, nicht-lineare Story @ stimmungsvolle Physikeffekte
BEDIENUNG © aufgeraumte Mentis @ Kamerasteuerung hakt haufig
UMFANG © massig Spezialfahigkeiten, Waffen und Schauplétze
MISSIONSDESIGN © unterschiedliche Losungswege @ nervige Sackgassen
Kl © Feinde kreisen Sie ein... @ ...haben aber oft Aussetzer
EINHEITEN © ausgekltgeltes Rollenspiel-System © viele Spezialtalente
KAMPAGNE © nicht-linearer Verlauf @ roter Faden fehlt zu haufig
PREIS/LEISTUNG GUT
EINGEWOHNUNG 1 Stunde S0L0-SPASS 30 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS —

FaziT: FORDERNDES, ABER TEILS UNFAIRES TAKTIKSPIEL. 'J’ y)

_ Hammer & Sichel war als Mod fiir Silent Storm geplant. Doch die war so viel versprechend, dass Nival die Entwickler anheuerte. GameStar 05/2006




ECHTZEIT-STARTEGIE STRATEGIE

GROUND
ZERO

Krampf ums Uberleben.

Bei Kdmpfen entscheidet einzig die bessere Ausriistung — von Taktik keine Spur.

Z um allerletzten Mal:
Finger weg vom roten
Knopf! Gibt blof3 Scherereien —
zum Beispiel das Ende der Welt
oder Spiele wie Ground Zero.Im
Strategie-Rollenspiel von Des-
trax durchstreifen Sie eine post-
apokalyptische Odnis auf der
Suche nach dem letzten Para-
dies. Das Problem: Der Zugang
liegt mitten im atomar ver-
seuchten Gebiet. Die Losung: Sie
besorgen sich entsprechende
Schutzausriistung. Normales
Geld spielt keine Rolle mehr -
also versuchen Sie, wertvolle
Gegenstéande zu finden, zu er-
tauschen oder zu erbeuten. Um
Ihre Forschungsreisen zu iber-

HEIKO KLINGE heiko@gamestar.de

Och nd, wieder so ein Spiel der verpassten Chan-
cen! Was niitzt mir das spannende Szenario, wenn
es weder Story noch Missionen gibt? Was helfen 250
Gegenstande, wenn mir niemand sagt, was ich da-
mit anstellen kann? Tauschhandel,
Rollenspielelemente und Echt-
zeitkdmpfe hétten so viel mehr
hergegeben als planloses Kar-
ten-Abklappern. Solch eine mie-
se Hommage hat das offensichtli-
che Vorbild Fallout nicht verdient!

©

0 DVD:
Test-Check

»Hommage-
Blamage«

05/2006 GameStar

leben, miissen Sie in moglichst
vielen der 20 Stadte die Nah-
rungs- und Wasserversorgung
sicherstellen. Um Ersteres kiim-
mern sich angeheuerte Jager,
um Letzteres Ingenieure, die
niitzliche Gegenstinde zu-
sammenbasteln. Arzte und
Soldner lassen sich ebenfalls
verpflichten und unterstiitzen
Sie in den Echtzeitkdmpfen. So
weit, so interessant —wenn Sie
nur wissten, was Sie zu tun ha-
ben! Zwar erklart ein Tutorial
die generelle Spielmechanik,
doch danach lédsst Sie Ground
Zero vollkommen allein. Es gibt
weder Missionen noch Baupla-
ne fir die 250 Gegenstinde.
Stattdessen klappern Sie plan-
los Siedlung fiir Siedlung ab.
Auch die Kdmpfe 6den an: Fein-
de rennen stumpf auf Sie zu, die
bessere Ausristung gewinnt.
Ground Zero gibt es derzeit nur
bei gamesload.de. AN
(] WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: (€1

GROUND ZERO

GENRE
PUBLISHER

Echtzeit-Strategie
Destrax / Comport Interactive

CA. PREIS 35 Euro
ANSPRUCH ~ Fortgeschr. %
MINIMUM 1,0 GHz, 3 5

256 MB

§

PREIS/LEISTUNG - MANGELHAFT

Die Fallout-Serie lebt weiter: Bethesda (Oblivion) arbeitet an Teil 3.




